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Pensamento
Computacional

Profa. Ana Grasielle Dionisio Corréa
Profa. Valéria Farinazzo Martins

Faculdade de Computacdo e Informatica/ Programa de Pds-Graduagdo em
Disturbios do Desenvolvimento

Universidade Presbiteriana Mackenzie



Introducdo/ Motivacao

Projetos e ferramentas existentes no mundo

Projetos e ferramentas existentes no Brasil

Estudo de Caso - Scratch

App Inventor

Conclusoes



Tecnologias de
Informacao e
Comunicacao (TICs)
trazem mudancas na
rotina escolar.

Introducao/

Motivacao

Reconhecer o potencial
transformador que as
TICs podem trazer é o

primeiro passo para

reorganizar curriculos e
programas escolares.

Necessidade de se
adotar metodologias
mais adequadas para a
integracao das TICS nas
escolas.




O objetivo € desenvolver habilidades
cognitivas, sociais e profissionais.

Introdugéo/

M Ot'Va Qa O raciocinio légico e a resolucao de problemas.

Pensamento computacional:

pensar nos problemas de forma analitica e desenvolver
solucdes em forma de algoritmos.




Caracteristicas do
pensamento
computacional:

formulacao de
problemas;
organizacdo e analise
|6gica de dados;
representacdo por
meio de abstracoes;

solucoes

O: N EEEEO automatizadas por

meio de algoritmos;

@-)D—)D—)D—)D—» 3x®—)@ identificagdo analise e
X ® implementagao de
solucoes;

generalizacao e
transferéncia do
processo de solucao
encontrado para

Introducao/ Motivagao esollicio de outros




Como levar o pensamento computacional aos
alunos de ensino fundamental e médio?

Introducao/
Motivacao

Uso de ferramentas que possam apoiar a
aprendizagem de conceitos de logica de
programacao de forma mais ludica e
adequada para essa faixa etaria.
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Computer Scienc

y

Projetos Existentes no Mundo



O Inicio

A expressao pensamento computacional foi colocada em evidéncia na

comunidade de como o resultado de um artigo escrito
por em 2006.

O artigo propoe que o pensamento computacional seja uma competéncia

fundamental para qualquer pessoa e nao somente para cientistas de
computacao.

Ensinar a programar ainda nao basta para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao processo de Pensamento Computacional:

Mudanca nos habitos e métodos de ensino, baseando-se no

Jeannette Wing, professora e chefe do
Departamento de Ciéncia da
Computacao na Universidade de
Carnegie Mellon, Pittsburgh.

O estudante passa a ser o protagonista de sua aprendizagem.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia_da_computa%C3%A7%C3%A3o
https://en.wikipedia.org/wiki/Jeannette_Wing
https://pt.wikipedia.org/wiki/Construcionismo

MIINIDS TORMS

Pensamento computacional
no contexto do ensino
fundamental

Mindstorming: Children, Computers and
Powerful Ideas (1980):

Seymour Papert

Criacao da linguagem de programacao logo
(Seymour Papert):

“Low floor, high ceiling”

Melhorar a maneira como crianc¢as
pensam e resolvem problemas

Scratch, Game Maker, App Inventor, Arduino,
etc.




I

right %0

forward 50

A Linguagem Logo

A tartaruga € o cursor grafico.

O aluno programa a tartaruga para ir para frente ou
para tras, girar para esquerda ou direita.

O aluno pode somar, subtrair, dividir e multiplicar.
O aluno desenha, apaga, erra e depura o erro.

O aluno aprende a pensar.




A Linguagem Logo

Vamos fazer a tartaruga se mover para criar um quadrado




A Linguagem Logo

PF 40 (para frente 40 passos)

E

E



A Linguagem Logo

PF 40 (para frente 40 passos)

GD 90 (gire a direita 90 graus) ] E

E



A Linguagem Logo

PF 40 (para frente 40 passos)

GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos) ‘ ‘




A Linguagem Logo

PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)




A Linguagem Logo

PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)




A Linguagem Logo

PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)




A Linguagem Logo

PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)
GD 90 (gire a direita 90 graus)
PF 40 (para frente 40 passos)

38



A Linguagem Logo

Observem quantos comandos o aluno teve que pensar para fazer a
tartaruga se mover e desenhar um quadrado:

PF 40

GD 90 Esta é a descricao do percurso percorrido
PF 40 pelo pensamento para conceber um
GD 90 conceito, no caso, um quadrado.

