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Sobre a Fundacao Telefonica Vivo

Desde 1999, a Fundagao Telefénica Vivo trabalha para gerar
transformacao social. Somos o brago de responsabilidade social
da Vivo, empresa que faz parte do Grupo Telefonica e que, por meio
dos nossos programas e projetos, contribui com o desenvolvimento
da sociedade, parte essencial para a missao de sustentabilidade

do negocio.

Nosso foco é a educacgao e utilizamos a tecnologia para gerar
metodologias disruptivas, com projetos voltados principalmente
para educadores e estudantes. Investimos na formacgao e fluéncia
digital de educadores, na inovacao da pratica pedagdgica
e na difusdo da cultura do empreendedorismo social e do ensino

de programagao.
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Geramos novas oportunidades de ensino e aprendizagem, guiados

por nosso compromisso em fazer da educagao uma pauta prioritaria

para o pais.

Acreditamos na educagao como pilar essencial de transformagao
da sociedade e em seu poder de garantir o empoderamento
e protagonismo de criangas e jovens. Por isso, desenvolvemos
projetos que tém como base o potencial humano e que utilizam a

tecnologia como instrumento a favor da inclusao e da cultura digital.
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Programa Pense Grande

E por meio do Programa Pense Grande que a Fundacao Telefénica
Vivo convida jovens de todo o Brasil a pensar no seu projeto
de vida e na sua comunidade, compreendendo o empreendedorismo
social e as tecnologias digitais como potenciais aliados na solugao
dos desafios que se apresentam em nosso mundo atual. Para isso,
o Programa oferece oportunidades de desenvolvimento para os
jovens nos temas de empreendedorismo social, tecnologias digitais
e projeto de vida, alinhadas as competéncias estabelecidas para
a educacao basica pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e voltadas ao Ensino Médio, apoiando, desse modo, aimplementacgao
de politicas publicas de educagao.

PENSE GRANDE

Criado em 2013, com atuagao em diferentes territérios do Brasil,
o Pense Grande comegou sua trajetoria junto a organizagdes
sociais no tema de empreendedorismo e, atualmente, se desenvolve
também em parcerias com as redes publicas do Ensino Médio -
regulares e técnicas —, por meio da disponibilizagao de formagdes
para educadores e estudantes, além da producao de conteudos
multimidia para consumo digital nos trés temas a que se dedica.

Esse trabalho junto aos jovens se estruturou, inicialmente, em
trés pilares — impacto na comunidade, atitude empreendedora
e tecnologia — com o objetivo de oferecer a oportunidade
de vivenciar o empreendedorismo social de impacto positivo
na comunidade com o uso da tecnologia digital, inspirando-os a gerar
solugdes para problemas socioambientais e contribuindo, assim,
para o desenvolvimento de seus projetos de vida e de suas
competéncias empreendedoras.
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Recentemente, a atuagao em tecnologias
digitais, que atende a quinta competéncia
basicada BNCC — cultura digital —, foi aresposta
para a necessidade social contemporanea de
compreender as tecnologias e suas relagoes para
além do papel de meros usuarios, capacitando
professores e estudantes a criar, interagir e
usufruir dessa tecnologia de modo que ela esteja
a seu servico, facilitando processos, reduzindo o
uso de recursos e ampliando possibilidades de
escolhas e de solugdes para as questdes de uma
realidade cada dia mais dinamica e fluida.

Completando sua proposta e se voltando ao
elemento humano, que da propdsito aos demais,
o Pense Grande langa-se agora ao diadlogo com
a sexta competéncia basica — trabalho e projeto
de vida —, em que o educador atuara como

um facilitador, que orienta e estimula o jovem

Fundagao Telefonica Vivo

a conhecer a si e a0 mundo que o cerca para
que, assim, identifique seus objetivos pessoais,
académicos, profissionais e seu papel como
cidadao, reconhecendo-se capaz de protagonizar
sua histoéria e tragar os préprios caminhos
que o levarao a uma vida satisfatoria em

diferentes aspectos.

Nesse contexto de necessarias transformacoes,
o Programa Pense Grande pretende apoiar
as diversas redes de ensino brasileiras, suas
escolas e educadores, no desafiador propdsito
de desenvolver integralmente as juventudes pela
soma de individuos aptos a pratica de escolhas
conscientes, alicergadas na ética, no respeito
aos valores universais e, ainda, comprometidos
com uma sociedade mais justa e diversa, que
promova a igualdade de direitos e deveres
com oportunidades para todos.
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COLEGCAO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudanca, prepara-los para vivenciar
relagdes sociais influenciadas pela presenga das tecnologias
digitais e apoia-los a encarar o mundo do trabalho, que exigira
acoes e conhecimentos em construgao.

A Colegcao de Tecnologias Digitais esta alinhada com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e contribui para o fomento
da cultura digital dentro das escolas e o desenvolvimento
de competéncias digitais dos jovens estudantes.

A proposta conta com temas essenciais e do cotidiano para que
os jovens estejam aptos a usar elementos das tecnologias digitais
na resolugao de problemas, no desenvolvimento da criticidade
e da participagao social, ampliando assim sua forma de expressao
e compreensao da sociedade do século XXI.

Desenvolvimento de competéncias digitais

A tecnologia nos ultimos trinta anos, em especial a digital, evoluiu
socialmente de forma revolucionaria ndao s6 o modo como vivemos,
mas também como aprendemos. A quantidade de recursos digitais
desenvolvidos especialmente para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem tem se disseminado mais a cada dia: jogos eletronicos,
plataformas digitais, aplicativos e softwares educacionais, dentre
outros, apresentando uma cartela de opgoes variadas para educadores
que desejam tornar as suas aulas mais ludicas, interessantes,

atrativas e interativas.
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A cultura digital aparece entre as dez em praticas autorais e coletivas, e de aprender
competéncias gerais definidas pela Base a aprender nos campos da ciéncia, cultura,
Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva".
por meio da competéncia n° 5, que os alunos Nela se inscrevem as seguintes habilidades:
compreendam, utilizem e criem tecnologias

digitais de forma critica, significativa e ética “(EM13LGG701) Explorar tecnologias
para comunicagao, acesso e producgao digitais da informagao e comunicagao
de informagdes e conhecimentos, resolugao (TDIC), compreendendo seus principios
de problemas e realizagao de protagonismo e funcionalidades, e mobiliza-las de modo
e autoria. ético, responsavel e adequado a praticas

de linguagem em diferentes contextos.
A BNCC aponta o ensino de linguagens

de programacao, além do dominio de uso de “(EM13LGG702) Avaliar o impacto das
algoritmos e analise de dados, com o caminho tecnologias digitais da informagao e
para a formagao de uma nova geragao que comunicagao (TDIC) na formagao do sujeito
nao sera composta apenas por usuarios e em suas praticas sociais, para fazer uso
de tecnologia, mas por provedores de novas critico dessa midia em praticas de selegao,
solugdes para atender as demandas do século compreensao e produgao de discursos em
XXI, em que as conexoes e interagdes ocorrem ambiente digital.”

em plataformas digitais.
“(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,

Vale ressaltar que os estudantes hoje vivem no midias e ferramentas digitais em processos
chamam do “mundo VUCA" (incerto, complexo, de producao coletiva, colaborativa e projetos
volatil e ambiguo), um mundo no qual as autorais em ambientes digitais.”

empresas, 0s servigos e o empreendedorismo

ja registram um aumento significativo na “(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de
busca por perfis de pessoas com habilidades processos de pesquisa e busca de informagao,
e competéncias de pensamento computacional, por meio de ferramentas e dos novos formatos
programacao e robodtica para areas que de producao e distribuicao do conhecimento
nao estao especificamente relacionadas na cultura de rede.”

a programacao, justamente por conta da visao

sistémica, de etapas e ldgica. Eno ensino da “Matematica e suas Linguagens”,

a Competéncia Especifica n° 4, (BNCC, 2019,
No contexto da BNCC sobre o Ensino Médio p- 106): “Compreender e utilizar, com flexibilidade
(2019, p. 65), tem-se como foco a Competéncia e fluidez, diferentes registros de representagao
Especifica n® 7, no que tange ao ensino das matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
“Linguagens e suas Tecnologias": "Mobilizar computacional, etc.), na busca de solugéo e
praticas de linguagem no universo digital, comunicagao de resultados de problemas,
considerando as dimensoes técnicas, criticas, de modo a favorecer a construgao e o
criativas, éticas e estéticas, para expandir desenvolvimento do raciocinio matematico,
as formas de produzir sentidos, de engajar-se descrito na habilidade:
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“(EM13MAT406) Utilizar os conceitos basicos
de uma linguagem de programacao na
implementacao de algoritmos escritos em
linguagem corrente e/ou matematica. (BNCC,
2019, p. 107)."

Diante da realidade de jovens que estao se
preparando para trabalhar em profissoes que
ainda nao existem e que terao que resolver
problemas que ainda nao foram articulados,
fica o convite para que professores conhegam
e experienciem esta colegao.

Temas que compoem a Colecao
de Tecnologias Digitais:

1. Pensamento Computacional: quando
vemos légica computacional na solugao
dos problemas do dia a dia.

2. Narrativas Digitais: narro, logo existo!
Registrar meu mundo e construir historias.

3. Hackeando Futuros: desenvolvendo
habilidades de programacao para resolugao
de problemas.

4. Jogos de Ativismo: o que um gato pode
ensinar para o computador?

5. Al6, Mundo!: |6gica de programacao e autoria.

6. Eu, Robo!: robotica sustentavel de baixo custo.
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0 que a Colecao de Tecnologias
Digitais oferece:

1. Cadernos — Seis cadernos com temas da
cultura digital organizados em 32 aulas
conceituais e mao na massa, direcionadas
a estudantes dos territorios brasileiros.

2. Formacgao de professores — Parceria com
o projeto Escolas Conectadas, que oferece
seis cursos de formagao para professores
nas tematicas abordadas nos cadernos
da colecao com a intencao de apoiar
o professor conceitualmente na aplicagao
desses conteudos em sala de aula.

3. Suporte de materiais — Esta disponivel aos
professores um vasto material de apoio ao
tema. Acesse: Programaé! (programae.org.br)

0001100010001
0101010010001
0010001000100
1000101011001
0010010001010


programae.org.br
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INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional é a base para qualquer profissao
atual relacionada ao desenvolvimento, a implantacao e gestao de
tecnologia e sistemas computacionais. Ele sera incorporado a quase
totalidade das atividades profissionais no futuro. Mais que isso,
os elementos presentes nessa forma de pensamento (organizagao
l6gica de informacgdes, abstracao de problemas, quebra de desafios
complexos em conjuntos orquestrados de questdoes mais simples
e sequenciamento de passos para soluciona-los) podem ser muito
uteis para atividades do cotidiano, utilizagao de produtos e servigos

digitais, interagcao com profissionais de diferentes areas e, até

INTRODUCAO

mesmo, como meio de aprendizado, durante e apds a formagao
basica, conforme afirma o Tori (2017) em Programaé!: um guia para

construgao do Pensamento Computacional.

De acordo com Bers (2014), o uso de tecnologias permite desenvolver
o Pensamento Computacional no estudante, que por meio de erros
e acertos expande sua capacidade de resolugao de problemas em
diferentes niveis de complexidade. Nesse sentido, Blikstein (2013)
complementa afirmando que esse método de pensamento consiste
na aprendizagem pratica, que permite ao estudante experimentar
conceitos estudados em sala de aula por meio de experimentos “mao
na massa". Dessa forma, proporciona-se ao sujeito uma maneira de
utilizar a tecnologia como ferramenta catalisadora para a solugao de
problemas. Algumas definicoes de Pensamento Computacional sao:
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O pensamento computacional envolve o
resolver problemas, conceber sistemas
e compreender o comportamento
humano, recorrendo aos conceitos
fundamentais para a ciéncia da
computagao (WING, 2006).

O Pensamento Computacional pode
ser definido como habilidades
comumente utilizadas na criagao de
programas computacionais como uma
metodologia para resolver problemas
especificos nas mais diversas areas
(NUNES, 2011).

Uma abordagem usada para solugao
de problemas utilizando o que se sabe
sobre Computagcdo (GOOGLE FOR
EDUCATION, 2015).

O processo de reconhecer aspectos
da computagao em um mundo que
nos cerca e aplicar ferramentas e
técnicas da Ciéncia da Computagao
para entender e argumentar sobre
sistemas e processos naturais
e artificiais (FURBER, 2012).

Pensar nos problemas de forma que

um computador consiga soluciona-los.

O Pensamento Computacional é
executado por pessoas e nao por
computadores. Ele inclui o pensamento
l6gico, a habilidade de reconhecimento
de padroes, raciocinar através de
algoritmos, decompor e abstrair um
problema (LIUKAS, 2015).

0 Pensamento Computacional se baseia
em quatro pilares que orientam o processo
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de solugcao de problemas. O primeiro,
chamado de decomposigao, caracteriza-se
pela quebra de um problema complexo em
partes menores e mais simples de resolver,
aumentando a atengao aos detalhes.

Ja o segundo, o reconhecimento de padroes,
é caracterizado pela identificagao de
similaridades em diferentes processos para
soluciona-los de maneira mais eficiente e
rapida. A mesma solugcao encontrada na
primeira vez pode ser replicada em outras
situacoes e facilitar o trabalho.

Ao passarmos ao terceiro pilar, da abstracao,
podemos afirmar que ele envolve o processo
de analise dos elementos relevantes e dos
que podem ser ignorados. Assim, é possivel
focar no necessario sem se distrair com

outras informagoes.

Por fim, o quarto e ultimo pilar, os algoritmos,
engloba todos os pilares anteriores e é 0
processo de criagao de um conjunto de
regras para a resolugao do problema.

E fato, porém, que o Pensamento Computacional
deve ser tratado como foco de politicas
publicas para que seja levado de maneira
mais ampla a esfera educacional. No Brasil,
a Base Nacional Comum Curricular destaca
aimportancia desse conhecimento para que
os estudantes sejam capazes de solucionar
desafios cotidianos.

O Pensamento Computacional é uma
possibilidade de proporcionar a criangas e
jovens o desenvolvimento de competéncias
e habilidades para lidar com as demandas do
século XXI.



Objetivo geral:

Apresentar o conceito de Pensamento
Computacional como processo que visa
a desenvolver nas criangas e nos jovens uma
forma de pensar com base em levantamento
de problemas e busca por solugdes, em
consonancia com as competéncias
e habilidades necessarias para a sociedade

do século XXI.

Objetivos especificos:

* Apresentar o conceito de Pensamento
Computacional.

* Mostrar como o Pensamento Computacional

esta presente em nosso dia a dia.

* Apresentar a relagao entre o Pensamento

Computacional e a Logica.

* Desenvolver atividades praticas desplugadas

qgue envolvem o Pensamento Computacional.
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Metodologia:

Atividades de aprendizagem criativa que
envolvem agGes mao na massa e programacao

desplugada.

Avaliacao:

Sugere-se avaliagao em processo a partir

da realizagao de experimentos praticos.
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CRONOGRAMA

Titulo da aula Descricao

Aula 1 — Olhar ao redor

Mostrar aos alunos como o Pensamento
Computacional esta em toda a parte.

Aula 2 — De consumidor a produtor:
um caminho possivel

Construir a proposigao de que os individuos

do futuro nao deverao ser meros consumidores de
tecnologia, mas que sera necessario entender como
os sistemas funcionam e como utiliza-los de forma
consciente na vida pessoal e profissional.

Aula 3 — De consumidor a produtor:
um caminho possivel

Conscientizar que os individuos do futuro nao
deverao ser meros consumidores de tecnologia,
pois sera necessario entender como os sistemas
funcionam e como utiliza-los da melhor forma
na vida pessoal e profissional.

Aula4 -1, 2, 3... Hora da imersao!

Aplicar o Pensamento Computacional como
estratégia de resolucao de problemas humanos
sem o uso da maquina.

Aula 5 — Pensar como o computador

Ensinar como os computadores funcionam,
sem operar a maquina.

Aula 6 — Logico! Logica e
Pensamento Computacional: ai sim!

Demonstrar de que forma o Pensamento
Computacional relaciona a capacidade de resolver
problemas por meio do raciocinio logico.

Aula7 -1, 2, 3... Hora da imersao!

Utilizar o raciocinio logico para resolver problemas.

Aula 8 — Momento de avaliar

Propor um desafio que utilize os conhecimentos
adquiridos até o momento.

