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PENSAMENTO

COMPUTACIONAL MINICURRICULO

Profa. Deise Morato

Especializacdao em Gestao de Escopo Projetos - FGV

Especializagao em Psicopedagogia Institucional - UNASP-SP

Licenciatura em Quimica com Habilitacdo em Fisica - Universidade Ibirapuera-SP

Participacdes em elaboragdes de Projetos Pedagogicos diversificados na area social, ambiental e sustentabilidade
Organizac¢ao da 12 Semana Nacional da Ciéncia Tecnologia e Inovac¢ao do Vale do Ribeira

Conselheira Nomeada do Centro de Inovag¢ao Tecnoldgica do Vale do Ribeira

Coordenadora Regional de Inova¢ao e Empreendedorismo na Regiao do Vale do Ribeira

Agente de Inovagao e Professora do Centro Paula Souza
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COMPUTACIONAL MINICURRICULO

Profa. Elaine Luiz

Graduacao em Administracao pela Faculdade Carlos Drummond de Andrade
Mestrado em Educag¢ao pela Universidade Cidade de Sao Paulo
Pds-graduacao na area de Gestao e Negdcios, Estratégia de Marketing e Tecnologia da Informacgao

Agente de Inovagao e Professora do Centro Paula Souza
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PENSAMENTO

COMPUTACIONAL MINICURRICULO

Prof. Gerson Zuzarte

Mestre em Educac¢ao, Mestre em Administracao e Mestre em Comunicacao
Doutorando em Educagao

Consultor Sénior e Palestrante

CEO da RHAISE Tecnologia e Inovacao

Pesquisador em Criatividade & Inovac¢ao pela UME SP

Graduado em Direito, Pedagogia e Tecnologia em Logistica

Agente de Inovacao e Professor do Centro Paula Souza
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INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Principais registros:

2 4
Seymour Papert Jeannette M. Wing

MINI COMPUTATIONAL THINKING

BNCC ¢
. Pensamento Computacional

BASE

e NACIONAL
$ COMUM

CURRICULAR

EDUCACAO E A BASE

Computational Thinking

Software Educacional 1

7
5 Avaliacao de Larga Escala

Forum Econbmico Mundial Programme for International
Student Assessment

s A
Jeannette M. Wing

Fonte 1: https://el.media.mit.edu/logo-foundation/  Fonte 2: https://en.wikipedia.org/wiki/Mindstorms_(book) Fonte 3: https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf
Fonte 4:http://www.computacional.com.br/files/Wing/WING%202014%20-%20Computational%20Thinking%20Benefits%20Society.pdf :
Fonte 5: https://es.weforum.org/reports/the-global-competitiveness-report-2017-2018 Fonte 6:http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base I I IOVO %

Fonte 7:https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/pisa






Seymour Papert
criador do LOGO

Fonte: https://news.mit.edu/2016/seymour-papert-
pioneer-o f-constructionist-learning-dies-0801

Tempestades mentais, criancas,
computadores e ideias poderosas

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

No Ilivro Mindstorms: children, computers
and powerful ideas (1980), o pesquisador foi
pioneiro no uso do computador como
ferramenta de aprendizagem, definiu a
programacao de computadores como a acao de
comunicacao entre usuario e maquina por meio
de uma linguagem gque ambos entendem.

Fonte: https://institutoayrtonsenna.org.br/pt-br/meu-educador-meu-idolo/materialdeeducacao/pensamento-computacional-e-programacao-como-ferramentas-de-
aprendizagem.html

inovocf;s



INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Tela do jogo Logo Tela do jogo Google (50 anos)
ann . Krurde Comemoragao de 50 anos de programacao para criangas
O oo s O 7 @ e, e o

L

Portuguese (pt 8R) Line: 10 Col

https://www.google.com/doodles/celebrati

Fonte: https://informaticageo.files.wordpress.com/2011/05/screenshot-1.png ng-50-yea rs-of-kids-codi ng?h |=pt-B R
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https://www.google.com/doodles/celebrating-50-years-of-kids-coding?hl=pt-BR

Jeannete M. Wing

PENSAMENTO COMPUTACIONAL Art: .
rtigos de impacto

Wing (2014) define: “O pensamento
computacional €& o0 processo de
pensamento envolvido na formulacao de
um problema e na expressao de sua (S)
solucao(0es) de forma que um
computador - humano ou maquina -
possa executar com eficacia.”

Fonte: http://socialissues.cs.toronto.edu/index.htm|%3Fp=279.html

https://datascience.columbia.edu/people/jeannette-m-wing/

inovocf;s



PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Brackmann (2017) “O  Pensamento
Computacional € uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de
saber utilizar os fundamentos da
Computacao, nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de
identificar e resolver problemas, de
maneira individual ou colaborativa, através
de passos claros, de tal forma que uma
pessoa ou uma maquina possam executa-
los eficazmente”.