PF 40

GD 90

PF 40



ACES — Aprendizagem
e Ciencia na Escola

Programa ACES (UNICAMP):
Aprendizagem e Ciéncia na Escola

Atividades desplugadas (off-line):
Despertar o interesse dos alunos

Fornecer suporte aos professores

Computer Science Unplugged

APRENDIZAGEM E CIENCIAS
NA ESCOLA

Modulo:
ComputaCao




12 Parte - Introducao
a Computacao

Como vocé descreveria o que é computacao?
Ela existe sem um computador?

Como vocé acha que um programa de
computador funciona? Pense num programa que
resolva o seguinte problema: Somar os nimeros 8
e 6.

Que matérias escolares vocé acha que se
associam a computacao? Que tipos de trabalhos
podem se beneficiar da computacao?




O que é um
algoritmo?

 Um algoritmo é uma
sequéncia de passos
ordenados necessarios a um
programa para que ele
resolva determinado
problema, como o de somar,
subtrair, dividir, multiplicar
numeros, procurar por
palavras num texto, etc.

Algoritmo
Como voce pode perceber a partir da discussao anterior, um algo-
ritmo € como uma receita para o computador seguir. Por exemplo:
Calcular a seguinteconta: 3 +4 -2+ 6 =
1° Passo: Calcular 3 +4 =7
2° Passo: Calcular 7-2 =5
3° Passo: Calcular 5 + 6 = 11
Tudo isso € um algoritmo.



N\ <«ty

mova um quadrado para a direita

mova um quadrado para a esquerda

mova um quadrado para baixo

mova um quadrado para cima

mude para a proxima cor

pinte o quadrado

Imagem 1

'li e H.IL".(}]‘:L’,

Algontmo

Caodigo

Atividades desplugadas

Criacao de cddigos e algoritmos através de desenhos e vice-versa.




Atividades desplugadas

Algoritmo:

* Mova para a direita, pinte o quadrado, mova
para a
direita, mova para baixo.

* Mova para a esquerda, mova para a esquerda.

* Pinte o quadrado, mova para a direita, mova
para a
direita, pinte o quadrado, mova para baixo.

* Mova para a esquerda, mova para a esquerda.

* Mova para a direita, pinte o quadrado, mova
para a
direita.




Algonimo odigo

Atividades

ot code.org

desplugadas

Iﬁmw: code.orp




Atividades desplugadas

Crie um desenho para

OUIro grupo

Algoriimo

Codigo
(loreca-o a ontro gripo)

Cadigo
(fornecido pelo outro grupo)

Desenho obudo alravés do
codro lomecdo

Quando terminam os
algoritmos e codigos das
imagens, cada grupo cria
um desenho e fornece a
outro grupo o codigo para
gue esse desenho seja feito.



Atividades desplugadas

Desafio: criar o desenho do codigo abaixo.
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Atividades desplugadas

Desafio: criar o desenho do codigo abaixo.
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Atividades Online

Stage 1: Puzzle

» Run Program

How should | get to the green pig? (Watch out for the
TNT)

Trophies 3 of 27

Show Code

Atividades online sao sugeridas para
complementar as atividades off-line

Permite que os alunos trabalhem os
conceitos fora da sala de aula.

Permite colocar em pratica os
conceitos de algoritmo e sequéncia.

https://studio.code.org/hoc/1



e Conceitos passados através
de dinamicas divertidas:

* Dinamica para o
conceito de condicional

* Dinamica para o
conceito de repeticao

e Dinamica para a
introducao de
pseudocodigos.