Aula 9 — Momento de avaliar

Propor um desafio que utilize os conhecimentos
adquiridos até o momento.

Aula 10 — Momento de avaliar

Propor um desafio que utilize os conhecimentos
adquiridos até o momento.

Aula 11 = O que sustenta
o Pensamento Computacional?

Apresentar aos alunos os quatro pilares que
sustentam o Pensamento Computacional:
decomposicao do problema, reconhecimento
de padroes, abstragao e o algoritmo.
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Titulo da aula Descricao

Compreender a decomposi¢ao do problema
Aula 12 — Dividir para conquistar! e sua importancia para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional.

Atividade pratica desplugada de vivéncia

Aula 13 -1, 2, 3... Hora da imersao! .
com Pensamento Computacional.

Trabalhar a importancia do reconhecimento
Aula 14 — Onde estao os iguais? de padroes com o objetivo de solucionar
problemas rapidamente.

Atividade pratica desplugada de vivéncia com

Aula 15 -1, 2, 3... Hora da imersao! .
Pensamento Computacional.

Apresentar os conceitos de algoritmo e abstragao,
Aula 16 — Distrair é diferente de abstrair! | mostrando a sua importancia para a construgao
do Pensamento Computacional.

Apresentar o conceito de algoritmo e mostrar a
Aula 17 — O que sao os algoritmos? sua importancia para a constru¢ao do Pensamento
Computacional.

Possibilitar ao estudante a compreensao de que o
Pensamento Computacional envolve decomposigao
do problema, reconhecimento de padroes, abstragao
Aula 18 - 1, 2, 3...Hora da imersao! e algoritmos, ou seja, a forma de fazer.

Essas habilidades podem ser trabalhadas

de diversas formas, tanto em computadores como
sem utilizar tecnologia digital.

Proporcionar a compreensao sobre a logica de
Aula 19 -1, 2, 3...Hora da imersao! funcionamento dos algoritmos, em continuidade
a aula anterior.

Possibilitar que o grupo pense em como utilizar

Aula 20 -1, 2, 3...Hora da imersao! h h .
esses conceitos no dia a dia.

Por meio da computagao desplugada, desenvolver
criatividade, trabalho em equipe, cooperagao,
resolucao de problemas, pensamento computacional
e pensamento critico.

Aula 21 -1, 2, 3...Hora da imersao!
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Titulo da aula Descricao

Por meio da computacao desplugada, desenvolver
criatividade, trabalho em equipe, cooperagao,
resolucao de problemas, pensamento computacional
e pensamento critico.

Aula 22 -1, 2, 3...Hora da imersao!

Desenvolver a criatividade, cooperagao, resolugao
de problemas, o trabalho em equipe, Pensamento
Computacional e pensamento critico, por meio

de computacgao desplugada.

Aula 23 -1, 2, 3...Hora da imersao!

Aula 24 — Como sao construidos . .
Levantar um problema e tragar os objetivos do jogo.

0S j0gos?
Aula 25 — Planejar é preciso! Planejar o mecanismo do jogo.
Aula 26 — Planejar é preciso! Planejar o mecanismo do jogo.

Desenvolver, por meio da Aprendizagem Criativa,

Aula 27 — Criar é necessario! ~ :
os elementos que darao suporte ao jogo.

Desenvolver, por meio da Aprendizagem Criativa,

Aula 28 — Criar é necessario! ~ :
os elementos que darao suporte ao jogo.

Realizar a prototipagao do jogo por meio

Aula 29 — Prototipar é possivel! e S
P P da utilizagao de todos os materiais criados.

Aula 30 — Aplicar é divertido! Realizar a aplicagao do jogo criado com os pares

da turma.
Aula 31 — Culminancia Apresentar o jogo para outras turmas da escola.
Aula 32 — Momento de avaliar Momento de feedback.
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 1

Olhar ao redor

Duracao

10 minutos

Objetivo: mostrar aos alunos como o Pensamento Computacional esta em toda parte.

Acao

Apresentagao da proposta

Procedimento

Professor(a), neste primeiro encontro,
exponha aos alunos que o objetivo

desta eletiva é apresentar o conceito de
Pensamento Computacional como processo
que visa a desenvolver uma forma de pensar
com base em levantamento de problemas e
busca por solugées, habilidades essenciais
as demandas do século XXI.

Apresente também os critérios avaliativos e
proponha que os estudantes criem um diario
de bordo para que possam registrar ao longo

do processo suas percepgoes e descobertas.

Esse diario podera ser feito coletivamente,
por meio de um grupo criado na ferramenta
WhatsApp.

Recursos

Anexo 1.2 — "Matriz
de autoavaliagao”

Material de apoio

* Sequéncia didatica
“Inacio, o aluno virtual”,
do Caderno Programaé!,

http://fundacaotelefonica.
org.br/wp-content/
uploads/pdfs/Cadernos.

Programae.2.pdf,
pagina 59

* Documento de introdugao
ao curso e ementa
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

A pergunta que nao
quer calar:

Incentive os estudantes a expressarem

o que acreditam ser o Pensamento
Computacional. Sugira que eles anotem

em papéis ao menos uma definigao e colem
em uma parede ou na lousa, formando um
mural de ideias.

* Papel ou papel
colante

* Régua e/ou
tesoura

* Tutorial Padlet:

15 minutos 0 que é Pensamento Vocé também podera desenvolver essa * Fita adesiva )
. . http://abre.ai/tut-padlet
Computacional? proposta usando ferramentas de mural * Projetor e
digital, como o aplicativo Padlet. internet (para
o . o mural digital)
Feito isso, organize com os alunos
as ideias relacionadas, identifique padroes
e questione como eles elaboraram
tais defini¢oes.
* Video "O que
€ Pensamento
Conecte as definigdes que surgiram no bloco Computacional?":
anterior com o conceito de Pensamento http://abre.ai/videopc
Conceituando Computacional abordado por esta eletiva, * Anexo 1.1 — “Introdugao
15 minutos o Pensamento contextualizando-o com os desafios e ao Pensamento

Computacional

as premissas do século XXI. Apresente
exemplos do cotidiano e pega que o grupo
interaja expondo outras situagoes.

Computacional”

* Reportagem sobre
Pensamento
Computacional: http://

abre.ai/pc-materia
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Duracao Acao

5 minutos Olhando ao redor

Procedimento

Proponha uma atividade extraclasse para ser
desenvolvida ao longo da semana. Pega para
os alunos observarem em suas rotinas como
utilizam o Pensamento Computacional e
registrarem suas descobertas no diario de bordo.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Introducao ao Pensamento Computacional

0 Pensamento Computacional é a base para qualquer profissao atual relacionada ao desenvolvimento,
a implantagao e gestao de tecnologia e sistemas computacionais. Ele sera incorporado a quase
todas as atividades profissionais no futuro. Mais que isso, os elementos presentes nessa forma
de pensamento (organizagao légica de informagdes, abstragao de problemas, quebra de desafios
complexos em conjuntos orquestrados de questdes mais simples e sequenciamento de passos
para soluciona-los) podem ser muito Uteis para atividades do cotidiano, utilizagao de produtos
e servigos digitais, interagao com profissionais de diferentes areas e, até mesmo, como meio
de aprendizado, durante e apds a formacgao basica, conforme afirma o Tori (2017) em Programaé!:

um guia para construgao do Pensamento Computacional.

De acordo com Bers (2014), o uso de tecnologias permite desenvolver o Pensamento Computacional
no estudante, que por meio de erros e acertos expande sua capacidade de resolugao de problemas em
diferentes niveis de complexidade. Nesse sentido, Blikstein (2013) complementa afirmando que esse
método de pensamento consiste na aprendizagem pratica, que permite ao estudante experimentar
conceitos estudados em sala de aula por meio de experimentos "mao na massa". Dessa forma,
proporciona-se ao sujeito uma maneira de utilizar a tecnologia como ferramenta catalisadora para

a solugao de problemas. Algumas definigdes de Pensamento Computacional sao:

0 pensamento computacional envolve o resolver problemas, conceber sistemas e compreender
o comportamento humano, recorrendo aos conceitos fundamentais para a ciéncia da computagao (WING, 2006).

0 Pensamento Computacional pode ser definido como habilidades comumente utilizadas na criagao
de programas computacionais como uma metodologia para resolver problemas especificos nas mais
diversas areas (NUNES, 2011).

Uma abordagem usada para solugao de problemas utilizando o que se sabe sobre Computagao (GOOGLE
FOR EDUCATION, 2015).

0 processo de reconhecer aspectos da computagdo em um mundo que nos cerca e, aplicar ferramentas
e técnicas da Ciéncia da Computagao para entender e argumentar sobre sistemas e processos naturais
e artificiais (FURBER, 2012).

Pensar nos problemas de forma que um computador consiga soluciona-los. O Pensamento Computacional
é executado por pessoas e nao por computadores. Ele inclui o pensamento légico, a habilidade
de reconhecimento de padrdes, raciocinar através de algoritmos, decompor e abstrair um problema
(LIUKAS, 2015).
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O Pensamento Computacional baseia-se em quatro pilares que orientam o processo de solugao
de problemas. O primeiro, chamado de decomposicao, caracteriza-se pela quebra de um problema

complexo em partes menores e mais simples de resolver, aumentando a atengao aos detalhes.

Ja o segundo, o reconhecimento de padroes, é caracterizado pela identificacao de similaridades
em diferentes processos para soluciona-los de maneira mais eficiente e rapida. A mesma solugao

encontrada na primeira vez pode ser replicada em outras situagoes e facilitar o trabalho.

Ao passarmos ao terceiro pilar, da abstracao, podemos afirmar que ele envolve o processo de analise
dos elementos relevantes e dos que podem ser ignorados. Assim, é possivel focar no necessario

sem se distrair com outras informagoes.

Por fim, o quarto e ultimo pilar, os algoritmos, engloba todos os pilares anteriores e é o processo

de criagao de um conjunto de regras para a resolugao do problema.

E fato, porém, que o Pensamento Computacional deve ser tratado como foco de politicas publicas
para que seja levado de maneira mais ampla a esfera educacional. No Brasil, a Base Nacional Comum
Curricular destaca a importancia desse conhecimento para que os estudantes sejam capazes

de solucionar desafios cotidianos.

O Pensamento Computacional é uma possibilidade de proporcionar a criangas e jovens

o desenvolvimento de competéncias e habilidades para lidar com as demandas do século XXI.
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ANEXO0 1.2
Matriz de autoavaliacao
Critérios/Indicadores Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

1.

2.

3.

4,

5.

Anotacoes:
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Sequéncia didatica “Inacio, o aluno virtual”,
do Caderno Programaé! (pag. 59)

O Inacio é um meio de comunicagao entre os alunos, pelo qual os ausentes tomam conhecimento
do que foi desenvolvido durante as aulas e os presentes retomam os assuntos tratados em sala,
por meio de uma sintese da aula produzida alternadamente por um dos alunos da turma e enviada
por WhatsApp.

Acesse a sequéncia completa em:
http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.2.pdf.

-
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Material complementar

Video "0 que é Pensamento Computacional?”:

https://www.youtube.com/watch?v=VEwRsgAG8JE.

Tutorial Padlet: http://abre.ai/tut-padlet.

Video “SP do Futuro: l6gica da maquina desenvolve pensamento de criangas”:

https://www.youtube.com/watch?v=6RZ4GwfihLs.

Programaé! Praticas Pedagogicas: a Cultura Digital na Resolucao de Problemas - FlI

http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.2.pdf.
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Fundagao Telefonica Vivo

® PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 2
De consumidor | Objetivo: construir a proposi¢ao de que os individuos do futuro nao deverao ser meros consumidores de tecnologia, mas que
a produtor; sera necessario entender como os sistemas funcionam e como utiliza-los de forma consciente na vida pessoal e profissional.
um caminho
possivel
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Recorde os pontos essenciais do encontro
anterior e pega para os alunos compartilharem
suas principais descobertas da atividade
. Retomando o encontro “Olhando ao redor". Explique que no exercicio
10 minutos . . , .
anterior a seqguir cada um sera convidado a olhar
ao seu projeto de vida, tentando identificar
desafios e necessidades para projetar
possiveis solugdes no proximo encontro.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

“Convide a turma para fazer um circulo e
compartilhe a poesia ‘No meio do caminho’,
de Carlos Drummond de Andrade. Pega para
um ou dois alunos lerem em voz alta e, em
seguida, estimule conversas acerca dos
pontos de vista dos jovens sobre: o que é

o caminho? O que é a pedra no caminho?

* Sequéncia didatica
“A programacao da vida",
do Caderno Programaé!,

i * Anexo 2.1 — .
Presente e futuro: Em qual frase a pedra ganha tamanho? Ja ) ) http://fundacaotelefonica.
. . . . . Poema “No meio
30 minutos desafios e necessidades | tiveram uma pedra no meio do caminho? o org.br/wp-content/
19 Eati do caminho
Como fizeram para ultrapassa-la? Estimule uploads/pdfs/Cadernos.
os estudantes a pensarem em um desafio Programae.3.pdf,
que podem ter em seu caminho na transi¢ao pagina 104
a vida adulta. Construa uma barreira na
sala de aula e realize um campeonato de
ultrapassar as ‘pedras do caminho'. Antes
de ultrapassa-la, o aluno falara sobre a
estratégia que imaginou."
Faca uma sintese do encontro, refor¢cando a
perspectiva do Pensamento Computacional
como estratégia de resolucao de problemas,
5 minutos 0 que eu levo no codigo? | sejam eles computacionais ou nao. Sugira

que os alunos registrem no diario de bordo,
ao longo da semana, as “pedras” que
poderao encontrar em seus caminhos.
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Sequéncia didatica “A programacao da vida”,
do Caderno Programaé!

A programacao vem da sistematica de se ter um objetivo, desenvolver uma escrita teste ou codificar
e testar um resultado. Dentro dela nao existe erro; ha um sistema de aprendizados e feedbacks
constantes, devido aos muitos desafios que acontecem. Se tragarmos um paralelo com o contexto
da vida, o objetivo da programacgao seria a proxima fase da vida; a escrita teste, uma forma de
alcancar os resultados; o teste, por sua vez, representaria 0 comportamento e a aplicagao que
dariam retorno em nivel de resultados.

Para conhecer mais sobre esta sequéncia didatica, acesse:

http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf
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No meio do caminho tinha uma pedra
tinha uma pedra no meio do caminho
tinha uma pedra

no meio do caminho tinha uma pedra.

Nunca me esquecerel desse acontecimento
na vida de minhas retinas tao fatigadas.
Nunca me esquecerel gue no meio do caminho
tinha uma pedra
tinha uma pedra no meio do caminho

no meio do caminho tinha uma pedra.

Carlos Drummond de Andrade
In Alguma Poesia

Ed. Pindorama, 1930
© Grana Drummond
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Fundagao Telefonica Vivo

o PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 3
Deconsumidor | Objetivo: conscientizar que os individuos do futuro nao deverdo ser meros consumidores de tecnologia, pois sera necessario
a produtor; entender como os sistemas funcionam e como utiliza-los da melhor forma na vida pessoal e profissional.
um caminho
possivel
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Relembre os principais elementos da ultima
Retomando o encontro aula e abra um espacgo para que alguns
anterior estudantes compartilhem os registros feitos
no diario de bordo.

10 minutos
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Duragao Acao

Presente e futuro:

35 minutos N
solugoes

Procedimento

Divida os alunos em pequenos grupos

de trabalho, se possivel, com até quatro
pessoas. Pega que conversem em seus
respectivos grupos sobre possiveis
caminhos que planejam para o futuro
como jovens adultos, retomando a aula
anterior e as anotacgoes feitas ao longo da
semana. Oriente que cada pessoa do grupo
amasse uma folha de papel, simbolizando
uma pedra, e a coloque no centro da roda,
imaginando quais sao os desafios que todos
tém em comum, e que alguém do grupo
registre. Sugira que pensem, ao longo da
semana, em possiveis solugoes.

Recursos

* Folhas de papel
* Canetas

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Sequéncia didatica

“A programacao da vida",
do Caderno Programaé!,
http://fundacaotelefonica.
org.br/wp-content/
uploads/pdfs/Cadernos.

Programae.2.pdf,
pagina 104
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 4
1,2,3... Hora
da imersao!
Duragao Acao
15 minutos 0 camlnh~o, a pedra
e a solugao!

Procedimento

Reuna novamente os grupos e peca para
selecionarem um desafio e uma solugao.
Por exemplo, se o desafio for “falar inglés”,
uma possivel solugao é “estudar inglés".
Peca para anotarem no anexo desta aula.