Fonte: https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172208

CHRISTIAN P. BRACKMANN
Pesquisador da area

Fonte: https://www.cieb.net.br/rede-ieb/pesquisador/1085

inovccf;s
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Figure 9: Core work-related skills

Abilities Basic Skills Cross-functional Skills

http://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs.pdf

So

Note: Sea Appendix A for f

Cognitive Abilities

» Cognitive Flexibility

» Creativity

» Logical Reasoning
» Problem Sensitivity
» Mathematical Reasoning

» Visualization

Physical Abilities
» Physical Strength

» Manual Dexterity and

Precision

urthar

Content Skills

» Active Learning

» Oral Expression

» Reading
Comprehension

» Written Expression

» |CT Literacy

Process Skills

» Active Listening

» Critical Thinking

» Monitoring Self and
Others

rce: World Economic Forum, based on O*NET Cor
detads.

At

tent Model.

FORUM ECONOMICO MUNDIAL

* Habilidades centrais para o trabalho

Social Skills Resource Management
» Coordinating with Skills
Others » Management of

Financial Resources
» Management of

Material Resources
» People Management
» Time Management

» Emotional Intelligence
» Negotiation

» Persuasion

» Service Orientation

» Training and Teaching

Others
Technical Skills
Systems Skills » Equipment Maintenance
» Judgement and and Repair
Decision-making » Equipment Operation
» Systems Analysis and Control

» Programming
» Quality Control

Complex Problem » Technology and User

Solving Skills Experience Design

» Complex Problem » Troubleshooting
Solving

APTIDOES

* Flexibilidade cognitiva

* Raciocinio légico

* Sensibilidade ao problema
* Raciocinio matematico

HABILIDADES
 Compreensao de leitura
* Alfabetizagao digital

* Escuta ativa

* Pensamento critico

HABILIDADES TRANSFUNCIONAIS

* Coordenagao com outros

* Inteligéncia emocional

* Solugao de problemas complexos

inovocf;s



WORLD
ECONOMIC

HABILIDADES DO FOQRUM
PROFISSIONAL

DO FUTURO

0 que voce precisa desenvolver agora:

. Pensamento analitico e inovacao;

. Raciocinio, solucao de problemas e ideacao;
. Estratégias de aprendizagem ativa;
Habilidade tecnoldgica;

Resolugao de problemas complexos;
Pensamento critico e analise;

. Criatividade, originalidade e iniciativa;

. Lideranca e influéncia social;

. Autonomia tecnoldgica;

L
2
3
4.
5.
6.
7
8
9
0

o=

. Resiliéncia, gestao de estresse e flexibilidade.

°
Fonte: Férum Econdmico Mundial I I lOVO cps




BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCQ)

“Além disso, a BNCC propde que os estudantes utilizem tecnologias, como calculadoras e
planilhas eletrbnicas, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. Tal valorizacao
possibilita que, ao chegarem aos anos finais, eles possam ser estimulados a desenvolver o
pensamento computacional, por meio da interpretacao e da elaboracao de fluxogramas

e algoritmos.” (BNCC, pg. 518)

Fonte: http://portal.mec.gov.br/docman/abril-2018-pdf/85121-bncc-ensino-medio/file

BASE

NACIONAL
$ COMUM

CURRICULAR

EDUCACAO E A BASE
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GOOGLE FOR EDUCATION

O FUTURO DA SALA DE AULA: Edicdo global sobre tendéncias emergentes

Google for Education

dos professores norte-americanos
acham que a introducao do pensamento

dos empregos do futuro no mundo computacional nos ensinos fundamental
exigirao habilidades digitais. e médio desenvolve a capacidade de
7DNet, 2018 solucionar problemas e o conhecimento

sobre algoritmos.

Pew Research Center, 2018

°
Fonte: https://edu.google.com/intl/pt-BR/latest-news/future-of-the-classroom/computational-thinking/ I nOVO %

Fonte: http://services.google.com/fh/files/misc/future_of the_classroom_br_pt_global_report.pdf?utm_source=web&utm_campaign=FY19-Q2-global-demandgen-website-other-futureoftheclassroom



E quanda vocé eshver
diante de um grande problema

Controle B Perguntas
o, I 0a®
9 emocional 22%  coerentes °®

[ o
_ .‘. Colaboracao
:&— Compreensao do

o o
IHVH\ Conversar '
problema
g Estudar Disciplina x Testes
sempre
inovocf;s
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https://www.youtube.com/watch?v=n9a1GbCeT88

Pesquisas lideradas por Code.Org (2016), Liukas
(2015) e BBC Learning (2015), mesclaram os
elementos citados por Grover e Pea (2013) e o guia
difundido por Computer at School (CSIZMADIA et al.,
2015) e resumiram nos chamados “Quatro Pilares do
Pensamento Computacional”, sendo eles:
Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padrdes,
Abstragdo e Algoritmos.” (BRACKMANN, 2017)

'
»
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oS 4 PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PROBLEMA
COMPLEXO

SOLUCAO

EFICAZ

ABSTRACAO
ALGORITMO

DECOMPOSICAO
REC. DE PADROES

Figura: os préprios autores (2020)
Fonte: Brackmann (2017)

inovocf;s



DECOMPOSICAO

Segundo Liukas (2015): “Decomposicao é um processo pelo qual
os problemas sao quebrados em partes menores. [...] Trata-se de
quebrar um problema ou sistema complexo em partes menores,
que sao mais manejaveis e mais faceis de entender. As partes em |
menor tamanho podem, entao, serem examinadas e resolvidas,

ou concebidas individualmente, uma vez que sao mais faceis de

trabalhar.”