22 Parte - Condicional e
Repeticao




Pseudocodigo - orngem da palavra
PSELUDO + CODIGO
Pseudo: Falso, inmtacao.
N .. p | ) : _
Codigo: Conjunto de simbolos que tém um deternunado valor e que,
combinados, podem lormar uma mensagen..

Pseudocodigos




Yara condicoes do npo *5¢”: | Para condicoes do upo *Se... Para condigbes ligadas:
Se <Condiciao> entio Sendo™: Se «Condigao> entio
<Comandos> Se <Condicio> entio ~ {Cm_“i]'ndm} )
FimSe <Conmmndos> Sendo se <condicio2> entdo
1m Lomandas <«Comandos?>
Sendo Sendo
<Comandos2> <Comandosi>
FimiSe FimSe

V4 °
Para repeticoes do apo “E . ", Para reneticaes do G “ReDitL.. ale™
P S e u d O C O d I g O S i repencocs do Dpo " Enguaiio i repeigocs ;lf:ll:] PHla... alé

Euguanto <Condicio™ faca
<Comandos> <Comandos>
FumEnquanto Até <Condicio™

Yara repeticoes do npo “Para™
Para <Contagem™> = <Inicio> até¢ <Fun> [aca
<Comandos>
FimPara




e
- Para condicoes do tipo “Se™:
Se o dia [or uma segunda-leira entao

Todos os alunos devem bater palmas uma vez.
FimSe

- Para condicoes do tipo “Se... Senao™:
Se o dia [or uma segunda-lera entao
odos os alunos devem bater palmas uma vez.
Tod il d bat l
Senao
odos os alunos devem bater palmas duas vezes.
Tod il d bat l d
FimSe

Pseudocodigos




Pseudocodigos

- Para condicoes encadeadas:
Se o dia lor uma segunda-leira entao
Todos os alunos devem bater palmas uma vez.

Senao se o dia lor uma terca-lewra entio

Todos os alunos devem bater palmas duas vezes.
Senao

Todos os alunos devem bater palmas trés vezes.
FimSe

- Para repeticoes do upo “Enquanto™:
‘naquanto ola) prolessor(a) escreve na lousa laca
Eng to ofa) prol (a) 1 [ac
odos os alunos devem copiar em seus cadernos.
Tod al d d
FimEnquanto




- Para repeticoes do upo “Repita... até™:
Repita

Todos os alunos licam em siléncio
Alé o prolessor lazer uma pergunita
- Para repeticoes do tipo "Para™
Yara dias = segunda-lera até sexta-leira laca

()s alunos viio a escola

FimPara

Pseudocodigos




Pseudocodigos

' = Quros

! = Espadas

' = Copas

*= Paus

* Conceitos de condicional:

* Alunos divididos em dois grupos
para que uma competicao fosse
criada.

* Asregras sao escritas em
pseudocddigo

“Se a carta for vermelha, o grupo 1 ganha
10 pontos, caso contrario, o grupo 2 ganha
10 pontos.”

Se carta for vermelha entao

Grupo 1 ganha 10 pontos
Senao

Grupo 2 ganha 10 pontos

FimSe




Pseudocodigos

' = Quros

! = Espadas

' = Copas

*= Paus

* Conceitos de condicional e repeticao:
* Alunos divididos em quatro grupos
* Cada grupo representa um naipe do baralho

Enquanto numero de rodadas for menor do que 20
entao

Vire uma nova carta
FimEnquanto
Se o naipe da carta for Ouro entdo

Grupo Ouro deve bater palmas por 10
segundos

FimSe
Se o grupo cumpriu uma tarefa entao
O grupo ganha 10 pontos
Senao
O grupo perde 5 pontos

FimSe




Atividades Online

- oce 0 A Fazenceira PP Atividades online sao sugeridas para
complementar as atividades off-line

: 9 Vocé pode me ajudar a remover todos os quatro montes de terra? Dica: se puder, use um bloco de repeticdo.