Recursos

* Folhas de papel
* Canetas

Objetivo: aplicar o Pensamento Computacional como estratégia de resolugéo de problemas humanos sem o uso da maquina.

Material de apoio
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

25 minutos Programando a vida

Agora, oriente que os alunos determinem
duas variaveis e cinco passos (para cada
uma) necessarios para alcancar o resultado
esperado. Por exemplo:

1) Se estudar inglés sozinho(a), sera
necessario: organizar o tempo > criar
um plano de estudos > baixar um app de
idiomas > pesquisar materiais > assistir
a videoaulas.

2) Se estudar inglés em grupo, sera
necessario: mobilizar pessoas > criar um
plano de estudos > criar um calendario
de encontros > montar um grupo virtual >
pesquisar materiais.

* Folhas de papel
* Canetas

* Anexo 4.1 -
“Programando a vida"

5 minutos 0 que eu levo no co6digo?

Finalize este encontro ouvindo a opiniao
dos estudantes sobre o processo até
aqui. Verifique se compreenderam o que

€ o Pensamento Computacional e como
essa estratégia pode ser util em tarefas
cotidianas e no planejamento de solucdes
mais complexas, como o que acabaram
de vivenciar.
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ANEXO0 4.1

Programando a vida

PROJETO/0OBJETIVO/SONHO

SOLUCAO
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ANEXO 4.1
Programando a vida

1.

2.

VARIAVEL 2 - Se...

1.

2.
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Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 5

Objetivo: ensinar como os computadores funcionam, sem operar a maquina.
Pensar como

o computador

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), esta atividade explorara a
capacidade dos alunos de dar e sequir
instrugdes com a finalidade de atingir

10 minutos Aquecimento um objetivo. Compreender esse principio
ajudara os estudantes a perceber que a
maquina nada mais é que uma ferramenta
inutil se mal programada e utilizada.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

30 minutos Seguindo instrugoes

Convide trés alunos para ser os
programadores da turma nesta atividade.
Entregue a cada um, sem permitir que os
outros vejam, as figuras disponiveis no
anexo. Para o restante da sala, distribua
papel e caneta. Oriente cada programador
a instruir a turma, de modo que todos
consigam desenhar as imagens descritas.
Na primeira rodada, sera permitido ao grupo
fazer perguntas e desenhar no papel.

Na segunda, ndo mais. Ja a terceira
instrugao devera indicar um caminho.

Ao fim do exercicio, mostre para a classe o
material dos programadores.

* Papel
» Canetas
* Régua

* Anexo 5.1 — “Bugs
na programagao”

* Anexo 5.2 — "Ficha
de orientagao”

5 minutos O que eu levo no codigo?

Promova um bate-papo para apurar com os
estudantes quais foram os maiores desafios
e termine esse encontro contextualizando
como as maquinas “pensam"”.
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Bugs na programag&o
Leia a seguir o texto de Tim Bell, lan Witten e Mike Fellows, sobre bugs na programacao.

Os computadores operam seguindo um conjunto de instrugdes, chamado de programa, o qual
foi escrito para cumprir uma determinada tarefa. Programas sao escritos em linguagens que foram
especialmente projetadas com um conjunto limitado de instru¢des para dizer aos computadores

o que fazer. Certas linguagens sao mais adequadas para alguns propdsitos do que outras.

Deixando de lado a linguagem que eles usam, os programadores devem ser capazes
de especificar exatamente o que desejam que o computador faga. Diferentemente dos seres
humanos, um computador realizara as instrugcdes literalmente, ainda que elas sejam

totalmente ridiculas.

E importante que os programas sejam bem escritos. Um pequeno erro pode causar varios problemas.
Imagine as consequéncias de um erro num programa de computador numa plataforma de langamento,
usina nuclear, ou torre de controle de avides! Erros sdao comumente chamados de "bugs” (insetos,
em inglés), em homenagem a uma mariposa que uma vez foi removida (“debugged”) de um relé

elétrico de uma maquina de calcular no inicio de 1940.

Quanto mais complexo o programa, maior a possibilidade de erros. Isso se tornou um grande
problema quando os Estados Unidos trabalhavam no programa da Iniciativa Estratégica de Defesa
(“Star Wars" ou “Guerra nas Estrelas"), um sistema controlado por computador que pretendia formar
uma defesa impenetravel contra ataques nucleares. Alguns cientistas da computagao afirmaram
que isso nunca funcionaria devido a complexidade e a inerente incerteza que o programa requeria.
Programas precisam ser testados cuidadosamente para encontrar o maximo de erros possivel
e, nao seria factivel, testar esses sistemas ja que alguém teria que atirar misseis contra os Estados

Unidos para ter certeza de que o sistema funciona!

Texto original de: BELL, Tim; WITTEN, lan H.; FELLOWS, Mike. Computer science unplugged:
ensinando Ciéncia da Computagao sem o uso do computador. Trad. Luciano Porto Barreto.

[S. L], fev. 2011. Disponivel em: https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/

CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf. Acesso em: 17 mar. 2020.
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Ficha de orientacao

1.

Programador(a),

Descreva para os colegas como desenhar esta figura. Vocé nao podera dizer o seu nome,
nem dar dicas ou sugestoes, mas apenas dar instrugoes objetivas e claras. Por exemplo:
“faca uma linha diagonal".

2.

Programador(a),

Descreva para os colegas como desenhar um carro. Vocé nao podera dizer o seu nome,
nem dar dicas ou sugestoes, mas apenas dar instrugoes objetivas e claras. Por exemplo:
“faca uma linha diagonal".

3.

Programador(a),

Oriente os colegas a dirigir-se até a
(escrever um local. Por exemplo: “até a lousa").
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Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 6
Légico! Logica Objetivo: demonstrar de que forma o Pensamento Computacional relaciona a capacidade de resolver problemas por meio
e Pensamento do raciocinio légico.
Computacional:
ai sim!
Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), uma das habilidades que
o Pensamento Computacional ajuda a
. : desenvolver é o raciocinio logico. Mas sera
5 minutos Aquecimento ,
que todos os alunos compreendem o que é
a logica na pratica e na teoria? Introduza o
tema levantando os conhecimentos prévios.
* Video "O progresso da
I6gica, raciocinio logico
Apos levantar os conhecimentos dos e inteligéncia artificial | * Anexo 6.1 —
10 minutos Principios da logica estudantes, apresente o video indicado Philos TV": http://www. “0 Raciocinio
e conceitue o tema. filosofia.seed.pr.gov.br/ Légico”
modules/video/showVideo.
php?video=19831
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

30 minutos Exercitando a logica

Pergunte ao grupo quem sabe falar usando
alingua do Pé ou do Gé? Caso nao
conhegam, informe que esses “idiomas"
sao considerados linguas artificiais criadas
por grupos com um objetivo especifico.

No geral, essas linguagens remetem
ao publico infantil.

Diante desse contexto, proponha que cada
par de alunos crie uma lingua artificial,
atentando para sua logica. Peca para
trazerem esse alfabeto decodificado para
0 préximo encontro.

* Papel e caneta
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0 Raciocinio Lagico
Leia a seqguir o texto do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacgao, sobre raciocinio logico.

Em légica, podem-se distinguir trés tipos de raciocinio légico: deducao, indugao e abducgao.
Dada uma premissa, uma conclusao e uma regra segundo a qual a premissa implica a conclusao,
eles podem ser explicados da sequinte forma:

* Deducgao corresponde a determinar a conclusao. Utiliza-se da regra e sua premissa
para chegar a uma conclusao. Exemplo: “Quando chove, a grama fica molhada.
Choveu hoje. Portanto, a grama esta molhada.” E comum associar os matematicos
com este tipo de raciocinio.

* Indugdo é determinar a regra. E aprender a regra a partir de diversos exemplos de como
a conclusao seqgue da premissa. Exemplo: "A grama ficou molhada todas as vezes
que choveu. Entdo, se chover amanh3, a grama ficara molhada.” E comum associar
os cientistas com este estilo de raciocinio.

* Abducao significa determinar a premissa. Usa-se a conclusao e a regra para defender
que a premissa poderia explicar a conclusao. Exemplo: “Quando chove, a grama fica
molhada. A grama esta molhada, entao pode ter chovido." Associa-se este tipo de
raciocinio aos diagnosticistas e detetives.

Texto original de: FUNDO NACIONAL DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCAGAO. Raciocinio légico.

[S.d.]. Disponivel em: http://www.fnde.gov.br/component/k2/item/4080-racioc%C3%ADnio-
1%C3%B3gico. Acesso em: 17 mar. 2020.

Referéncias:

CANAL PHILOS. O Progresso da Lagica, Raciocinio Logico, e Inteligéncia Artificial | Philos TV.

2016 (3m56s). Disponivel em: http://www.filosofia.seed.pr.gov.br/modules/video/showVideo.
php?video=19831. Acesso em: 17 mar. 2020.

PRIMEIRA INFANCIA MELHOR. Vocé conhece a lingua do pé? Aprenda suas duas variagoes. Portal

EBC, 3 jun. 2016. Disponivel em: http://www.ebc.com.br/infantil/2016/06/voce-conhece-lingua-
do-pe-aprenda-suas-duas-variacoes. Acesso em: 17 mar. 2020.

STRECKER, Heidi. Légica — Introdugao — Uma porta ao mundo da filosofia e da ciéncia. UOL

Educacao, [S.d.]. Disponivel em: https://educacao.uol.com.br/disciplinas/filosofia/logica---
introducao-uma-porta-ao-mundo-da-filosofia-e-da-ciencia.htm. Acesso em: 17 mar. 2020.

WIKIPEDIA. Lingua artificial. 23 jan. 2020. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua
artificial. Acesso em: 17 mar. 2020.

WIKIPEDIA. Lingua do P. 15 mai. 2019. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/L %C3%ADngua_do_P.

Acesso em: 17 mar. 2020.

| 44 [=] PENSAMENTO COMPUTACIONAL | b | Wb |



http://www.fnde.gov.br/component/k2/item/4080-racioc%C3%ADnio-l%C3%B3gico
http://www.fnde.gov.br/component/k2/item/4080-racioc%C3%ADnio-l%C3%B3gico
https://www.youtube.com/watch?v=_huhIGhD5YM
http://www.filosofia.seed.pr.gov.br/modules/video/showVideo.php?video=19831
http://www.filosofia.seed.pr.gov.br/modules/video/showVideo.php?video=19831
http://www.ebc.com.br/infantil/2016/06/voce-conhece-lingua-do-pe-aprenda-suas-duas-variacoes
http://www.ebc.com.br/infantil/2016/06/voce-conhece-lingua-do-pe-aprenda-suas-duas-variacoes
https://educacao.uol.com.br/disciplinas/filosofia/logica---introducao-uma-porta-ao-mundo-da-filosofia-e-da-ciencia.htm
https://educacao.uol.com.br/disciplinas/filosofia/logica---introducao-uma-porta-ao-mundo-da-filosofia-e-da-ciencia.htm
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_artificial
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_artificial
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_do_P

Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 7

1,2, 3... Hora
da imersao!

Objetivo: utilizar o raciocinio logico para resolver problemas.

Procedimento Recursos Material de apoio

Relembre a proposta da ultima aula e dé

um tempo para que os pares refinem/criem
os codigos solicitados. Entregue para cada
dupla uma mensagem nao codificada e pega
Retomando o encontro | que a reescreva usando o codigo criado.
anterior Oriente os alunos a escreverem com letras
legiveis. No verso da mensagem, cada
grupo devera dar uma dica sobre a logica

de sua codificagao. Por exemplo: “Todos os
quadrados sao vogais".

15 minutos * Papel e caneta
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Desvendando uma
mensagem

20 minutos

Distribua as mensagens pelo espago

e promova um caga-mensagens, de maneira
que cada dupla devera localizar as frases

e desvenda-las. Para isso, os pares terao

20 minutos para decodificar o maior nimero
de mensagens. Caso o exercicio filque muito
complexo, espalhe mais dicas pelo local.

* Fita adesiva

10 minutos O que eu levo no codigo?

Finalize a atividade desvendando

as mensagens e verifique quais recursos
as duplas utilizaram para compreender
as frases.
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 8
Objetivo: propor um desafio que utilize os conhecimentos adquiridos até o momento.

Momento

de avaliar

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Convide o grupo a vivenciar uma atividade
que tem o objetivo de aplicar o Pensamento

5 minutos Aquecimento Computacional no contexto das noticias
falsas e da desinformagao disponiveis
nas redes.
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Duragao Acao
Fake news: identifique
40 minutos e nao compartilhe!

(Passo 1)

Procedimento

Explique aos alunos o objetivo da atividade
para que compreendam o que farao e aonde
se quer chegar ao fim desta sequéncia.

O objeto dessa aula é analisar e discutir

a existéncia de fake news e a necessidade
de combaté-las.

Apresente o tema e promova um debate
inicial. Levante algumas questdes como:

* Vocés sabem o que sao fake news? Caso
precise, explique seu significado em inglés.

* Vocés compartilham as noticias que
recebem nas redes sociais?

* Vocés costumam checar as noticias que
recebem pelo WhatsApp para verificar se
sao verdadeiras?

* 0 que acontece quando fake news sao
disseminadas?

Lembre a turma que as fake news nao estao
restritas ao meio digital, podendo ser boatos
em geral.

Recursos

* Sequéncia didatica
"“Fake news: identifique
e nao compartilhe!",

do Caderno Programaé!,
http://
fundacaotelefonica.
org.br/wp-content/
uploads/pdfs/Cadernos.

Programae.2.pdf,
pagina 93

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Duragao Acao

Fake News: identifique
e nao compartilhe!
(Passo 2)

Procedimento

Forme grupos de cinco alunos e promova
duas rodadas do jogo do dicionario.
Explique como funciona:

* Cada grupo indica um lider que fica com
o dicionario, escolhendo uma palavra
estranha para apresentar aos colegas.

+ Cada um deve inventar uma definicao
que pensa “combinar” com aquela palavra
e anotar em um papel. O lider anota
o significado correto.

* Depois o lider 1é em voz alta todos
os significados, inclusive o verdadeiro
retirado do dicionario.

* Cada um vota na definicao que espera
ser a verdadeira.

Ganha 10 pontos:
* Quem acerta a defini¢ao correta da palavra.
* Quem tem a sua definigao indicada como
a certa por alguém do grupo.
* O lider que escolheu a palavra do
dicionario, caso ninguém acerte
a definigao correta.

Recursos

* Dicionarios
ou celulares com
apps de dicionarios
(um por grupo)

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Duragao Acao

Procedimento

Na rodada sequinte, outra pessoa é o(a) lider,

que fica com o dicionario e escolhe

a palavra. Por exemplo: “gadanho” é:

a. Jogo de tabuleiro com dado triangular.

b. Pessoa mentirosa, enganadora.

c. Mania de limpeza e arrumagao.

d. Condutor de veiculos de tragao animal.

e. Garra de ave de rapina, unha

(definicao correta).

Apés duas rodadas, discuta com os alunos

sobre as causas da dificuldade em distinguir

os significados falsos dos verdadeiros.

Levante questdes como:

* Descobriram com facilidade ou foi dificil
descobrir qual definigao era a correta?

* Qual foi a maior dificuldade? Por qué?

* Mostre como algumas respostas parecem
verdadeiras e outras tao falsas que foi
facil distinguir.

* Serd que com as fake news isso
também acontece?

* Em nosso cotidiano também temos
dificuldade em distinguir uma mensagem
falsa de uma verdadeira?

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Sequéncia didatica “Fake news: identifique e nao compartilhe!”,
do Caderno Programaé!

Uma pesquisa divulgada ao final de 2018 pelo Instituto Ipsos destaca que noticias falsas, bolhas
e pos-verdade tornaram-se um fendmeno social de proporgoes alarmantes. O mesmo levantamento

sugere que os brasileiros sao os que mais acreditam em fake news (noticias falsas) no mundo.

Como usuarios das redes sociais, 0s jovens estao expostos a desinformacao, ja que, seqgundo
pesquisa realizada pelo IBOP Conecta em outubro de 2018, a maior parte das fake news foi vista
no Facebook (80%) e no WhatsApp (75%).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (p. 68), “A viralizagdo de conteudos/
publicagées fomenta fendmenos como o da pds-verdade, em que opinides importam mais do que
os fatos em si. Nesse contexto, torna-se menos importante checar/verificar se algo aconteceu
do que simplesmente acreditar que aconteceu (ja que isso vai ao encontro da prépria opinidao
ou perspectiva).” Diante desse cendrio, é importante que a escola contemple de forma critica
esse fendmeno, promovendo a educagao dos jovens em relagao as noticias falsas e ajudando

a combater sua repercussao.