]
inovocf;s
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P N
PLANO DE NEGOCIOS

SEBRAE - PLANO DE NEGOCIOS

PLAND DE NEGOCIDS

MERCADOLOGICE TECNICO JURIDICO ORGANIZACIONAL

o
<
o
n
o
(o
=
@,
O
L
o

SUBPROBLEMAS

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=h7pa-JhoCnho

.
INOVQCHs


https://www.youtube.com/watch?v=h7pa-JhoCno

REC. DE PADROES

« =N

Liukas (2015) define: “Reconhecimento de Padrdes como
encontrar similaridades e padroes 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. Na literatura, o
Reconhecimento de Padroes também pode estar associado

» »

ao termo ‘Generalizag¢ao’ ”.

Y E9T T
inovocf;s




REC. DE PADROES |

SOLUCOES E EXPERIENCIAS

} ’ =
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Uuz7B5vWDYE

VOREeT

D Correto D Incorreto D ‘Auséncia inOVOCpS



https://www.youtube.com/watch?v=Uuz7B5vWDyE

Liukas (2015) define “a abstrag@go como um processo de
separacao de detalhes que nao sao necessarios para poder se
concentrar em coisas que sao importantes. Ela ainda
exemplifica o calendario como uma abstracao do tempo e o

mapa de metro como sendo uma abstracao do mundo real,

ABSTRACAO

pois informa apenas o essencial para o passageiro se

locomover na cidade, excluindo informag¢des que nao sao

uteis para os mesmos [...] ”.
: o

| N

inovocPs
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https://www.metrocptm.com.br/veja-o-mapa-de-estacoes-do-metro-e-cptm/

¢

9.."}"'

Liukas (2015) define “ ‘Algoritmos’ como ‘um conjunto de
passos especificos usado para solucionar um problema” e
ainda o diferencia do termo “Programa” como sendo “uma

sequéncia de instrucoes precisas escritas em uma linguagem

ALGORITMO

gue computadores compreendam’ ”.

> * 2
inovacas



¢
Q% ALGORITMO

Algoritmo usando Fluxograma

1 - Abrir a geladeira

gNTRE COMASENHA') 2 - Pegar O OVO
3 - Abrir o armario

l 4 - Pegar a frigideira
5 - Pegar o dleo

6 - Colocar o dleo

7 - Acender o fogo
8 - Quebrar o ovo

9 - Colocar o ovo

10 - Aguardar

11 - Desligar o fogo
12 - Retirar o ovo

Algoritmo: Fritar um ovo

ALGORITMO

"ABRIR PORTA"

PERCURSO GENHA NAO CONFERE) j

€< A i \I..I

Cox A\ S5
L]
Fonte: https://wiki.sj.ifsc.edu.br/index.php/AULA 2 -
Programa%C3%A7%C3%A30 1 - Engenharia InOVOCpS



https://wiki.sj.ifsc.edu.br/index.php/AULA_2_-_Programa%C3%A7%C3%A3o_1_-_Engenharia

uma abordagem de ensino
APLICAGOES EM
PROJETOS ACADEMICOS

inovocf;s



ASPECTOS SOCIAIS E ECONOMICOS AGENDA 2030 (ONU)
ALIADOS AO PENSAMENTO mOBJETIV*‘.‘.'f SUSTENTAVEL
COMPUTACIONAL

Como solucionar problemas-

EMPREGO DIGND

ECRESCINENTD
ECONOMICO

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL 16 fimics f§ 17 G @
= = 9 sl OBETIVOS
1—¢—| Wiy SUSTENTAVEL

) (9=0) (=0 r

Fonte: http://www.agendaZu3su.com.br/

MODELO DE NEGOCIOS (CANVAS)

PROBLEML\

SOLucAO ATIVIDADES PRINCIPAIS nemwo
EFICAZ : i

COMPLEX(V

ECOMPOSICAO
ABSTRACAO

ALGORITMO

REC. DE PADROES —

(o

Figura: os préprios autores (2020) Py e o

Fonte: Brackmann (2017) @ : i%ﬂ%\

Fonte https://www.sebraepr.com.br/canvas-como-estruturar-seu-modelo-de-negocios/

InOVOCps




DECOMPOSICAO

Aplicando em projetos
académicos

inovacps



OS PILARES DO PENSAMENTO Aplicando em projetos académicos

COMPUTACIONAL DECOMPOSICAO
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
o S oy Resumo: Busca-se na decomposicdo
(o) (o=t ) (o)