Area de trabalho: 1/ 5 blocos

avance Permite que os alunos trabalhem os
vre2 CEXI conceitos fora da sala de aula.

Y- direita U v |

Permite colocar em pratica os
conceitos de algoritmo e sequéncia.

preencha 1

repita [E) vezes
faca

Blocos

https://studio.code.org/s/20-hour/stage/9/puzzle/1




:;: Sio piratas malvados, se encontrar um deles, vocé deve enfrenti-lo.

o

I <

O
X

Sio tesouros, se encontrar um deles, vocé deve desenterrar e recupera-lo.

|

- Sio buracos lundos, se encontrar um deles, vocé deve mudar seu caminho.

X0

32 Parte - Labirinto de decisoOes




Outras atividades online - Lightboot

il N~

http://li‘éﬁtgot.com/



Outras atividades online - Lightboot
lightbét’

Program Lightbot to light up all of the blue squares!

-

Online
Flash (in-Browser)

O i0S ﬁndroid
Q iPad or iPhone Tablet or Phone

How does Lightbot teach ‘real’ programming?

O

The "Hour of Code' is nationwide initiative by Computer

Science Education Week [csedweek org] and Code org

[code.org] to introduce millions of students to one hour
of computer science and computer programming.

http://lightbot.com/flash.html



Estudo de
caso - Scratch

Criacao de um projeto de extensao dentro
do Programa Caminhando Juntos




Objetivos

Proporcionar aos alunos conhecimentos basicos de logica de
programacao para a criacao de animacoes e jogos interativos atraves
da ferramenta Scratch



—

program

Scratch

Software para ensino de
programacao para criangas.

Destinado a desenvolver a
criatividade.

Criar historias, animacoes e
jogos.

Criado em 2007 pelo Media
Lab do MIT.




Scratch

O Scratch é mais acessivel que outras
linguagens de programacao, por fazer uso

¢« sound meow

de uma interface grafica que permite que N S ‘\ m StEpS

programas sejam criados através de blocos
de montar, lembrando o brinquedo lego.

ouching edge 7

( "0 5 1 €D degrees




Competéncia
artistica:

Desenho artistico ou historias

Competéncia
matematica:

Nocao de algoritmos; coordenadas e
numeros aleatorios; variaveis e
expressoes booleanas

Competéncias
digitais:

Competéncia
para aprender a
aprender
autonomia e

iniciativa pessoal:

Introducao a programacao

Resolucao de problemas, improvisar,
ensaiar e corrigir erros



Elementos do Ambiente Scratch

https://scratch.mit.edu/



Obijetivo

Criar uma animacao
simples

Competéncias

?3?512?55“’5 Nocoes de algoritmos,
introducao a
programacao e resolucao
de problemas.
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Obijetivo

Criar uma animacao com
dialogos e sons.

Competéncias
matematicas
e digitais:

Nocoes de algoritmos,
introducao a
programacao e resolucao
de problemas.
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Obijetivo

Criar uma animacao
sobre a Festa da Familia.

Competéncias

2“3?512?55‘“’5 Nocoes de algoritmos,
introducao a
programacao improvisar,
ensaiar e corrigir erros.
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Obijetivo

Criar projeto sobre Ciéncias.

Projeto em grupo (duplas
e/ou trios)

Competéncias
matematicas
e digitais:

Nocdes de algoritmos,
introducao a programacao
Improvisar, ensaiar e corrigir
erros.



Clique nos |
| alimentos para que |}
eles falem para

voce sabia que o
coracao bate de 80
a 90 vezes por
minuto quando
criancas ?

reg1 [Projeto-2
|.-.| P -
V456 por anagrasi (ndo compartilhado)

Ola,eu sou a Terra

Exemplos




Quatro encontros

¢ 04 alunos do 3° ano
e 06 alunos do 4° ano
e 07 alunos do 5° ano

Met0d0|ogia e 05 alunos do 6° ano

e questionarios de perfil, expectativa, pré-teste, pds-teste e de
satisfacao

Preparacao do ambiente de desenvolvimento




O Ambiente




m 30 ano
m 40 ano
50 ano

60 ano

Resultados — Perfi
al

14 meninos e 7 meninas.