Texto original:

http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.2.pdf
pagina 93
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 9

Momento
de avaliar

Duracao

Objetivo: propor um desafio que utilize os conhecimentos adquiridos até o momento.

Procedimento

Recursos

Material de apoio

45 minutos

Fake news: identifique
e nao compartilhe!
(Passo 6)

Divida a turma em grupos com seis alunos
e pecga que escolham o lider da equipe,
gue sera responsavel por comandar

as atividades de todas as quatro etapas.

Entregue a cada lider um envelope para
cada etapa, exceto o da terceira, contendo
material e instrugao para a atividade que
a equipe devera realizar.

Deixe claro que cada envelope s6 devera ser
aberto quando for desbloqueado ao concluir
a etapa anterior.

* Envelopes

* Sequéncia didatica

“Fake news: identifique

e nao compartilhe!", do
Caderno Programaé!
http://fundacaotelefonica.
org.br/wp-content/
uploads/pdfs/Cadernos.

Programae.2.pdf,
pagina 93

* Anex0 9.1 -
“Passo a passo”
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Duragao Acao

Procedimento

O envelope da terceira etapa devera ficar
escondido em um lugar estratégico, de
acordo com o codigo criptografado que
estara no envelope da segunda etapa. Isto
porque, na segunda fase, a equipe devera
decodificar uma mensagem, cujo contetido
indica onde esta o envelope com as
instrucoes da terceira etapa.

Na parte externa dos envelopes, escreva a
fase correspondente a etapa. Lembre-se de
preparar com antecedéncia todo o material
para cada equipe.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Passo a passo
Este tutorial indica o “passo a passo” de cada etapa do jogo.

Primeira etapa — sortear e responder a uma questao

Entregue um envelope para cada equipe contendo:

* Orientacgao: o lider devera fazer o sorteio de uma questao que precisara ser respondida pela equipe.
O grupo conversa rapidamente, decide qual é a resposta e levanta a plaqueta correspondente.
Caso a resposta esteja correta, a seqgunda fase sera desbloqueada, mas se a resposta estiver
errada, o lider devera corrigi-la e sortear outra pergunta para a equipe responder. S6 sera liberada
a segunda etapa quando o grupo acertar uma questao.

* Duas plaquetas: uma com a palavra “verdadeiro” e outra com a palavra “falso".

* Filipetas com perguntas para o sorteio enroladas ou dobradas.

Fake news em tradugao literal significa noticias falsas:
a) Verdadeiro
b) Falso

Com o advento e a evolugao da comunicacgao via internet, a circulagao de noticias
aumentou bastante:

a) Verdadeiro

b) Falso

E preciso ter uma postura responsavel na hora de divulgar ou repassar noticias:
a) Verdadeiro
b) Falso

Uma noticia sensacionalista, que carega de fontes concordando com determinadas opinioes
éconfiavel:

a) Verdadeiro

b) Falso

Ao receber uma noticia, deve-se pesquisar e verificar se a fonte da noticia é confiavel:
a) Verdadeiro
b) Falso
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E preciso muito esforgo para detectar fake news e combaté-las é impossivel:
a) Verdadeiro
b) Falso

Ao recebermos uma noticia sensacionalista, devemos compartilha-la com os amigos para
que eles também fiquem informados do fato:

a) Verdadeiro

b) Falso

Espalhar noticias falsas é um problema ético:
a) Verdadeiro
b) Falso

A noticia de que vacina pode causar autismo é:
a) Verdadeira
b) Falsa

0 fenémeno fake news é algo novo:
a) Verdadeiro
b) Falso

Segunda etapa do jogo — decodificar uma mensagem

Entregue um envelope para cada equipe contendo:

* Orientagao para a equipe: para liberar a etapa seguinte, vocés devem decifrar a mensagem que
receberam em cddigo. Caso necessario, usem o celular para pesquisar na internet como funciona

o codigo de Julio César.

* Mensagem em codigo: imprima a mensagem e a coloque no envelope de uma das equipes.
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Atencgao, professor(a), a mensagem decodificada é "Procure debaixo da mesa". Portanto, coloque
o envelope da equipe que recebera essa mensagem debaixo da mesa. Para as outras equipes,
vocé pode colocar o envelope em outros locais, criando mensagens em cddigo indicando
os lugares correspondentes.

Terceira etapa do jogo - Passar pelo labirinto como robo
Entregue um envelope grande para cada equipe contendo:

* Orientagao para a equipe: a equipe deve indicar alguém para fazer o papel de robd, cuja fungao
sera percorrer o labirinto sequindo o comando do programador, papel desempenhado pelo lider
ou outro colega. O programador devera dar comandos como andar para frente, virar a direita
e virar a esquerda, até encontrar a saida, desbloqueando a proxima etapa. Fiquem atentos para nao
passar por fake news! O robo, além de percorrer o labirinto, devera marcar o caminho percorrido
com uma canetinha colorida.

* Labirinto: imprima ou desenhe em tamanho grande e coloque nos envelopes das equipes.

Quarta etapa do jogo — descrever partes de um esquema logico
Entregue um envelope para cada equipe contendo:

* Orientagao para a equipe: na tabela que a equipe recebeu, apresente a solugao do labirinto,
descrevendo quais teclas devem ser acionadas, como se a atividade fosse feita no computador.
Para essa tarefa, observe o percurso que fizeram no labirinto na etapa anterior.

* Tabela solugao do labirinto: imprima e coloque no envelope das equipes.

Para baixar a tabela acesse: Sequéncia didatica “Fake news: identifique e nao compartilhe!”,
do Caderno Programaé!, http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.
Programae.2.pdf, pagina 93
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Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 10
Objetivo: propor um desafio que utilize os conhecimentos adquiridos até o momento.
Momento
de avaliar
Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
. . éncia didati
Decodificando mensagens (passo 6). ) Sequenc ?.d da? ca
. . Fake news: identifique
Solicite que os grupos troquem os codigos e 3o compartilhel”
Fake news: identifique criados para que cada equipe possa testar P o
. - . - . do Caderno Programaé!.
20 minutos e nao compartilhe! a solugao dos colegas. Feche essa atividade _ :
.. . http://fundacaotelefonica.
(Continuidade) retomando os seus objetivos e reconhega
. org.br/wp-content/
o trabalho dos alunos no desenvolvimento
da proposta uploads/pdfs/Cadernos.
' Programae.2.pdf, pagina 93
Faca uma roda de conversa para que os
. 0O que eu levo no e§tudgntes oplnem e avaliem o propesso * Anexo 10.1 — “Matriz
25 minutos p vivenciado até este encontro. Convide-os a o
cbdigo? . : o de autoavaliagao
compartilhar alguns registros dos diarios de
bordo e promova uma autoavaliagao.
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ANEXO0 10.1
Matriz de autoavaliacao
Critérios/Indicadores Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

1.

2.

3.

4,

5.

Anotacoes:
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 11

Objetivo: apresentar aos alunos os quatro pilares que sustentam o Pensamento Computacional: decomposigao do problema,

O que sustenta . - ~ .
reconhecimento de padrdes, abstracao e o algoritmo.

o Pensamento
Computacional?

Procedimento Recursos Material de apoio

0l4, professor(a)! Para tornar mais eficiente
a solugao de problemas, o Pensamento
Computacional apresenta quatro pilares

de sustentagao: decomposicao do problema,

reconhecimento de padrdes, abstragao *Anexo 11.1 —
. : e algoritmo. “Bases do
10 minutos Aquecimento g
Pensamento
Neste primeiro momento, a proposta Computacional”

é apresentar o tema de forma geral
(aprofundaremos nos encontros seguintes),
fazendo links com o conhecimento prévio
do aluno. Para isso, lance o desafio a sequir.
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Desafio: a turma decidiu realizar um
acampamento (pode ser uma festa,

uma excursao — o que voce julgar mais
interessante para o grupo) que vai durar
um fim de semana. O desafio é organizar
0 acampamento!

Pergunte aos alunos o que eles fariam.

O que é importante pensar para que o grupo
nao tenha problemas no seu fim de semana?
Como dividir as tarefas?

Deixe que pensem um pouco sobre o tema!

Hora de organizar as agoes!

Divida a turma em grupos de quatro a cinco
alunos, entregue uma folha para cada grupo
e pecga para que peguem lapis e canetinhas.

* Folhas de sulfite
* Lapis
* Canetas coloridas

15 minutos De olho no desafio!

Oriente-0s para que organizem a realizagao
das atividades.
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Duragao Acao

15 minutos Organizando o caos!

Procedimento

Professor(a), agora é a hora de organizar
as "listas" de a¢des dos alunos!

A ideia é criar um quadro de categorias
que mais a frente o estudante possa
reconhecer como o quadro dos pilares
do Pensamento Computacional.

Quadro de sintese das agdes:

1. O que temos que preparar.

2. 0 que se repete.

3. 0 que podemos desconsiderar em
um primeiro momento.

4. Descrigao das etapas (como o tempo da
aula é curto, sugere-se que se descreva
0 "passo a passo” de apenas uma agao.
Exemplo: o que é preciso fazer para

comunicar os pais sobre esta atividade?).

A ideia é construir um Unico quadro com
toda a turma.

Recursos

* Lousa
* Giz

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 11.2 —
“Quadro de
sintese de agoes”

5 minutos Os quatro pilares

Para encerrar a aula, é importante fazer
as conexoes do que eles criaram com
os pilares do Pensamento Computacional.

Sugestao: possibilite 0 acesso
dos estudantes ao texto do Anexo 11.1
como ligao de casa.

*Anexo 11.1 —
“Bases do
Pensamento
Computacional”
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ANEXO0 11.1

Bases do Pensamento Computacional

Leia o texto a sequir, de Rosa Maria Vicari, Alvaro Moreira e Paulo Menezes, sobre as bases do
Pensamento Computacional.

Pesquisas lideradas pela instituicdo Code.Org (2016), Liukas (2015), BBC Learning (2015),
Grover e Pea (2013) e o guia Computer at School (Csizmadia et al, 2015) geraram os “Quatro Pilares
do PC", ou bases do PC, que sao:

* Decomposicgao;

* Reconhecimento de Padroes;
* Abstracgao;

* Algoritmos.

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema (que pode ser complexo) e quebra-lo
em pedagos menores de mais facil analise, compreensao e solugao (decomposigao).

Cada um desses problemas menores pode ser analisado individualmente em profundidade,
identificando problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente (reconhecimento
de padrées), focando apenas nos detalhes que sao importantes, enquanto informagodes
irrelevantes sao ignoradas (abstracao). Passos ou regras simples podem ser criados para
resolver cada um dos subproblemas encontrados (algoritmos ou passos). Os passos ou
regras podem ser utilizados para criar um cdédigo ou programa, que pode ser compreendido
por sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolugao de problemas
complexos, independentemente da carreira profissional que o estudante deseje sequir.
Esses pilares surgiram com a proposta do PC e nao foi encontrada uma justificativa para
a escolha desses e nao de outros.

Assim, o PC utiliza essas quatro dimensdes ou pilares, para atingir o objetivo principal:
aresolucao de problemas. Os pilares que formam a base do PC podem ser resumidos na figura
[a sequir]. Esses pilares sado interdependentes durante o processo de formulagao de solugoes

computacionalmente viaveis.

| 71 [=] PENSAMENTO COMPUTACIONAL | b [ Wb |




FUNDAGCAO
TELEFONICA

vivo

ANEXO0 11.1

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Bases do Pensamento Computacional (BBC Learning, 2015).

Para saber mais sobre o tema, acesse:

VICARI, Rosa Maria; MOREIRA, Alvaro; MENEZES, Paulo Blauth. Pensamento Computacional:
revisao bibliografica. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2018. Disponivel em:

https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/197566/001097710.pdf?sequence=1.
Acesso em: 10 jan. 2020.
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ANEXO0 11.2

Quadro de sintese de acoes

Quadro de categorias

0 que podemos
0 que se repete desconsiderar em um | Descrigao das etapas
primeiro momento

O que temos
que preparar
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 12

Dividir para
conquistar!

Objetivo: compreender a decomposigao do problema e suaimportancia para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol3, professor(a)! Para darmos inicio a aula de hoje,

a ideia é comegar retomando o que foi visto na aula

anterior. Pega para os alunos comentarem sobre

texto encaminhado como ligao de casa. O que

compreenderam? E possivel vermos os padrdes

ali tratados em nosso dia a dia? Observagao: caso

o texto nao tenha sido encaminhado como licao

. : de casa ou, ainda, a turma nao tenha realizado

10 minutos Aquecimento .. . . .
a atividade, sugira uma leitura compartilhada.

Apos falar sobre o texto do Anexo 11.1 —

“Bases do Pensamento Computacional”, faga

a seguinte pergunta: Para vocés, o que significa

decomposicao? Incentive o grupo a falar e peca

exemplos praticos de como a decomposi¢ao

aparece em nosso dia a dia.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

15 minutos

0 caso da bicicleta
quebrada — decompondo
problemas

Faca uma explanacgao rapida sobre o pilar
da decomposicao e mostre o Cartao da
Bicicleta (anexo 12.1). Instigue a turma

a pensar na importancia de se decompor
o problema para conseguir ter solugdes
mais assertivas.

* Anexo 12.1 —
“A decomposicao
do problema"

15 minutos

A visita inesperada!l

Apds a turma ter pensado sobre a bicicleta,
aideia é langar um desafio: "A visita
inesperada!” Para isso, a turma deve estar
dividida em grupos. Cada equipe recebera
uma folha com as orientagdes e uma folha
para decompor o problema.

A orientagao a ser dada é a de que eles
precisam resolver o desafio, porém o mais
importante é registrar o processo ( agoes
a serem realizadas), ou seja, como fizeram
para tentar solucionar o problema.

* Borracha
* Lapis
* Caneta

* Anexo 12.3 -
“Decompondo
o problema"

5 minutos

Solugoes

Para encerrar esta atividade pergunte como
cada grupo tentou solucionar o seu problema.
Fale da importancia da decomposigao para
a solugao de problemas.
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A decomposicao do problema

Para comegar, vamos conhecer o que alguns tedricos escreveram sobre o conceito da decomposicao,
conforme apontam Rosa Maria Vicari, Alvaro Moreira e Paulo Menezes:

Para Liukas (2015), decomposigao é processo no qual os problemas sdo decompostos em partes menores.
Esta autora gosta de utilizar exemplos simples, como a decomposicao de refei¢des, receitas culinarias e as
fases que compdem um jogo. Trata-se de quebrar um problema ou sistema complexo em partes menores, que
sao mais faceis de entender e resolver. Ainda, a autora afirma que programadores utilizam frequentemente
essa técnica para dividir um algoritmo em pedagos menores, para facilitar sua compreensao e manutengao.

Segundo Brackmann (2017), quando a decomposigao é aplicada a elementos fisicos, como, por exemplo,
consertar uma bicicleta através da decomposicao de suas partes, a manutencao torna-se mais facil.

Para Csizmadia (2015), essa técnica da decomposicao possibilita resolver problemas complexos de forma
mais simples, facilita a compreensao de novas situagdes e possibilita projetar sistemas de grande porte.

Podemos afirmar, entao, que quando um problema nao é decomposto, sua resolugao
se tornadificilno momento de lidar com varias fases diferentes ao mesmo tempo — torna-se mais
dificil sua gestao. Uma forma de simplificar a solugao é segmenta-la em partes reduzidas
e resolvendo-as individualmente.

Essa pratica também eleva o foco aos detalhes. Por exemplo, para corrigir o mal funcionamento
de um carro, sua manutencao se torna mais facil quando ele é separado partes menores. Quando
se esta programando um cdédigo-fonte, pode-se exemplificar a decomposicao através de fungoes,
procedimentos, objetos, mddulos, entre outros. Vejamos o exemplo a seguir:
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Decomposigdo de problemas em subproblemas
Fonte: (BRACKMANN, 2017 apud VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018, p. 32)

Para pensar:

Como consigo uma solugao mais pratica: dizendo que a minha bicicleta esta com problemas
ou que a correia da minha bicicleta esta com problema?

Para saber mais sobre o tema, acesse:

VICARI, Rosa Maria; MOREIRA, Alvaro; MENEZES, Paulo Blauth. Pensamento Computacional:
revisao bibliografica. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2018. Disponivel em:

https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/197566/001097710.pdf?sequence=1
Acesso em: 10 jan. 2020.