T ||| T T que o problema complexo possa ser
pROBLEML\\ 2 0 SOLUCAO analisado e dividido em subproblemas,
COMPLEXO A = 2 < S EFICAZ i

/ 3 g < = sendo posteriormente trabalhado
o

% w g )

S Q @ S separadamente.

w e < <

& <

— S

Figura: os préprios autores (2020)
Fonte: Brackmann (2017)

inovocf;s



ASPECTOS SOCIAIS E ECONOMICOS Aplicando em projetos académicos
ALIDADOS AO PENSAMENTO

COMPUTACIONAL DECOMPOSICAO

EDUCAGAODE ~ . .
QUALIDADE v' Exclusdo digital

v Acesso a internet
v’ Recursos tecnoldgicos

-

~

s DECOMPOSICAO
COMPUTACIONAL
=] = o 1 AREA DE INTERESSE Diante da escolha da area de
=) (=) () (=) estudo devemos identificar os
I L T problemas (que podem ser
PrOBLEMA \[[Q b 5 N SOLUCAO 2 LEVANTAMENTO complexos) e quebrarmos em
MIV g § ':;, z L2 partes menores, facilitando a
% % 5 § 3 PUBLICO analise, compreensgo e busca
9 J < = da solugao.
2] o
N

4 MERCADO
SUBPROBLEMAS \ /

inovocf;s



PILAR DA
DECOMPOSICAO

Aplicando em projetos académicos

Elaboracao de Projetos Académicos

1 Decomposicao: 2 Reconhecimento 3 Abstracao: 4 Algoritmo:
® Definir o tema (amplo) de padraeS:

Identificar o problema

Propor as hipdteses

Delimitar os objetivos

Construir as justificativas

Levantar o referencial tedrico

Definir a metodologia .

Desenvolver o cronograma

inovocf)s



RECONHECIMENTO
DE PADROES

Aplicando em projetos académicos

74
-—
e
— .

inovocf)s



OS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PROBLEMA
COMPLEXO

o)

Figura: os préprios autores (2020)
Fonte: Brackmann (2017)

ALGORITMO

(=) (=) (e=0) (o=
[[] Ill |[]
SHEIRE
v [a) Ur
e < <
b w [

o) Q 4
e/

SOLUCAO
EFICAZ

Aplicando em projetos académicos
RECONHECIMENTO DE PADROES

Resumo: No reconhecimento de
padroes, busca-se a identificacao de
padroes e caracteristicas similares,

desta forma, os problemas comuns e

solugcoes propostas sao organizadas.

inovocf;s



ASPECTOS SOCIAIS E ECONOMICOS Aplicando em projetos académicos
ALIDADOS AO PENSAMENTO

COMPUTACIONAL RECONHECIMENTO DE PADROES

Buscam-se caracteristicas

EDUCAGAODE similares das  partes 1
(URDADE decompostas e que nos ﬂ al
sao familiares. i Fill | o oV
/REC DE PADRGI; -
PENSAMENTO ¢ ACESSO E VISIBILIDADE AS TESES E
COMPUTACIONAL DISSERTACOES BRASIEI.TS
xxill o E E—
) =1 =S 1 REFERENCIAS DE AUTORES ——

F ‘n
= fo

= 58 BN
Y
R

§ 22 BN

ALGORITMO —

2 PROBLEMAS SEMELHANTES

REC. DE PADROES — | |:

PROBLEMA SOLUCAO
COMPLEXO > EFICAZ >
3 SOLUCOES PROPOSTAS

SOLUCOES E EXPERIENCIAS \ /

°
Fonte: http://www.agenda2030.com.br/ I I lOVO %

DECOMPOSICAO
ABSTRAGAO

[




PILAR DO RECONHECIMENTO

Elaboracao de Projetos Académicos

2 Reconhecimento

DE PADROES

1 Decomposicao:

Definir o tema (amplo)
Identificar o problema
Propor as hipdteses
Delimitar os objetivos
Construir as justificativas
Levantar o referencial tedrico
Definir a metodologia

Desenvolver o cronograma

Aplicando em projetos académicos

de padroes:

Problema abordado?

Quais as referéncias?

Quais propostas?

Como foram as pesquisas?

Como foram os resultados?