Todos os alunos afirmaram
ter tido contato com
computadores e tablets;

apenas 2 alunos afirmaram
nao ter contato com
smartphones e videogames.

A metade dos alunos
respondeu usar computador
de 3 a 5 vezes por semana.

Apenas um dos alunos se
manifestou sobre ja ter feito
curso de programacao e ja
ter usado a ferramenta
Scratch.




Resultados -

Expectativas

m Fazer logos

m Maissobretecnologiae

informatca

m Treinar o céerebro

Aprender programar

m Mada respondido
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Resultados -




Resultados — Sentimentos antes de iniciar o curso
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Sentimentos




A média das notas atribuidas pelos aluno sobre a
ferramenta Scratch foi de 9,68, com desvio padrao
de 0,56. Isso significa que as respostas foram
bastante homogéneas.

Todos os alunos responderam terem gostado de
aprender Scratch.

Resultados -
Satisfacao

Todos os alunos responderam que gostariam de
continuar a utilizar Scratch em casa e na escola.



Resultados —
Satisfacao —
Facilidades com

a ferramenta

n Falas
® Animacao

s Fazer historias

Escolher personzgens

m loZos

m Qutros



Resultados —
Satisfacao —
Dificuldade com

a ferramenta

m Ordenar os personagens
= Animacao

mMada

Aperfeicoar a animac 30

m Fzer uma historia

= Falas

m Escolher personagem

= PErsonzgens sirem datela

m Jutros



Os alunos e pais tinham uma
grande expectativa em
relacao a esse curso.

Discussoes -

Expectativas Os alunos apresentaram,
através do questionario de
satisfacao, que o curso
obteve um grande sucesso.



O curso cumpriu seus objetivos iniciais e
superou as expectativas dos professores.

DISCUSS(?VES O resultado final dos grupos, através das
Impressao apresentacoes dos projetos finais, na area de
dos Ciéncias, mostrou que os alunos dominaram
0s assuntos aprendidos durante o curso.

professores

Eram visiveis a empolgacao dos alunos em
todas as aulas e o orgulho de fazerem um
projeto que envolvia animacoes, sons e
multiplos personagens.



Para trabalhar com este publico, é importante ter
auxiliares de ensino para levar o aluno ao banheiro e ficar
com 0s mesmos no periodo pré e pds-aula.

D|SCUSSO€S —_ Apesar das dlf!culdgdes de fazer na Uqlver5|dade, 0S
alunos se sentiram importantes e motivados ao

D |f| CU |d a d es frequentar as escolas dos "grandes".
e Melhorias

Proxy, senhas da maquina, habilitacao de plug-ins de
audio, teclado nao ajustado para o layout correto entre
outras configuracdes aumentaram as barreiras de
utilizacao, dificultando o aprendizado e aumenta a
demanda de suporte dos alunos.



Applnventor - Apps ‘=

* Criada pelo MIT em 2010. APP INVENTOR

* O App Inventor permite que pessoas com conhecimentos basicos de
programacao criem aplicativos para Android.

—
..

Wi G

Build your project on Test it in real-time on
your computer your device




Applnventor - Apps

* Interface de programacao em blocos

quando [[ZVETRS -Clique
fazer chamar QIS .ArmazenarValor
rotulo -

valorParaArmazenar -
Cecalll vancar - J Visivel - JiClCiR Avancar - B Ativado -

http://appinventor.mit.edu/explore/



Conclusoes

* Despertar o interesse pela Computacao
 Exercitar o raciocinio logico
* Promover o trabalho colaborativo




http://www.ufrgs.br/secom/ciencia/o-
pensamento-computacional-no-ensino-
fundamental/

Brackmann, C. P. (2017). Desenvolvimento
do pensamento computacional através de
atividades desplugadas na educacao basica.
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Obrigada!
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* anagrasi@gmail.com
* valeria.farinazzo@mackenzie.br