SANTOS, Danilo Santos dos. O desenvolvimento de habilidades do raciocinio computacional
na aprendizagem de programacao por estudantes iniciantes. Trabalho de Conclusao de Curso
(Graduacao em Sistemas de Informagao). Universidade Federal da Bahia, 2018. Disponivel em:

https://repositorio.ufba.br/ri/bitstream/ri/27166/1/Danilo%20Santos_Final_revisado.pdf.
Acesso em: 10 jan. 2020.
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ANEX0 12.1

Cartao de pergunta
Para pensar.

Como consigo uma solugao mais pratica: dizendo que a minha bicicleta esta com problemas
ou que a correia da minha bicicleta esta com problema?

Bicicleta Completa

| 78 [=] PENSAMENTO COMPUTACIONAL | b | Wb |




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

ANEXO0 12.2

“A visita inesperada!” - Os tios vao chegar é preciso se organizar

Vocé acabou de receber um whats:
Seus tios, os dois primos e o Marlin, o cachorrinho poodle da familia, que ndo moram na cidade,
resolveram lhe fazer uma surpresa. Eles enviaram uma mensagem dizendo que no dia seguinte

estarao chegando para passar uma semana com vocé, em sua casa.

O que vocé devera fazer para recebé-los?

Lembrando que o seu gato Marco Aurélio detesta cachorros e que a sua tia tem alergia comidas

que tenha ovo. Ah é que o seu primo tem a mania de ficar chutando bola o tempo todo.

Professor.
Aclare que, nesta situacao ficticia, eles sao obrigados a receber os parentes, nao sendo possivel
negar a estadia. O grupo vai precisar decompor o problema para pensar a solugao para cada um

dos desafios da visita.
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ANEXO0 12.3

Decompondo o problema

Os grupos devem descrever as a¢oes que realizaram

para solucionar os desafios da “Visita inesperada!”

10.
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 13

123 Hora Objetivo: atividade pratica desplugada de vivéncia com Pensamento Computacional.

da imersao!

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
A proposta desta aula é possibilitar que
a turma vivencie mais uma vez o Pensamento
Computacional na pratica.

5 minutos Aquecimento Incentive os alunos a fazer correlagdoes com
situagdes cotidianas, pois isso auxilia a
compreensao dos conceitos e sua aplicabilidade.
Divida a turma em duplas.
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Duragao Acao

Anda e gira —

35 minutos .
siga 0s passos

Procedimento

Dinamica “"Anda e gira — siga os passos":

12 parte

Entregue para cada dupla o cartao com

o descritivo da figura geométrica (guarde
as imagens para conferir ao final se a dupla
conseguiu chegar ao objetivo).

Um dos membros da dupla sera

o computador e o outro, o programador.

A ideia é que o programador leve

o computador a realizar o movimento
descrito no envelope.

Repita a atividade (sugestao: para a primeira
rodada, utilize as descrigdes de triangulo

e quadrado, que sao mais simples).

22 parte

Agora que as duplas ja conhecem o
mecanismo da atividade, o desafio é que
criem a descrigao para uma nova figura.
Caso ainda haja tempo, escolha a proposta
da nova figura de uma dupla e resolva

a programacao conjuntamente com outra
dupla de voluntarios.

Recursos

* Giz

* Folha

* Lapis

* Borracha

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 13.1 -
“Anda e gira —
siga os passos"

5 minutos O que eu levo no codigo?

Para finalizar, faga uma correlagao

de como o Pensamento Computacional
esta presente em nosso dia a dia

e compreender como esse fato nos auxilia
na resolucao de problemas.
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ANEXO0 13.1

Anda e gira - siga os passos

Acoes Inicio das Atividades

1. Marque o ponto inicial;

2. Vire 90 graus para a esquerda;
3. Caminhe 4 passos para a frente;
4

. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada; 9

(331

. Vire 90 graus para a esquerda;

6. Caminhe 4 passos para a frente;

e marque o ponto de chegada;
8. Vire 90 graus para a esquerda;
9. Caminhe 4 passos para a frente;

10. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

11. Vire 90 graus para a esquerda;
12. Caminhe 4 passos para a frente;

13. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada; IC

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
: 7. Risque o caminho percorrido
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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ANEXO0 13.1

Anda e gira - siga os passos

Acoes Inicio das Atividades

1. Marque o ponto inicial;

. Vire 90 graus para a esquerda; ;
. Caminhe 4 passos para a frente;

A W DN

. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

(3

. Vire 120 graus para a esquerda;
6. Caminhe 4 passos para a frente;

7. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

8. Vire 120 graus para a esquerda;
9. Caminhe 4 passos para a frente;

10. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

Acoes Inicio das Atividades

—

. Marque o ponto inicial;
. Vire 135 graus para a esquerda;

. Caminhe 4 passos para a frente;

A W N

. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

al

. Vire 90 graus para a esquerda;
6. Caminhe 4 passos para a frente;

7. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada; ﬂ

8. Vire 90 graus para a esquerda;
9. Caminhe 4 passos para a frente;

10. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

11. Vire 90 graus para a esquerda;
12. Caminhe 4 passos para a frente;

13. Risque o caminho percorrido

|
|
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
|
|
|
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
|
|
|
|
|
|
! e marque o ponto de chegada;

| C
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ANEXO0 13.1

Anda e gira - siga os passos

Acoes Inicio das Atividades

1. Marque o ponto inicial;

2. Vire 90 graus para a esquerda;
3. Caminhe 4 passos para a frente;
4

. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada; __)

5. Vire 45 graus para a esquerda;
6. Caminhe 3 passos para a frente;

7. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

8. Vire 135 graus para a esquerda;
9. Caminhe 6 passos para a frente; -

10. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

11. Vire 135 graus para a esquerda;
12. Caminhe 3 passos para a frente;

13. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

Acoes Inicio das Atividades
1. Marque o ponto inicial;

2. Vire 90 graus para a esquerda;

3. Caminhe 4 passos para a frente;

4. Risque o caminho percorrido —

e marque o ponto de chegada;
. Vire 120 graus para a esquerda;
. Caminhe 6 passos para a frente;

7. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

8. Vire 60 graus para a esquerda;
9. Caminhe 4 passos para a frente;

10. Risque o caminho percorrido =
e marque o ponto de chegada;

11. Vire 120 graus para a esquerda;
12. Caminhe 6 passos para a frente;

13. Risque o caminho percorrido
e marque o ponto de chegada;

S O
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MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 14

Onde estao
os iguais?

Objetivo: trabalhar a importancia do reconhecimento de padrées com o objetivo de solucionar os problemas rapidamente.

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Nesta aula, trabalharemos com o segundo pilar
do Pensamento Computacional, o reconhecimento
de padrdes, que foca na identificagao de
similaridades nos processos para solucionar
os problemas mais rapidamente. Isso significa que
10 minutos e uma solugao que ja foi utilizada anteriorn_wel_wte pode
ser usada novamente em um problema similar.
Para comegar, retome com o grupo o que foi visto
até aqui e pega para os alunos falarem um pouco
sobre o pilar anterior (decomposicao). Isso os
ajudara no desenvolvimento da proxima etapa.
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Duragao Acao

15 minutos Onde estao os iguais?

Procedimento

Comece com uma breve explicagao sobre
reconhecimento de padrdes. Utilize o texto
de apoio do Anexo 14.1. Divida a turma em
duplas ou trios. Entregue a cada grupo uma
copia do anexo 14.2. A proposta da atividade
é identificar os padroes e tentar agrupar

as figuras de acordo com as similaridades.
Apos alguns minutos, discuta com os
alunos sobre o que eles utilizaram como
padroes, por que escolheram determinados
elementos, etc.

Recursos

* Folha de anotacao
* Lapis
* Canetinhas coloridas

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 14.1 —
“Reconhecimento
de padrdes”

Nossa turma

15 minutos ~
tem um padrao?

Agora que a turma ja conhece o pilar do
reconhecimento de padrdes, vamos tirar
uma foto da sala que agrupe padroes.

A turma pode decidir, por exemplo: cor

e estilo de cabelos — teriamos loiros, ruivos,
pretos, castanhos, cacheados, lisos, curtos,
compridos, etc. Se possivel, fagam uma
segunda foto, com a sugestao de um novo
padrao, como cor de roupa, por exemplo.

* Celular

5 minutos 0 que eu levo no co6digo?

Para finalizar, explique que, no dia a dia,
o uso de padroes facilita a resolugao de
problemas e aborde situagoes praticas,
como automagao industrial, por exemplo
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ANEXO0 14.1

Reconhecimento de padroes

Para comecar, vamos compreender o que sao padrées. Segundo Rosa Maria Vicari, Alvaro Moreira
e Paulo Menezes sustentam que:

Padrdes sao similaridades ou caracteristicas que problemas compartilham e que podem
ser exploradas para que os mesmos sejam solucionados de forma mais eficiente.
Liukas (2015) define o Reconhecimento de Padroes como o processo de se encontrar
similaridades com o intuito de resolver problemas complexos de forma mais eficiente.
Para isso, procura-se por elementos que sejam iguais ou muito similares em cada
problema. Ao realizar-se a decomposi¢cao de um problema complexo, seguidamente
sao encontrados padrdes entre os subproblemas gerados pela decomposigao.

Voltemos ao exemplo da bicicleta:

Os autores apontam que:

No exemplo possivel isolar cada uma das partes, mas é possivel pensar que a correia
e um elemento de ligacao entre a roda traseira e o pedal, para providenciar a tragao,
e que o guidom conecta o quadro a roda dianteira, para viabilizar a diregao. Isso torna
o exemplo mais proximo de um sistema complexo do mundo real.

Entao, em resumo, o reconhecimento de padroes é uma forma de resolver problemas rapidamente,
fazendo uso de solugdes de experiéncias anteriores. Esses padroes podem trazer a definicao dos
dados, processos e estratégias que serdo utilizados para resolver o problema. Brackmann (2017
apud VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018, p. 33) apresenta ainda outro exemplo pratico de como
podemos identificar similaridades.
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Observe as figuras a sequir:

Essas figuras possuem caracteristicas comuns: as criangas estao sorrindo, algumas tém cabelo
encaracolado, ou ha diferengas, como a menina de chapéu. No Pensamento Computacional, essas
caracteristicas sao chamadas de padroes. No momento em que se observa um padrao, pode-se
descrever outros, simplesmente seguindo-o e alterando as caracteristicas, como, por exemplo,
olhos pretos, cabelos presos, etc.

Para saber mais sobre o tema, acesse:

VICARI, Rosa Maria; MOREIRA, Alvaro; MEZES, Paulo Blauth. Pensamento Computacional: revisdo
bibliografica. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2018. Disponivel em: https://www.lume.

ufrgs.br/bitstream/handle/10183/197566/001097710.pdf?sequence=1. Acesso em: 10 jan. 2020.

SANTOS, Danilo Santos dos. O desenvolvimento de habilidades do raciocinio computacional
na aprendizagem de programacao por estudantes iniciantes. Trabalho de Conclusao de Curso
(Graduagao em Slstemas de Informat;:ao) Universidade Federal da Bahla 2018. Dlsponlvel em:

Acesso em: 10 jan. 2020
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Vamos encontrar as similaridades?

r - \1
LK /J
Anotacoes:
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 15

1,2, 3... Hora
da imersao!

Objetivo: atividade pratica desplugada de vivéncia com Pensamento Computacional.

Duracao Procedimento Recursos Material de apoio

Nesta aula, trabalharemos com mais uma atividade
imersiva sobre o Pensamento Computacional.

A proposta €, mais uma vez, simular o processo

de programagao.

5 minutos Aquecimento
Lembre o grupo de que os computadores sao
programados por meio de uma linguagem que

se baseia em um vocabulario limitado de instrugoes
que devem ser obedecidas.
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Diga a turma que os computadores
sempre obedecem as instrugoes de forma
extremamente rigorosa, mesmo que elas
produzam um resultado que nao é exatamente
o desejado.
Complemente a informagao orientando
que nessa atividade os estudantes vao
experienciar alguns aspectos da programacgao.
Essa atividade vai mostrar ao grupo
a importancia do desenvolvimento
de comandos claros para a realizagao
de uma rotina de programagao. * Anexo 15.1 —
_ o * Folhas de papel “Breve descri¢ao
N? propostzila ﬁegwr,g objetivo é que . Lapis da atividade —
_ ) compu’ta or" reproduza exa‘t‘amente | Canetinha Desenhando no
35 minutos Desenhando no escuro 0 que esta sendo instruido pelo “programador”, escUro”
mesmo que nao faga o menor sentido. :
* Anexo 15.2 — http://www.
Divida a turma em grupos de quatro “Cartao de figuras” educadores.
a seis pessoas. diaadia.pr.gov.br/
Parte do grupo serao os programadores;
e a outra, os computadores:
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Duragao Acao

Procedimento
Programadores:
* Pegar um cartao de imagem.

* Discutir com os demais programadores
qual a melhor forma de passar
a informacgao ao computador.

* Nao mostrar o cartao.

* Nao falar o nome do que esta representado,
mas apenas apresentar comandos.
Exemplo: “faga um ponto na parte superior
da folha, depois faga um risco de 3 cm
a partir do ponto em diregao a direita".

Computadores:

Receber o comando e executa-lo na folha
em branco.

Para que a atividade fique mais empolgante,
inverta os grupos na segunda rodada.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos O que eu levo no codigo?

Pergunte ao grupo quais foram
os maiores desafios.
0 que facilitou e o que dificultou o processo?
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ANEXO 15.1

Breve descricao da atividade - Desenhando no escuro

Esta atividade simula o processo de programacao. Em duplas, os participantes executarao
os papéis de “programador” e “computador”. O objetivo do “programador” é fazer com que
o "computador” desenhe o item tal qual o cartao recebido. Regras:

Computador:

Executar precisamente a ordem do programador.

Programador:

1. Nao mostrar o cartao para o computador.

2. Nao citar o objeto que esta sendo desenhado.

3. Nao dar nenhuma dica relacionada ao objeto (partes, funcionalidade, etc.).

4. 0 desenho deve ser de tamanho aproximado ao presente no cartao.
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Cartao de figuras

UJ
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MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 16
Distrair Objetivo: apresentar os conceitos de algoritmo e abstragao, mostrando a sua importancia para a construgao
o do Pensamento Computacional.
é diferente
de abstrair!
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
0 terceiro pilar do Pensamento Computacional
€ a abstragao. Ele indica a necessidade de analisar
e separar os elementos relevantes daqueles que
podem ser ignorados, com o objetivo de que o foco
seja direcionado apenas ao necessario.
5 minutos Aquecimento
Antes de entrar no tema propriamente dito, retome
o que foi falado sobre os dois pilares anteriores.
Pergunte o que o grupo sabe, se os alunos
conseguem identifica-los no dia a dia.
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Duragao Acao

35 minutos Mapa de abstragao

Procedimento

Para comegar, apresente o conceito
de abstracao (utilize o anexo 16.1).

Faca um primeiro desafio com o grupo:
pesquise um animalzinho que o grupo

da escola conhega — um gato, cachorro,
entre outros. Pega, entao, que a turma deixe
de lado os detalhes e levante caracteristicas
que representem o animal.

Discuta o processo, tentando mostrar que
o importante é extrair a esséncia do ser
ou objeto observado.

A atividade seguinte sera a construgao
de um mapa mental (anexo 16.2).

Divida a turma em grupos e proponha
a construgao construgao do mapa mental
de uma noticia jornalistica.

Recursos

* Caneta

* Papel

* Noticia jornalistica
* Régua

* Canetinhas

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 16.1 —
“Abstragao”

* Anexo 16.2 —
“Como criar um
mapa mental"

5 minutos 0 que eu levo no codigo?

Pergunte ao grupo quais foram os maiores
desafios. O que facilitou e o que dificultou
o processo? Proponha a leitura do anexo
16.1 como tarefa de casa.
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Abstracao

O terceiro pilar que compde o Pensamento Computacional é a abstracao. Rosa Maria Vicari,
Alvaro Moreira e Paulo Menezes (2018, p. 34) apontam que:

Esta habilidade [abstracao] engloba a filtragem dos dados e sua classificacgao,
desconsiderando elementos que nao sao essenciais e focando apenas nos que
sao relevantes. Através dessa técnica, consegue-se criar uma representagao abstrata
do que se quer resolver. O dificil é escolher o que sera considerado irrelevante, para que
o problema se torne mais facil de ser compreendido, sem perder nenhuma informacgao
importante (CAS, 2014). Na programacao, essa etapa significa eliminar variaveis cujo
conteudo possa ser representado por outras mais significativas.