3 Abstracao:

4 Algoritmo:

inovocf)s



ABSTRACAO

Aplicando em
projetos académicos

inovoqgs



OS PILARES DO PENSAMENTO

PROBLEMA
COMPLEXO

COMPUTACIONAL

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Figura: os préprios autores (2020)
Fonte: Brackmann (2017)

(o=0) (o=
(o) (7]
l§ a§ 39( g
(7)) o () =
& < < =

o
= = = (o)
O : ) 9
< J < <
o o
H

SOLUCAO
EFICAZ

Aplicando em projetos académicos
ABSTRACAO

Resumo: A Abstracao é o processo
de filtrar e classificar os dados,
identificando o que é essencial e

irrelevante, trabalhando com o

que é importante ao problema.

inovocf;s



ASPECTOS SOCIAIS E ECONOMICOS
ALIDADOS AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

EDUCAGAODE
QUALIDADE

PENSAMENTO
COMPUT, L

e JE)] o
=) T O =)

Il Ill I (]
PROBLEMA o w SOLUCAO
COMPLEXO l;" :g ag g EFICAZ

ol || |[Z]] B

S ) = (o}

o o a ]

E E < <

_
RELEVANCIA

Fonte: http://www.agenda2030.com.br/

ABSTRACAO

Aplicando em projetos académicos

/ ABSTRACAO \

1 FILTRAR OS DADOS

2 FOCO NA RESOLUCAO

3 COMPREENSAO

\_

ACESSO E VISIBILIDADE AS TESES E

DISSERTACOES BRASILEIRAS
I T - ]

666666

Filtram-se somente os
dados e elementos

/

essenciais para a resolugao
do problema.




PILAR DA ABSTRACAO Aplicando em projetos académicos

Elaboracao de Projetos Académicos

1 Decomposicao: 2 Reconhecimento |3 Abstracao: 4 Algoritmo:
® Definir o tema (amplo) de padrﬁes:
Identificar o problema ® Quais informagdes sao as
_ p, ® Problema abordado? mais importantes?
Propor as hipoteses ® Quais as referéncias? ® Foco na resolugdo do

Delimitar os objetivos

problema

® Quais propostas?

Construir as justificativas O e T 56 pese vises

Levantar o referencial tedrico O Goim farerm o reauliEclecs

Definir a metodologia

Desenvolver o cronograma
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ALGORITMO

Aplicando em projetos
académicos

e
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OS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PROBLEMA
COMPLEXO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Figura: os préprios autores (2020)
Fonte: Brackmann (2017)
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SOLUCAO
EFICAZ

Aplicando em projetos académicos
ALGORITMO

Resumo: O algoritmo é uma
sequéncia de passos, com inicio e
fim, buscando a solucao do

problema de forma estratégica e

eficaz.
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ASPECTOS SOCIAIS E ECONOMICOS
ALIDADOS AO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

EDUCAGAODE
QUALIDADE

Aplicando em projetos académicos
ALGORITMO

ay

=0) (=0 |

PROBLEMA
COMPLEXO

REC. DE PADROES —

ABSTRAGAO
ALGORITMO

DECOMPOSIGAO — ||

SOLUCAO
EFICAZ

PERCURSO

ALGORITMO \

1 TRAGAR A ESTRATEGIA

2 PLANEJAR

3 DIRECIONAR

\_

E uma sequéncia, finita de
etapas. Representa o passo
a passo de como resolver o
problema.

/
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PILAR DO ALGORITMO

Aplicando em projetos académicos

Elaboracao de Projetos Académicos

1 Decomposi¢ao:
® Definir o tema (amplo)
Identificar o problema
Propor as hipéteses
Delimitar os objetivos
Construir as justificativas
Levantar o referencial tedrico

Definir a metodologia

Desenvolver o cronograma

PROBLEMA COMPLEXO

2 Reconhecimento
de padroes:

® Problema abordado?
[ )

3 Abstracao: 4 Algoritmo:

* Passos/regras simples para

o subproblema identificado

Quais informacgdes sao as
mais importantes?
°

-

Foco na resolucdo do Conjunto de instrugdes

problema

Quais as referéncias?

Plano para alcangar o

® Quais propostas? no
objetivo

® Como foram as pesquisas? _
Cronograma/planejamento/

® Como foram os resultados? estratégias

BUSCA DE SOLUCAO EFICAZ
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Exemplo 1
Calculo do poligono

DECOMPOSICAO RECONHECIMENTO DE PADROES

ABSTRACAO
fix) Area do triangulo
h : y=Yo =m(x = Xxy)

h ) h v
y=0=—(x -0)=y=f(x)=7x =A= ] f(x)dx
b b 0

b ; .
= ae [P hx?” pb? ho_  _bh
A B "IBX S D2k BZ B2 2T 3
fix] b 0
IT o Area do quadrado
y =Yoo =m(x - xy) l
) = ¢ y=0=0(x ~0)»y= f(x)=1~A4= [ f(x)dx
ige =0 l ’
| xAzfld;(:x.xlg:z.l—t.o:A-l‘l
| 0

ALGORITMO

Calculo da area do poligono

1 Calcular a area do triangulo vermelho multiplicando o valor da base pelo valor da altura e dividindo o
resultado por dois.

2 Calcular a area do triangulo azul multiplicando o valor da base pelo valor da altura e dividindo o resultado

por dois.
multiplicando o valor da base pelo valor da altura e dividindo o resultado

por dois.
4 Calcular a area do triangulo roxo multiplicando o valor da base pelo valor da altura e dividindo o resultado

por dois.

5 Calcular a area do triangulo laranja multiplicando o valor da base pelo valor da altura e dividindo o
resultado por dois.

6 Calcular a area quadrado verde elevando o valor do lado ao quadrado.

7 Calcular a area quadrado marrom elevando o valor do lado ao quadrado.

8 Somar os valores encontrados para cada area calculada (passos de 1 a 7).
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Exemplo 2
somaemconta ALGORITMO: Explique os passos necessarios para resolver a conta armada
armada

Escreva o algoritmo:

N
o W

Fonte: Palestra PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA EDUCAGAO BASICA - Christian Brackmann
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ALGORITMO: Explique os passos necessarios para resolver a conta armada

Escreva o algoritmo:

1 Comece com a coluna na extrema direita

N N
w

Fonte: Palestra PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA EDUCAGAO BASICA - Christian Brackmann
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ALGORITMO: Explique os passos necessarios para resolver a conta armada

N N

)}

Escreva o algoritmo:

1 Comece com a coluna na extrema direita

2 Pegue todos os numeros da coluna e some-os

Fonte: Palestra PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA EDUCAGAO BASICA - Christian Brackmann
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ALGORITMO: Explique os passos necessarios para resolver a conta armada

Escreva o algoritmo:

1 Comece com a coluna na extrema direita
23 >+ 2 Pegue todos os numeros da coluna e some-os
5

3 Escreva o resultado da soma abaixo da linha

Fonte: Palestra PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA EDUCAGAO BASICA - Christian Brackmann
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ALGORITMO: Explique os passos necessarios para resolver a conta armada

Escreva o algoritmo:

1 Comece com a coluna na extrema direita

1123 2 Pegue todos os nimeros da coluna e some-os

3 Escreva o resultado da soma abaixo da linha

4 Pule para a coluna diretamente a esquerda

Fonte: Palestra PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA EDUCAGAO BASICA - Christian Brackmann
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ALGORITMO: Explique os passos necessarios para resolver a conta armada

Escreva o algoritmo:

1 Comece com a coluna na extrema direita

1123 2 Pegue todos os nimeros da coluna e some-os

+4/5|6 3 Escreva o resultado da soma abaixo da linha

7| 9 |4 Pule para a coluna diretamente a esquerda
5 Repita os passos a partir do item 2 até acabarem as colunas

Fonte: Palestra PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA EDUCAGAO BASICA - Christian Brackmann
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ALGORITMO: Explique os passos necessarios para resolver a conta armada

Escreva o algoritmo:

1 Comece com a coluna na extrema direita
1123 2 Pegue todos os numeros da coluna e some-os
H4|5 6 3 Escreva o resultado da soma abaixo da linha
5(7 9 |4 Ppule para a coluna diretamente a esquerda

5 Repita os passos a partir do item 2 até acabarem as colunas

Fonte: Palestra PENSAMENTO COMPUTACIONAL DA EDUCAGAO BASICA - Christian Brackmann
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TORRE DE HANOI Jogo de matematica

3
Namero de discos ’

Reset

Quantidade minima de movimentos: 7

Movimentos efetuados: 0

OBMEP_srg, criado com o0 GeoGebra
Adaptado de: Patricia Coelho Barbosa

Fonte: http://clubes.obmep.org.br/blog/torre-de-hanoi/ |nOVOCPS



http://clubes.obmep.org.br/blog/torre-de-hanoi/

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/introducao/

Jogo de introducdo
Resolvendo problemas condicionais

INTRODUGAO AO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A vida na fazenda pode ser bem
complicada, ainda mais quando na
pressa vocé se esqueceu de alimentar
seus bichos antes de sair de casa. Se ao
menos vocé tivesse tempo de pegar um
barco maior...

Como jogar?

Vocé deve levar o lobo, a ovelha e a
couve de uma margem do rio para a
outra. Clique neles, quando estiverem na
mesma margem do personagem, para
embarcd-los ou desembarcé-los. Clique
em "“atravessar” para trocar de margem e
desembarcar o que estiver no barco.
Vocé pode atravessar o rio quantas vezes
quiser, mas pode levar, no mdaximo, 1item
por vez, E cuidado, quando vocé trocar
de margem, nem o lobo pode ficar
sozinho com a ovelha, nem a ovelha ficar
sozinha com a couve.

Por qué?

Assim como o fazendeiro deve planejar e
executar uma sequéncia de passos para
atravessar o rio, respeitando as
condigdes, o pensamento computacional
exige a capacidade de resolver
problemas condicionais.

Comecar

Inova


https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/introducao/

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

il Poroneer |
=Ean |
SR

Por onde? .
Como? .
Quem? .