De acordo com Wing (2006), a abstragao é o conceito mais importante do Pensamento
Computacional, pois o processo de abstrair é utilizado em diversos momentos, tais como:

1. na escrita do algoritmo e suas iteragoes (repetigoes);
2. na selegao dos dados importantes;

3. na escrita de uma pergunta;

4. na natureza de um individuo em relagao a um robg;

5. na compreensao e organizagao de modulos em um sistema.

Um exemplo que ilustra as abstragdes sao as histdrias das quais se abstraem informagdes
complementares, deixando-se apenas aquelas que possam ser generalizadas (reconhecimento
de padrdes). E possivel, por exemplo, apds ler algumas histérias infantis, resumir
o comportamento dos vildes. Pode-se afirmar entdao que "a abstragao proporciona um poder
para escalonamento e tratamento com a complexidade (WING, 2010 apud VICARI; MOREIRA,;
MENEZES, 2018, p. 35). As figuras abaixo mostram exemplos de abstragcdes de informagdes
e lei, por exemplo.

Essa abstragao cria a representagao do que se tenta resolver ou da informacgao a ser transmitida.
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ANEXO0 16.1

Para saber mais sobre o tema, acesse:

VICARI, Rosa Maria; MOREIRA, Alvaro; MENEZES, Paulo Blauth. Pensamento Computacional:
revisao bibliografica. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2018.

Disponivel em: https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/197566/001097710.
pdf?sequence=1. Acesso em: 10 jan. 2020.

SANTOS, Danilo Santos dos. O desenvolvimento de habilidades do raciocinio computacional
na aprendizagem de programacao por estudantes iniciantes. Trabalho de Conclusao de Curso
(Graduagao em Sistemas de Informagao). Universidade Federal da Bahia, 2018.

Disponivel em: https://repositorio.ufba.br/ri/bitstream/ri/27166/1/Danilo%20Santos_Final
revisado.pdf. Acesso em: 10 jan. 2020.
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Como criar um mapa mental
Leia o texto a sequir, adaptado do original de Rebeca Amorim, sobre mapas mentais.

Mapa mental é um diagrama que permite organizar ideias de forma simples e ldgica,
representando-as visualmente e facilitando o processo de memorizagao. Ele comega com
um tema central, que evolui através de linhas ou ramos relacionando os subtépicos do tema.
E conhecido como um método de memorizagdo que ajuda a aumentar o aprendizado e foi
criado com base no funcionamento do cérebro, que tem mais facilidade de organizar ideias
de formas sistematizadas. E muito efetivo para:

* Fazer planejamentos.

* Tragar objetivos.

* Organizar ideias em reunioes e em brainstorms.

* Atividades que necessitem de organizagao de ideias.

Esse método foi criado pelo escritor inglés Tony Buzan, que é uma das maiores autoridades
no estudo do cérebro, memoria e aprendizagem.

Entao, como fazer um mapa mental?

Existem duas formas: desenhando ou por meio de ferramentas especificas, disponiveis na internet.
Indicamos que o0 mapa seja feito a mao, porque temos mais facilidade para aprender quando fazemos
algo dessa forma. Por isso, 0 mapa mental vai funcionar melhor para o seu aprendizado se vocé
o fizer assim.

Para desenhar o mapa mental, vocé precisara de papel e caneta. Procure usar canetas coloridas
para separar as informagoes em cores diferentes e ajudar na dinamica do seu mapa.

Passos para desenhar um mapa mental:

* Defina o tema central. Por exemplo: Geometria.

* Procure informacdes que envolvam o tema e leia bastante sobre os assuntos que vocé precisara
colocar no mapa.

* Utilize cores, setas e desenhos. Esses elementos ajudarao vocé a associar os assuntos
e se lembrar deles posteriormente.

* Use palavras-chave curtas para montar o fluxo do seu mapa, pois as grandes tiram o foco
e podem confundir.

* Comece desenhando no centro da folha, colocando o tema central e o envolvendo com algum
elemento visual. Exemplo: um balao de ideia ou algum desenho que represente a palavra.

* Conecte as linhas de forma decrescente, ligando os maiores aos subtopicos e ao tema central,
e os assuntos mais especificos, com linhas menores, ligando-os aos subtépicos.
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Ficou confuso? Veja um exemplo:

@ Y
PONTO PONTO
IMPORTANTE IMPORTANTE
Explicagbes ou resumos Explicagbes ou resumos
Explicagdes ou resumos L% Explicagdes ou resumos
NOME

DO ASSUNTO/\
J PONTO
IMPORTANTE
PONTO L

Explicagbes ou resumos

IMPORTANTE L%Explicaqﬁes ou resumos

Explicagdes ou resumos
L% Explicagdes ou resumos

\ -

Veja como realizar um mapa mental

1. Escolha um assunto e busque um texto sobre ele.
2. Leia o texto e marque os principais pontos.

3. Com a folha e as canetinhas em maos, escreva o tema central do mapa.
Ele devera ser o nome do assunto que vocé pretende trabalhar.

4. Os subtodpicos deverao ser os pontos importantes desse assunto.

5. Ligue cada subtdpico aos pontos importantes.

A partir dai, vocé tera um esquema que devera conter apenas as informagdes importantes sobre
o tema escolhido.

Texto adaptado do original disponivel em:

AMORIM, Rebeca. Como fazer um mapa mental. Geekie Games, 20 jul. 2018.

Disponivel em: https://geekiegames.geekie.com.br/blog/como-fazer-um-mapa-mental/.
Acesso em: 10 jan. 2020.
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Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 17

0 que s30 0s Objetivo: apresentar o conceito de algoritmo e mostrar a sua importancia para a construgdo do Pensamento Computacional.

algoritmos?

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
O quarto pilar do Pensamento Computacional
sao os algoritmos.

. : Antes de entrar no tema propriamente dito, retome

5 minutos Aquecimento . . . !
o que foi falado sobre os trés pilares anteriores.
Pergunte o que o grupo sabe, se os alunos
conseguem identifica-los no dia a dia.
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Para comecar, pega para um dos alunos
caminhar até a porta e fecha-la.

Agora pega para que ele descreva o que fez.
Oriente, na sequéncia, que a turma
transforme essa agao em um algoritmo.

Explique que os comandos precisam ser
claros para que possam ser reproduzidos.
Apresente o conceito de algoritmo (utilize . Anexo 17.1 -

o anexo 17.01).

35 minutos Criando comandos "0 que sao os

o . i vl
Feito isso, lance um novo desafio: divida algoritmos?

a turma em grupos e peca para eles criarem
uma sequéncia de cinco passos para a agao
de comer um sanduiche.

Relembre o grupo que quanto mais clara for
a descrigao, melhor sera a sua reproducao.

Peca ao grupo para contar para os demais
sobre a experiéncia.

Pergunte aos alunos o que eles acharam da
5 minutos O que eu levo no codigo? | atividade e os instigue a pensar sobre onde
aparecem os algoritmos em nosso dia a dia.
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0 que sao os algoritmos?
Rosa Maria Vicari, Alvaro Moreira e Paulo Menezes apontam que:

Algoritmo é o componente do PC que traz a programagao para o dominio do PC,
ou seja, repetir sequéncias de codigo. Conceitos e notagdes da matematica discreta
(a Computacgao é discreta) sao Uteis para o estudo ou a expressao de objetos ou

problemas em algoritmos e linguagens de programagao.

Sendo assim, na Informatica, a defini¢ao classica diz que um algoritmo é uma abstracao
de um processo que recebe uma entrada que executa uma sequéncia finita de passos,
e produz uma saida que satisfaga um objetivo especifico. E necessario que cada passo
seja executado em um tempo finito. [...] Ja para Csizmadia (2017), um algoritmo é um
plano, uma estratégia ou um conjunto de instrugdes claras necessarias para a solugao

de um problema.

[...] Um algoritmo pode ser transcrito para codigo, através de uma linguagem

de programagao. Ou seja, ser entendido por uma maquina.

E possivel elaborar perguntas que possam ajudar a compreensdo de como gerar

e quais as limitagoes dos algoritmos, tais como:
* E possivel solucionar este problema utilizando algoritmos? ou
* Qual a precisao que se necessita para solucionar este problema?

Ao serem utilizados, seguirao sempre os mesmos passos pré-definidos, ou seja, podem

ser repetidos quantas vezes forem necessarios, para a solugao de um mesmo problema.

Neste caso, estamos falando de algoritmos estaticos (possuem uma topologia estatica
— repetem sempre os mesmos procedimentos). Ja com a Inteligéncia Artificial — IA, os algoritmos
sao classificados como evolutivos (topologia dindmica), porque se automodificam e aprendem

de diferentes maneiras. Os autores mencionados acima ilustram esse raciocinio:
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Um exemplo de algoritmo classico foi apresentado por Daniel Hillis (2014),
em seu livro The Pattern on the Stone ("0 Padrao Gravado na Pedra").

Quando eu era estudante de graduagao [...] um dos meus colegas de quarto tinha varias
dazias de pares de meias, cada par de uma cor ou modelo ligeiramente diferentes. Como
ele costumava adiar a lavagem até que nenhuma meia estivesse limpa, toda vez que ele
as lavava enfrentava uma tarefa nada desprezivel de combina-las novamente em seus
devidos pares. Eis como meu colega fazia isso:

* Primeiro, ele puxava uma meia qualquer da pilha de meias lavadas,

* depois, tirava outra aleatoriamente, para ver se combinavam.

* Se nao combinavam, ele coloca a segunda meia de volta e puxava outra, aleatoriamente.
* Ele continuava esse processo até que encontrasse um par que combinasse.

* Depois ele prosseguia, até que todos os pares estivessem formados. [..] Um dia,
ao trazer a cesta de roupa lavada de volta, ele anunciou ‘resolvi usar um algoritmo
melhor para combinar minhas meias'. O que ele quis dizer era que ia utilizar um
procedimento de natureza fundamentalmente diferente.

* Ele tirou a primeira meia e colocou sobre a mesa.
* Tirou mais uma e comparou com a primeira meia;

» como nao combinavam, colocou ao lado da outra. [...] Utilizando esse método ele
conseguia combinar as meias em uma pequena fragao do tempo do que era necessario
no método anterior.

Em resumo:
0 algoritmo é um conjunto de regras para a resolugao de um problema.
Existem algoritmos muito pequenos, que podem ser comparados a pequenos poemas.

Outros algoritmos sao maiores e precisam ser escritos como se fossem livros, ou, maiores
ainda, necessitam inevitavelmente ser escritos em diversos volumes de livros.

Algoritmos devem ser compreendidos como solugdes prontas, pois ja passaram
pelo processo de decomposicao, abstragao e reconhecimento de padrdes para sua
formulagao. Ao serem executados, seguem os passos predefinidos, ou seja, aplica-se
a solucao quantas vezes forem necessarias, nao havendo a necessidade de criar
um outro algoritmo para cada uma de suas execugdes posteriores.
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Para saber mais sobre o tema, acesse:

VICARI, Rosa Maria; MOREIRA, Alvaro; MENEZES, Paulo Blauth. Pensamento Computacional:
revisao bibliografica. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2018.

Disponivel em: https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/197566/001097710.
pdf?sequence=1. Acesso em: 10 jan. 2020.

SANTOS, Danilo Santos dos. O desenvolvimento de habilidades do raciocinio computacional
na aprendizagem de programagao por estudantes iniciantes. Trabalho de Conclusao de Curso
(Graduagao em Sistemas de Informagao). Universidade Federal da Bahia, 2018.

Disponivel em: https://repositorio.ufba.br/ri/bitstream/ri/27166/1/Danilo%20Santos_Final
revisado.pdf. Acesso em: 10 jan. 2020.
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 135 minutos - Ensino Médio

Aulas
18, 19 e 20 Objetivo: apresentar o modelo de Pensamento Computacional como forma de representar digitalmente os problemas
1.2.3... Hora do mundo real.
da imersao!
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Nesta etapa, os alunos vao consolidar as quatro
bases do Pensamento Computacional.
10 minutos Aquecimento . . i
Retome de forma breve o que foi construido até
aqui — uma sugestao é deixar que o grupo explique
0 que aprendeu e sobre o0 que ainda tem duvida.
Depois da introdugao, escreva na lousa uma
sintese dos conceitos apresentado no anexo 18.1.
. Criar o monstro — - . :
35 minutos Divida a turma em grupos. Eles terao que criar

decomposicao

orientagOes para outros alunos desenharem um
monstro especifico (a partir de um catalogo de
monstros pré-selecionados).

[107|=] PENSAMENTO COMPUTACIONAL | p | I |




Duragao Acao

Procedimento

Resumo da atividade:

A tarefa toda devera ser decomposta.
Portanto, as equipes vao analisar todos
os monstros do catalogo, identificar padroes,
abstrair detalhes semelhantes entre eles
e, por ultimo, usar essas informagoes
para criar um algoritmo (orientagdes) que
orientara outra equipe a desenhar um
determinado monstro. Os grupos deverao
trocar os algoritmos entre si e desenhar

o monstro, usando como referéncia aquilo
que o algoritmo recebido de outra equipe
estiver indicando.

Parte 1 — Decomposigao

Divida a turma em grupos. Cada um recebera
um catalogo de monstros. Os monstros
serao classificados de acordo com as
informagdes atribuidas a eles no catalogo.
Primeiro, os alunos os analisarao para ver
o que todos eles ttm em comum. Entao, vao
abstrair as diferengas para criar uma lista
de instrugdes que podem ser usadas por
todos para recriar um dos monstros

do catalogo, sem saber qual deles esta
sendo feito!

Recursos

+ Catalogo de monstros
(1 por grupo)

* Folhas em branco
(3 por pessoa)

* Canetas hidrograficas,
canetas ou lapis

* Tesouras

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 18.1 —
“Sintese
de conceitos”

* Anexo 18.2 —
“Catalogo
de monstros”
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Duragao Acao

Procedimento

Conseguir que alguém desenhe esses
monstros sem vé-los pode ser muito
desafiador. E se vocé analisar a tarefa toda,
isso pode parecer até mesmo impossivel.

Decomposigao — O que precisa ser feito
para criar o monstro? Dependendo do
monstro, pode até parecer que ele ja esta
em decomposi¢ao, mas agora precisamos
“decompor” essa tarefa! Vamos dividi-la em
tarefas menores, que parecerdao mais faceis
individualmente.

Sugestao de questdes a serem observadas
na decomposigao:

Classificar os monstros pelo formato
do rosto.
* Procurar semelhangas entre eles.
* Fazer uma lista de caracteristicas
a ser identificadas.
* Usar as caracteristicas identificadas
para criar o monstro.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Duragao Acao

25 minutos Padroes e Abstragoes

Procedimento

Professor(a), a proxima atividade
vai trabalhar a relagao entre padroes
e abstragoes.

Parte 2:

Padroes — 0 que esses monstros tém em
comum? O que é que todos os monstros
tém? Quais caracteristicas sao semelhantes
entre os monstros de determinado grupo?
Exemplo: todos os monstros tém cabegas.

Abstragao — o que é diferente? Vamos retirar
o que é diferente. Um monstro pode ter olhos
de "doidao", enquanto outro tem olhos de
duende, mas ambos tém olhos.

Isso significa que poderiamos dizer: “esse
monstro tem olhos" e, mais tarde, preencher
a lacuna de acordo com o monstro que
estivéssemos desenhando.

Exemplo: crie uma lista com todas as
caracteristicas diferentes que os monstros
tém, mas com os detalhes retirados da frase.

« O monstro tem uma cabega

* O monstro tem olhos

* O monstro tem um nariz

* O monstro tem orelhas

* O monstro tem uma boca

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos Material de apoio

* Anexo 18.3 —
“Exemplo
de descricao
de monstros”
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Duragao Acao

25 minutos Hora do algoritmo

Procedimento

Algoritmo — como vocé pode reunir todas
essas informacdes para criar uma série de
instrucoes para os seus colegas de classe?

Agora, cada grupo devera organizar suas
etapas em uma lista que sera usada por
todos os outros para recriar um monstro.

Exemplo: crie uma lista que possa preencher
para seu artista.

* Desenhe uma cabeca Doidao.
* Desenhe olhos Ranzinza.

* Desenhe um nariz Doidao.

* Desenhe orelhas Ocultus+.