ACUSAR

Jogo: Decomposicao

DECOMPOSICAO

Hm, o que serd que aconteceu? Serd que
isso foi encomendado? Qual a motivagéo?
Sdo muitos problemas, é melhor
decompor os fatores determinantes, para
montar a sua teoria.

Como jogar?

Clicando nas opg¢oes "Quem?”, "Como" e
"Por onde?”, vocé usa seus instintos de
investigagdo, deixando destacado os
objetos de cada opgdo. Selecione entédo
uma das op¢des para colocar nas suas
anotacdes. Quando as trés questoes
estiverem preenchidas, vocé pode
acusar, terminando o jogo. NGo existe
uma resposta unica, observe a cena e
determine o que aconteceu!

Por qué?
Um detetive deve enxergar os pequenos
mdodulos de um mistério maior,
resolvendo uma questdo de cada vez. A
decomposigdo também é um dos pilares
do pensamento computacional.

YSA)

https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/decomposicao/

inovocPs
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

hmmm...
Acho que sei qual filme vocé vai gostar!

FILME #1
FILME #2

FILME #3

https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/padroes/

Jogo: Reconhecimento de

RECONHECIMENTO
DE PADROES

Seus clientes ndo sabem quais filmes
alugar? Sem problemas! Vocé, o dono da
locadora, vocé sabe exatamente o que
indicar!

Como jogar?

Observe o personagem que entra na
locadora. Indique um titulo de filme que
se encaixe nas caracteristicas mais
marcantes do personagem.

Por qué?

Vocé ja pensou como a Netflix muitas
vezes dcertd o que vocé gosta de
assistir? As inteligéncias artificiais de
hoje sdo capazes de identificar padrdes
nos usudrios, da mesma forma que o
dono da loja observa as caracteristicas
dos clientes, conseguindo indicar
contelidos apropriados.

Comecar

Padroes

LSS,

inovocf)s


https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/padroes/

PENSAMENTO

. Ab a
COMPUTACIONAL Jogo: Abstracdo

ABSTRAGCAO

Quem diria que a multa da locadora de
VHS podia ser tdo grande... Esse bico de
seguranga caiu bem. Sé siga as regras a
risca pra ndo ser descontado!

LSS,

Como jogar?

Examine cada fantasiado que chegar e,
com base no critério estabelecido, clique
nos botdes, aprovando ou ndo sua
entrada.

Por qué?

Assim como o seguranca deve ser capaz
de abstrair as caracteristicas em sua
lista, a programacgdo exige a capacidade
de destacar propriedades singulares nos
problemas e dados modelados.

Comecar

https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/abstracao/ |nOVOCPS
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Jogo: Algoritmos

ALGORITMOS

E bem complicado ser dono de uma
locadora quando hé tantos servigos de
streaming... Faz tanto tempo que
ninguém aluga um VHS que vocé até se
esqueceu de como chegar na sua loja!

Como jogar?
Na ordem em que julgar adequada,
arraste os comandos da barra amarela
para a azul, montando um algoritmo que
descreva a sequéncia de passos que o
personagem deve fazer para atravessar
a rua em seguranca e chegar até a loja.
Quando desejar, aperte no botéo verde

® para executar o algoritmo montado e

e checar seu resultado.

ick=

Por qué?
Atravessar a rua pode parecer uma
tarefa bem simples. Mas para cumprir
qualquer tarefa, precisamos de uma
sequéncia finita de passos bem
definidos, ou seja, um algeritmo.

~ S EEEN

e 4ol 1l &

https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/algoritmos/

QO
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CODE.ORG

A Code.org® dedicada-se a expandir o acesso
a ciéncia da computacao em escolas e
aumentar a participacao das mulheres e das
minorias nao representadas. Nossa visao é
de que todo estudante em toda escola tenha
a oportunidade de aprender ciéncia da
computacao, assim como aprende biologia,
quimica ou algebra. Oferecemos o curriculo
mais utilizado para o ensino de ciéncia da
computacao nas escolas de ensino
fundamental e médio. Também organizamos
a campanha anual Hora do Cddigo, que
envolveu 10% de todos os alunos do mundo.

Fonte: https://code.org/

Aprender ciéncia da computacdo

Catalogo do Curso Projetos Sobre

A Hora do Cdédigo chegoul!

Explorar Inteligéncia
Artificial

A |A e o Aprendizado Automatizado estdo impactando
nosso mundo inteiro. Junte-se a nés para explorar I1A em
uma nova série de videos, treinar IA para oceanos em
mais de 25 idiomas, discutir ética e IA e muito mais ...

Take a Code Break! Your weekly dose of inspiration, community, and
computer science.

EOEL

\ 4
~—

Saiba mais

inovoqgs


https://hourofcode.com/

SCRATCH

O Scratch é um software que se
utiliza de blocos légicos, e itens
de som e imagem, para vocé
desenvolver suas proprias
historias interativas, jogos e
animacoes, além de compartilhar
de maneira online suas criagdes.
O Scratch é um projeto do grupo
Lifelong Kindergarten no Media
lab do MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusets),
onde foi idealizado por Mitchel
Resnick.

O Scratch foi desenvolvido pelo MIT (EUA)
https://www.mit.edu/

Of Darchel (corrpoer e

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Software gratuito

NowO inlex 0 /

w
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CONCLUSOES EM ABERTO

Sugerimos a utilizacao dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU para
analise de problemas e busca de solucdes que possam contribuir com a sociedade.

Compreendemos os avancos tecnologicos e suas variadas interferéncias, portanto, diante
dos estudos e suas ocorréncias, entende-se oportuno aprofundar conhecimentos na
computacao e sobre “pensamento computacional”.

No campo da educacao, entendemos ser importante disseminar o termo “pensamento
computacional” e utilizarmos os 4 pilares do Pensamento Computacional, demonstrando
gue possuir tecnologia é diferente de criar e se expressar com as novas tecnologias.

No Pensamento Computacional utiliza-se a formulacao de um problema, organizacao,
analise, abstracao, generalizacao, buscando a confianca, persisténcia, comunicacao e
colaboragdo, principalmente compreendendo o papel do ser humano. inOVOCpS



AGRADECIMENTOS

Agradecemos a oportunidade de desenvolvermos em conjunto este material,
principalmente por permitir que o pensamento computacional possa ser explorado
e disseminado entre as escolas, alunos, professores e a comunidade escolar.
Sabemos dos desafios do século XXI e do uso das tecnologias, portanto, desejamos

qgue todos possam ter acesso a informacao e a equidade em seu desenvolvimento
pessoal e profissional.

Contatos:

Profa. Deise Morato - agente29.inova@cps.sp.gov.br
Profa. Elaine Luiz - agente8.inova@cps.sp.gov.br

Prof. Gerson Zuzarte - agentel0.inova@cps.sp.gov.br
Prof. Wellington Silva - agente3.inova@cps.sp.gov.br

inovocf;s


mailto:agente29.inova@cps.sp.gov.br
mailto:agente8@inova.cps.sp.gov.br
mailto:agente10.inova@cps.sp.gov.br
mailto:agente3.inova@cps.sp.gov.br




LINKS DE REFERENCIA

http://www.computacional.com.br/

https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172208

https://el.media.mit.edu/logo-foundation/

https://en.wikipedia.org/wiki/Mindstorms_(book)

https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf
http://www.computacional.com.br/files/Wing/WING%202014%20-%20Computational%20Thinking%20Benefits%20Society.pdf
https://es.weforum.org/reports/the-global-competitiveness-report-2017-2018

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base
https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/pisa
https://institutoayrtonsenna.org.br/pt-br/meu-educador-meu-idolo/materialdeeducacao/pensamento-computacional-e-programacao-
como-ferramentas-de-aprendizagem.html

https://periodicos.utfpr.edu.br/rbect/article/view/4711

http://socialissues.cs.toronto.edu/index.htm|%3Fp=279.html

http://www3.weforum.org/docs/WEF Future of Jobs.pdf
http://portal.mec.gov.br/docman/abril-2018-pdf/85121-bncc-ensino-medio/file
https://edu.google.com/intl/pt-BR/latest-news/future-of-the-classroom/computational-thinking/
http://services.google.com/fh/files/misc/future of the classroom br pt global report.pdf?utm source=web&utm campaign=FY19-

Q2-global-demandgen-website-other-futureoftheclassroom
http://clubes.obmep.org.br/blog/torre-de-hanoi/

https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/introducao/

https://code.org/
https://www.mit.edu/

inovocf)s


http://www.computacional.com.br/
https://en.wikipedia.org/wiki/Mindstorms_(book)
https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf
http://www.computacional.com.br/files/Wing/WING%202014%20-%20Computational%20Thinking%20Benefits%20Society.pdf
https://es.weforum.org/reports/the-global-competitiveness-report-2017-2018
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/a-base
https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/pisa
https://institutoayrtonsenna.org.br/pt-br/meu-educador-meu-idolo/materialdeeducacao/pensamento-computacional-e-programacao-como-ferramentas-de-aprendizagem.html
https://periodicos.utfpr.edu.br/rbect/article/view/4711
http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html%3Fp=279.html
http://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs.pdf
http://portal.mec.gov.br/docman/abril-2018-pdf/85121-bncc-ensino-medio/file
https://edu.google.com/intl/pt-BR/latest-news/future-of-the-classroom/computational-thinking/
http://services.google.com/fh/files/misc/future_of_the_classroom_br_pt_global_report.pdf?utm_source=web&utm_campaign=FY19-Q2-global-demandgen-website-other-futureoftheclassroom
http://clubes.obmep.org.br/blog/torre-de-hanoi/
https://www.ufrgs.br/napead/projetos/pensamento-computacional/introducao/
https://code.org/
https://www.mit.edu/