* Desenhe uma boca Duende.

*QOcultus significa que o monstro nao tem
a caracteristica em questao. Os alunos devem
testar seu algoritmo para verificar se realmente
desenham a imagem correta.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Duragao Acao

20 minutos Momento de testagem

Procedimento

Em sequida, pega aos alunos para trocarem
de algoritmo com outro grupo e pega-lhes
que desenhem o monstro com base

no algoritmo recebido (sem ver a imagem
original). Eles desenharam o monstro
correto? Os alunos podem brincar com

isso diversas vezes, pedindo para os colegas
recriarem monstros que ja existem

ou descrevendo novos monstros.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

20 minutos 0 que eu levo no codigo?

Pergunte aos estudantes o que acharam
da atividade e os instigue a pensar sobre
onde aparecem os algoritmos em nosso
dia a dia.

Faga um debate sobre o tema.
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Sintese de conceitos

Pensamento Computacional: um método de resolugao de problemas que ajuda cientistas
da computacao a preparar problemas para solugdes digitais.

Abstragao: agao de ignorar os detalhes de uma solugao de modo que ela possa ser valida para
diversos problemas.

Algoritmo: uma lista de etapas que permitem que vocé complete uma tarefa.
Decompor: dividir um problema dificil em problemas menores e mais faceis.
Padrao: um tema que se repete diversas vezes.

Programa: instrugdes que podem ser compreendidas e seguidas por uma maquina.
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Catalogo de monstros
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Catalogo de monstros
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Catalogo de monstros
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Exemplo de descricao de monstros

Este é o Zumbi Ranzinza, chamado
assim por causa da classificagao de sua
cabecga "Zumbi", e pela predominancia
de caracteristica "Ranzinza".

Este é o Frank Doidao.
Observe o formato “Frank”
de sua cabeca e a maioria
das caracteristica "Doidao".

Este € um mostro da familia Duende Feliz.
Sua cabega tem um distinto formato “feliz",
enquanto suas caracteristicas faciais
fazem parte da categoria "Duende”.
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Para impressao destas laminas em impressora jato de tinta utilizar: Inkjet Transparéncia.
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 135 minutos - Ensino Médio

Aulas
21,22 e 23 Objetivo: por meio da computagao desplugada, desenvolver criatividade, trabalho em equipe, cooperagao, resolugao de
1.2 3. Hora problemas, pensamento computacional e pensamento critico.
da imersao!
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Para quebrar o gelo, pergunte aos alunos o que
eles conhecem sobre o Minotauro, se eles ja « Anexo 21.1.—
U0 s Frente a frente ouviram falar dessa lenda, onde ela se passa, etc. “Um pouco
com o Minotauro ) e
Depois que alguns falarem o que sabem, conte de Historia
para eles um pouco da histéria do Minotauro.
Esta é uma atividade de programacao desplugada °“Anexo 21.2.- )
(no anexo 21.3, vocé encontrard um artigo que Passo a passo
pode auxilid-lo(a) a compreender esse conceito). * Anexo 21.3 —
60 minut No labirinto de Cret ‘Programagao
minutos o labirinto de Creta . . . "
Objetivo: entrar no labirinto, pegar os superpoderes, desplugada
fugir do Minotauro e sair do labirinto em
. * Anexo 21.4 -
60 segundos (esse tempo pode ser ampliado “Folha de
de acordo com o ciclo da turma). programacao”
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Duragao Acao

Teseu no labirinto

60 minutos de Creta

Procedimento

Apds os grupos programarem as suas
acoes, chegou a hora da validagao

ou testagem do algoritmo. Pecga para cada
grupo colocar em pratica o que programou.

Peca aos demais para cronometrarem

o tempo e auxiliarem na solugao de
possiveis bugs, ou seja, erros, que 0 grupo
possa ter programado de forma equivocada
(por exemplo, virar a direita quando

na verdade a ideia era virar a esquerda).

E possivel trocar a programacao entre
0S grupos para a realizacao da testagem.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos 0 que eu levo no co6digo?

Ao final da testagem, pergunte aos alunos

0 que eles acharam da atividade, se programar
é divertido, se ha correlagao entre as demais
disciplinas e o Pensamento Computacional, etc.
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Um pouco de Historia
Leia o texto a sequir, adaptado do original de Thais Pacievitch.

0 Minotauro é um dos personagens mais conhecidos da mitologia grega. Representado como
um ser com cabega e cauda de touro e corpo de homem, ele habitava um labirinto na ilha de
Creta. Segundo a lenda, o Minotauro teria nascido quando seu pai, Minos, futuro rei de Creta, pediu
a Poseidon, o deus dos mares, para se tornar Rei. Poseidon respondeu que enviaria a Minos um
touro dos mares, e que este animal deveria ser sacrificado como oferenda. Quando o touro surgiu,
Minos nao teve coragem de sacrificar o animal, pois 0 achou muito bonito. Substituiu-o por um de
seus touros comuns, esperando que Poseidon nao notasse a diferenga. Porém, ele percebeu que
fora enganado e decidiu castigar Minos. Em vez de lhe tirar o trono, Poseidon fez com que a mulher

de Minos se apaixonasse pelo touro, e dessa uniao nasceu o Minotauro.

Com medo e desprezo pelo filho de sua esposa, porém sem coragem de mata-lo, Minos mandou
construir um labirinto debaixo de seu castelo para prendé-lo. Apds trés anos de sacrificios,
um jovem chamado Teseu decidiu enfrentar o Minotauro. Ao chegar ao palacio, apaixonou-se
por uma das filhas do rei, Ariadne, que, correspondendo a paixao de Teseu, entregou-lhe uma
espada magica, para ele matar o Minotauro, e um novelo de |3, para ele encontrar o caminho
de volta. Quando Teseu avistou o Minotauro atacando um dos atenienses, apunhalou-o por tras,
matando-o. Apds isso, Teseu resgatou os atenienses e voltou pelo caminho do novelo de 1a para

encontrar sua amada.

Adaptado de: PACIEVITCH, Thais. Minotauro. Info Escola, [S. d.].
Disponivel em: https://www.infoescola.com/mitologia-grega/minotauro/.
Acesso em: 18 mar. 2020.
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Passo a passo

« Desenhe o labirinto no chao, na lousa * Coloque o Minotauro
ou imprima os modelos e os distribua em um ponto estrategico.
aos grupos.

* Coloque os objetos de poder espalhados * Marque a entrada e a saida.
no labirinto.

l

Agora que a plataforma esta criada, é s6 comegcar a desenhar as estratégias e programa-las.

* Divida a turma em grupos.

* Entregue para cada grupo uma folha de programagao.

* Deixe que observem bem o tabuleiro de programacgao.

* Oriente-o0s a iniciarem a programagcao dizendo que é necessario que eles criem comandos claros.
Exemplo: entre no labirinto pela seta que esta localizada no canto superior direito do mapa;
caminhe até encontrar a parede; vire a direita.

* Esclarega que essas orientagdes devem ser criadas até se chegar aos objetivos propostos.

Importante: é possivel customizar o labirinto colocando marcas para os passos, cores, numerando
0s passos, etc. Personalize a proposta de acordo com as caracteristicas da turma.
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Labirinto de Creta
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Programacao desplugada
Leia a sequir o artigo de Marcia Kniphoff da Cruz, sobre computagao desplugada na escola.

“A Computacao é uma ciéncia recente que viabiliza servigos e processos de todas as demais areas

do conhecimento e que causou profundas mudangas sociais. Essa ciéncia é responsavel pelos
dispositivos computacionais que estao presentes nos lares, nas corporagoes, nas instituicoes
e sao necessarios para trabalho, estudo e entretenimento.

“As areas do conhecimento trabalhadas nas escolas brasileiras foram sendo inseridas conforme
demandas, para que os estudantes se apropriassem de fundamentos necessarios para a vida
em sociedade. As areas exatas trabalhadas, hoje, contam com Matematica, Quimica e Fisica.

A esse conjunto é necessario agregar Computacgao. Para viabilizar essa insercao é preciso formar
professores da Educagao Basica, pois na escola, o estudo de Computagao deve ser iniciado com
atividades que fomentam o Pensamento Computacional. Essa expressao recebeu notoriedade pelos
estudos de Papert (1980) e Wing (2006):

O termo Pensamento Computacional (PC) foi utilizado pela primeira vez por Seymour Papert em seu livro

“Mindstorms: criangas, computadores e ideias poderosas” (Papert, 1980). A professora Jeannett Wing,
do Departamento de Ciéncia da Computacao da Universidade Carnegie Mellon afirma que o PC pode
ser definido como a capacidade humana em compreender e resolver problemas utilizando os conceitos
fundamentais da computagao [Wing, 2006; Aho, 2012; The Royal Society, 2012; Groover e Pea, 2013]
(GERALDES et al., p.1, 2017).

"0 Pensamento Computacional fomenta a resolugao de problemas de todas as areas
do conhecimento, pelas técnicas da Computagao, conforme Sociedade Brasileira de Computagao
(SBC): Analise, Abstracao, Automacgao (Raabe e Ribeiro, 2017), especialmente, com atividades
de Computacao Desplugada. A Computacao Desplugada provoca o estudante a resolver
problemas e desafios, inicialmente, sem utilizar recursos digitais. Esses problemas e desafios
sao realizados com jogos fisicos como cartas, tabuleiros e atividades impressas, e capacitam
para, futuramente, o estudante dominar as bases da Computagao. A resolugcao desses
problemas vai além da utilizagao de tecnologias na escola o que é conhecido, comumente,
como Informatica.

“A Computagao é conhecimento recente para a escola e tem sido trabalhada de forma
"desplugada” com foco na resolugao de problemas de Iégica computacional sem a utilizagao
de computador e “plugada” enquanto se centra na programacao em linguagem de codigo
digital com computador e sequndo CRUZ (2018, p. 18):

Como exemplo é possivel citar a Inglaterra e a Australia, onde, segundo Brenner (2015), inicia-se o ensino
de Computagao aos cinco anos de idade; na Franga, conforme Collas (2016), aos seis. A Alemanha
também investe no ensino de Computagao e elaborou, a respeito, curriculo especifico para o Ensino Médio
(Schmundt, 2013).
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india, Nova Zelandia, Coréia do Sul, entre outros paises, ja adotaram e implementaram mudangas,
desenvolvendo curriculos nacionais de tecnologias de informacgao.

Os paises destacados também produzem materiais didaticos apropriados a exemplo do 1, 2, 3...Codez,
desenvolvido na Franga pela Fundagao La main a la pate (Fondation- Lamap, 2017). Em contrapartida, o Brasil
apenasinicia suatrajetériacom arecente publicagdo dos ‘Referenciais de Formagdo em Computagao: Educagao
Basica', por intermédio da Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), que propde eixos norteadores da area de
Computagao a serem abordados em todos os niveis escolares da Educagao Basica. No Brasil, no geral, apenas
experiéncias extracurriculares incentivam a introdugao da Informatica e da Computagao na escola como
a Maratona UNISC de Programacao, promovida pelo projeto UNISC Inclusao Digital (2017) e o projeto Escola
de Hackers (2018). Ambos projetos oportunizam as escolas atividades que desenvolvem a programagao
e o0 gosto pela respectiva area.

“Para as escolas brasileiras, é necessario considerar os seguintes aspectos:

* “A educagao é a base para promocao de mudangas significativas no Brasil, em especial, através
da efetivagao de estudos de Fundamentos de Computagao nas escolas.

« "Atividades de Fundamentos de Computacgao, elaboradas com base nos pilares do Pensamento
Computacional: Analise, Abstracao e Automacao sao essenciais para que os estudantes
desenvolvam a capacidade de resolver problemas relacionados a qualquer area do conhecimento.

* “Atividades de Fundamentos de Computagao, Pensamento Computacional e Computagao
Desplugada possibilitam a organizagao de pensamento necessaria a resolugao de problemas sobre
todas as areas de conhecimento, incidindo positivamente no desempenho escolar dos estudantes.

+ “Atividades de Fundamentos de Computacao, Pensamento Computacional e Computagao
Desplugada oportunizam ao professor da escola de Educagao Basica inovagoes nas estratégias
para ministrar aulas.

* "Estudos de Fundamentos de Computagao devem ser iniciados nas escolas, através de atividades
de Computagao Desplugada que dispensam a utilizagao de computadores e Internet. Esses
estudos abrem caminhos para além do entretenimento.

+ “Atividades de Fundamentos de Computagao, Pensamento Computacional e Computagao
Desplugada sao o primeiro passo para estudantes da Educagao Basica tornarem-se capazes
de prospectar um futuro que envolva estudo e profissao na area da Computacgao, da Tecnologia
e da Inovacao.

“Diante do exposto, € urgente que as escolas iniciem o ensino de Computagao, através de atividades
de Pensamento Computacional e Computag¢ao Desplugada para oportunizar aos estudantes
brasileiros os conhecimentos que estudantes de outros paises ja conquistaram ha anos [...]."

Texto original de:

CRUZ, Marcia Kniphoff da. Computacao desplugada na escola. Universidade de Santa Cruz do Sul, [S. d.].
Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1Z60xKe6M2MFhIC2A1bBz7cNBByX5b2vK/view.
Acesso em: 12 out. 2019.
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ANEXO 21.4
Folha de programacao

Descritivo de rotina
Os grupos devem descrever agoes para que Teseu consiga capturar os objetos de poder, fugir do
Minotauro e sair do labirinto. Use a sua imaginagao e construa caminhos alternativos e criativos.

Descricao da acao

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 24

Como séo Objetivo: levantar um problema e tragar os objetivos do jogo.

construidos

0s jogos?

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Para quebrar o gelo, pergunte aos alunos o que
eles conhecem sobre jogos. Quantas vezes vocés
ja jogaram um jogo em sala de aula? O que vocés . Anexo 24.1 —
aprenderam com o jogo? “Par ou |’m.par?

5 minutos Aquecimento 0 jogo vai
Diga entao que nas proximas aulas vocés vao "
construir um jogo utilizando um desafio real, que comegar:
deve ser solucionado com os elementos e recursos
do Pensamento Computacional.
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Duragao Acao

35 minutos Definir objetivos

Procedimento

Diga aos alunos que para comegar nao
podemos esquecer que 0 jogo "é uma
atividade ou ocupagao voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites

de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensao e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana”" (HUIZINGA,
2007, p. 33).

Definir o objetivo: o passo mais importante
do processo — o que se pretende alcangar
com 0 jogo.

Incentive os grupos a pensarem sobre qual
€ o problema que eles querem resolver.
Que tipo de jogo querem criar? Sempre
devemos partir de coisas que existem.

Recursos

* Papel

* Caneta

* Lapis

* Borracha

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Duragao Acao

5 minutos O que eu levo no codigo?

Procedimento

Faga uma reflexao sobre quais
foram os desafios e as solugdes
que 0S grupos criaram.

Licao de casa — oriente 0os grupos
a pensarem nas seguintes questoes:

* Quais sao as quantidades minima
e maxima de jogadores?

* Qual é o espago fisico disponivel para
aplicagao do jogo?

* 0 jogo sera indoor ou outdoor?

* Quais sao os recursos disponiveis (projetor,
sistema de som, flip-chart, lousa)?

* Quantas unidades do jogo serao produzidas?

* Qual é a dinamica entre os jogadores?

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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Par ou impar? O jogo vai comecar!

Jogar é uma acao que faz parte da histéria da humanidade. Encontramos relatos de jogos desde
os homens da caverna, passando por reis e plebeus, até chegarmos as modernas competi¢oes
de jogos digitais.

Mas, entao, qual é significado da palavra jogo?

Podemos afirmar que este é um conceito polissémico, ou seja, existe pluralidade e abrangéncia
do termo "jogo" no cotidiano, que refletem a complexidade do significado dessa palavra que
se tornou referéncia para uma série de atividades com graus de importancia, papéis
sociais e publicos distintos. Huizinga (1980) afirma que o jogo é uma fun¢ao da vida, e suas
caracteristicas aparecem em diversas areas da sociedade, misturando-se a elementos como arte,
poesia, Direito, guerra, Filosofia e, como nao poderia deixar de ser, ao préoprio viver.

Em sintese, ao se considerar 0 jogo como uma agao inerente ao ser humano, é possivel afirmar
que os mecanismos dos jogos estao presentes na forma de viver e de se relacionar desde o inicio
da civilizagao, podendo inclusive estar relacionados a propria sobrevivéncia.

Chegamos entao a gameficagao, conceito sobre o qual também nao ha uma definigao unanime,
mas elementos que identificam a existéncia desse processo. Entre estes, temos o langamento
de desafios, cumprimento de regras, metas claras e bem definidas, efeito surpresa, linearidade
dos acontecimentos, conquista por pontos e troféus, estatisticas e graficos com o acompanhamento
do desempenho, superagao de niveis e criagao de avatares.

Vale ressaltar que para esse processo é necessario promover a juncao de todos os fatores
apresentados acima, pois s6 assim é possivel conseguir engajamento dos envolvidos em
uma determinada tarefa. Para Kapp (2012), o pensamento baseado em estrutura e dindmica
dos jogos é, provavelmente, o elemento mais importante da gameficacao, responsavel por
converter uma atividade do cotidiano em uma tarefa que agregue elementos de competicao,
cooperagao e narrativa.

Fica o conceito: gameficagdao vem do aportuguesamento da palavra inglesa “gamification”,
criada em 2003 pelo programador britanico Nick Pelling. Gameficar é criar dinamicas, usar recursos
de games ou jogos que engajem pessoas a atingirem um determinado objetivo.
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Um dos objetivos da gameficagao na escola é possibilitar que os estudantes construam processos
que levem a uma aprendizagem significativa sobre um determinado tema. A aprendizagem
significativa se caracteriza pela interagao entre os novos conhecimentos e aqueles especificamente
relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do sujeito que aprende.

E na escola?

Nao ha duvidas de que gameficar alguns desafios pode fazer a diferenga no processo de aprendizagem
dos alunos. Vejamos como construir esse processo:

1. Para comecar, nao podemos esquecer que o jogo “é uma atividade ou ocupagao voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatédrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”
(HUIZINGA, 2007, p. 33).

2. Definir o objetivo: esse é o passo mais importante do processo — o que se pretende alcangar
com 0 jogo.

3. Criar o roteiro: estabeleca o roteiro a ser cumprido, juntamente com as missdes a serem
desvendadas pelos estudantes. A ideia é despertar a curiosidade, agugando e correlacionando o
objeto de ensino a ser estudado. Planejar é preciso!

4. Criar as regras e a dinamica do jogo: € o momento no qual sao criadas as regras, forma de jogar
e premiacgoes. Por fim, é feito o pacto do jogo: todos aceitam essas normas!

5. Criar avatar/personagem e demais elementos visuais do jogo: é possivel trazer personagens do
presente e do passado e, ainda, entrar em mundos paralelos ou no plano da futurologia. Para
desenvolver o protagonismo, é ideal que os personagens sejam criados pelos estudantes, mas
ha casos em que os professores determinam quais serdo os personagens (por exemplo, em um
jogo que se situe na Idade Média, teriamos o rei, os vassalos, entre outros).

6. Prototipagem — hora de jogar: esse é o momento mais divertido, pois é a hora em que
a aprendizagem se materializa!

7. Chuva de ideias: apds a experiéncia de gameficagao, os alunos sempre ficam curiosos, entao
€ fundamental dar um feedback de como a agao aconteceu e promover discussées com chuva
de ideias na lousa ou esquemas em papéis. Incentive-os a criarem de maneira colaborativa.
Com isso, eles ganharao repertorio.

Vamos colocar a mao na massa?
Referéncias:

REIS, Alessandro Vieira dos. Gamification na escola. Fabrica de Jogos, 25 ago. 2017. Disponivel
em: https://www.fabricadejogos.net/posts/gamification-na-escola/. Acesso em: 19 mar. 2020.

UNIVERSIDADE ANDARILHO. Gamificagao para coisas extraordinarias - livro gamificar
- Universidade Andarilho. 2017 (5m22s). Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=Ul4ZhYwI9F0&t=29s. Acesso em: 19 mar. 2020.
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 90 minutos - Ensino Médio

Aulas
25 e 26 o _ _ _
Objetivo: planejar o mecanismo do jogo.

Planejar

€ preciso!

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Para comegar pergunte aos alunos o que pensaram

¢ E g . q. P * Anexo 25.1 —
: : sobre as questdes da aula anterior. Deixe que eles ) .

5 minutos Aquecimento . . Planejar
falem sobre o tema e diga que no encontro de hoje & precisol”
vocés vao construir o mecanismo do jogo. P '
Professor(a), é hora de definir o mecanismo
do jogo. Para isso, utilize o exemplo presente + Papel
no anexo 25.1 — Planejar é preciso!

. . * Caneta
. Planejar a dinamica -
40 minutos . , . . * Lapis
do jogo Definam como sera o mecanismo do jogo
* Borracha

e o0 que ele contera — tabuleiro, cartas, dados,
regras, etc. Esclare¢ca sempre que é importante
partir de algum jogo ja existente.

+ Materiais de arte
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Duragao Acao

Desenvolver
os elementos da
dinamica do jogo

40 minutos

Procedimento

Professor(a), incentive o grupo a apresentar
sua proposta e que os demais fagam
sugestoes. Oriente os alunos a rever suas
propostas e, a partir da indicacao dos
demais alunos, analisarem o que pode

ser modificado.

Questione se eles percebem no mecanismo
do jogo o Pensamento Computacional.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos 0 que eu levo no codigo?

Proponha uma reflexao sobre quais
foram os desafios e as solugdes que
0S grupos criaram.

Deixe como tarefa para a proxima aula: o que
€ um Avatar? Como podemos representa-lo?
Peca para os alunos trazerem esse desenho.
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Planejar é preciso!
Um jogo pode ter mais de um objetivo, mas, geralmente, um deles predomina sobre o outro.

Feito isto, € hora de construir um briefing, ou seja, decidir os elementos que determinarao
o desenvolvimento do jogo. E fundamental responder as seguintes questdes:

* Qual é o tempo de duracao do jogo?

* Qual a quantidade minima e maxima de jogadores?

* Qual é o espaco fisico disponivel para aplicagao do jogo?

* 0 jogo sera indoor ou outdoor?

* Quais sao os recursos disponiveis (projetor, sistema de som, flip-chart, lousa)?
* Quantas unidades do jogo serao produzidas?

* Qual sera a dinamica entre os jogadores?

A dinamica do jogo pode ser competitiva (um ganha e o outro perde), comparativa (os membros das
equipes desempenham tarefas semelhantes e comparam os resultados obtidos) ou cooperativa
(o objetivo s6 pode ser atingido com a uniao de todos os participantes). A escolha neste caso
dependera do seu objetivo e publico-alvo.

O préximo passo é a criacao da mecanica do jogo — a ordem das agoes, seus tipos possiveis
em cada momento e as regras que condicionam a realizagao de cada uma delas. Vale pensar
em mecanicas que vocé conhece e poderiam servir ao seu caso. Depois, basta misturar um pouco
as regras para criar combinacgoes e, por fim, trazer novas ideias. Vamos experimentar?

Veja um exemplo:

O nome do jogo é "Os desafios do heroi urbano..." e 0 seu objetivo é tratar as questoes de mobilidade
urbana e cidadania no transito. Trata-se de um jogo cooperativo (aquele em que todos precisam se
unir para chegar ao objetivo), que tem como base a troca de papéis (os participantes desempenham
papéis distintos, que se assemelham a possiveis situagoes confrontadas por eles no dia a dia).
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A mecanica do jogo é a seguinte:

1. Todos os participantes da equipe devem resolver o problema juntos — o personagem precisa ir
de um lugar a outro na cidade utilizando a bicicleta. Para isso, ele busca caminhos (no tabuleiro)
pelos quais ele chegue mais rapido e nao corra perigo.

2. A mecanica consiste em auxiliar o personagem a chegar ao seu objetivo. Cada grupo tem
um problema a ser resolvido e precisa se comportar como o personagem escolhido (o outro
participante nao sabe qual é o personagem do seu parceiro), ou seja, argumentar, decidir, pensar
como seu personagem. Além disso, o grupo tem cartas de realidade, elementos dificultadores
do processo, €, na outra ponta, superpoderes, que ajudam o nosso heroi a vencer a dificuldade.

3. Cada jogada dura 30 minutos.
Componentes:

O jogo tem cartas de:

a. Personagem (Hermes, que vive diferentes desafios envolvendo a mobilidade urbana e a cidadania
no transito).

b. Papéis (que cada um dos participantes interpreta).

c. Problema (o desafio a ser solucionado).

d. Poderes (o grupo recebe um superpoder que o ajuda na solugao dos problemas).

e. Realidade (cada grupo tem trés cartas desse tipo. Elas sao colocadas como obstaculos
a solugao do problema).

O jogo tem também um tabuleiro (cenario).

Agora é a sua vez de criar a mecanica do seu jogo!
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Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 90 minutos - Ensino Médio

Aulas
27 e 28 o N .
Objetivo: desenvolver os materiais que vdo dar suporte ao jogo.

Criar é

necessario!

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Comece a aula perguntando quem trabalhou ) zapel
na definicao do seu avatar em casa. Pega para LGﬁ;a « Anexo 27.1 —

10 minutos Avatar os alunos contarem e, se quiserem, mostrarem . Borr)racha “Criar é

. ~ : . ch -

os avatares criados. Fa!e entao da importancia - Materiais de arte necessario!
do personagem para 0 jogo. * Materiais reciclados
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Duragao Acao

35 minutos Criagao de personagens

Procedimento

Para dar prosseguimento a elaboragao do
jogo, possibilite que os grupos criem os
personagens. Neste momento, eles também
podem criar cartas, desafios, poderes, etc.
para deixar o jogo ainda mais envolvente.

Professor(a), é importante que durante esse
processo de criagao sejam retomados os
conceitos de Pensamento Computacional,
uma vez que esses mecanismos precisam
estar presentes na proposta do jogo.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Desenvolvimento

Incentive o grupo a criar tabuleiros, cenarios
ou outros elementos que possam dar vida ao

40 minutos dos demais elementos jogo — traga exemplos de diferentes tipos de ;Anexp 28.'1 _I
do jogo tabuleiros e mostre como o raciocinio l6gico Para inspirar.
esta presente nesse processo.
Oriente os grupos a trazer todos os materiais
5 minutos O que eu levo no codigo? | criados no proximo encontro para realizarem

a primeira testagem do jogo criado.
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Criar é necessario!

a )

" >

Quando falamos em jogos, é impossivel deixar de pensar nos personagens ou avatares. Criar um
personagem com personalidade, boa histdria e carisma é fundamental para engajar e convencer
o jogador no game, pois personagens bem definidos ficam na memédria. Entdao, vamos comegcar?

Ha inimeros caminhos para se criar um avatar. Entao, focaremos primeiramente no roteiro textual
e, depois, nos desenhos do nosso personagem. Um avatar precisa ter uma historia que compreenda
seu passado, experiéncias que viveu, nascimento, criagao, ambientes em que passou, entre outros
elementos que justifiquem suas caracteristicas.

ApOs a criagao da historia, é necessario construir caracteristicas de personalidade, pois elas
também sao frutos dessas experiéncias, e, por fim, criar as pessoas que estao a sua volta, pois elas
podem influenciar o nosso avatar. Seqguimos entao para a sequnda fase da criagao, que consiste
em focar nos aspectos fisicos, roupas, nacionalidade, entre outras caracteristicas mais visuais
e menos psicoldgicas.
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Para saber mais:

O significado de avatar vem do sanscrito avatara, que é um principio do hinduismo
e simboliza a vinda de Vishnu, do paraiso a Terra. Nessa descida, esse ser
superpoderoso, a divindade, necessita de uma aparéncia terrena, e cria para isso
um corpo. Vishnu é o deus responsavel pela manutengdao do universo e possui

dez avatares.

Em 1986, o conceito de avatar foi utilizado pela primeira vez num jogo de videogame,
chamado Habitat. Em 1992, foi a vez do cineasta Neal Stephenson utilizar a ideia em
seu filme Snow Crash. Somente depois disso é que se consolidou o uso de avatar na
representagao de um cibercorpo.

Na construcao dos avatares com os alunos, é possivel trazer personagens do presente e do passado
e, ainda, entrar em mundos paralelos ou no plano da futurologia. Para desenvolver o protagonismo,
¢é ideal que os personagens sejam criados pelos estudantes, mas ha casos em que os professores
determinam quais serdo os personagens (por exemplo, em um jogo contextualizado na Idade
Média, teriamos o rei, os vassalos, entre outros).
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Para inspirar!

0 quinteto.
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- Y

Go:

Jogo desenvolvido por um general Chinés para o estudo de
movimentagao e ocupagao de tropas em batalha. Um dos jogos
mais antigos do mundo é com o xadrez um dos principais jogos
de estratégia e logica.
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- Y

Cidade Medieval:
Jogo inspirado nas vilas da Idade Média cercadas por muralhas.
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 29

Prototipar Objetivo: realizar a prototipagédo do grupo.

€ possivel!

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Apresentacao Apresentar qual sera a dinamica da prototipacao Panel

5 minutos da proposta de e informe quanto tempo os grupos teréo para testar | CaEeta
prototipagao 0 jogo e anotar o que precisa ser melhorado.

. . A proposta é que cada grupo jogue 0 seu proprio
35 minutos Prototipagem . Prop _q . grup i J _g prop
jogo e tente identificar possiveis falhas.
: O que eu levo Oriente que para a proxima aula os alunos
5 minutos g auep P

no codigo?

deverao trazer todos os bugs corrigidos.
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 30
Aplicar é Objetivo: realizar a aplicagao do jogo criado com os pares da turma.
divertido!
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Cada grupo escolhera qual equipe testara
. a sua proposta. A ideia é que uma parte da turma
5 minutos Escolher . proposta. / q P
jogue nos primeiros 15 minutos e a segunda,
nos 15 minutos restantes.
. . Oriente os alunos a apresentar de forma sucinta
5 minutos Momento Pitch P

a dinamica e o objetivo do jogo.

Momento de aplicagao: enquanto outro grupo
30 minutos Go! joga, os membros da equipe devem analisar
as reacoes, possiveis falhas, pontos fortes, etc.

O que eu levo Oriente o grupo a pensar e criar estratégias para

5 minutos 1 .
no codigo? resolver os bugs do jogo.
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 31

Objetivo: apresentar o jogo para outras turmas da escola.
Culminancia

Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), a proposta é que, neste dia,
estudantes que nao participaram da eletiva
venham jogar as propostas desenvolvidas

pelos alunos. Jogos criados

45 minutos Jogar pelos estudantes

Como sugestao, pode ser criado um evento

no qual se fale sobre Pensamento Computacional.
Mostre como ele esta presente em nosso

dia a dia.
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PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Fundagao Telefonica Vivo

Introducao ao Pensamento Computacional

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 32
Objetivo: trabalhar o processo de feedback.
Momento
de avaliar
Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Criar um ambiente no qual o grupo compreenda
que o momento do feedback permite ver o
10 minutos Eu e 0 espelho que é preciso melhorar. Abra espacgo para que
os alunos falem sobre como foram as suas
experiéncias individuais na disciplina.
Neste momento, a proposta é que cada grupo
. . . fale sobre o trabalho de que mais gostou. Qual
15 minutos Tudo junto e misturado | . A q 9 .O
jogo teve a melhor dindmica, o avatar mais
interessante, a articulagao mais envolvente, etc.?
Neste momento, professor(a), é hora de vocé
. R apresentar o feedback do processo. Lembre-se
20 minutos Al6, mundo! P P

de que mais importante do que o resultado foram
os aprendizados conquistados no percurso.
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Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacao (CIP)
(Camara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

Pensamento Computacional [Livro eletronico]
Quando vemos logica computacional na solugao
dos problemas do dia a dia.

[organizagao] Fundagao Telefénica Vivo.

-- 1. ed. -- Sao Paulo: Instituto Conhecimento para Todos - IK4T, 2021. --
(Colecao de Tecnologias Digitais) PDF

ISBN 978-65-992092-2-2

1. Cultura digital
2. Educagao permanente
3. Pratica de ensino
4. Professores - Formagao
5. Tecnologia educacional
6. Tecnologia digital
I. Fundagao Telefénica Vivo. Il. Série.

21-55231 CDD-370.71

indices para catalogo sistematico:

1. Pensamento Computacional: Formacao de Professores:
Educagao 370.71
Maria Alice Ferreira — Bibliotecaria — CRB-8/7964
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fundacaotelefonicavivo.org.br

Acompanhe a Fundacao Telefonica Vivo pelas redes sociais:

f fundacaotelefonicavivo @ fundacaotelefonicavivo

@ fundacaotelefonicavivo ¥ @FTelefonicaVivo
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