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Apresentacao

Prezados professores,

Este material apresenta o produto educacional resultante da pesquisa
de mestrado intitulada "Possibilidades de uso da Plataforma GenlA
para a Construcao de Algoritmos: Um Auxilio para o Desenvolvimento
do Pensamento Computacional", realizada no Programa de Pos-
Graduacdo em Formacao Cientifica, Educacional e Tecnoldgica
(PPGFCET) da Universidade Tecnoldégica Federal do Parana
(UTFPR), sob orientacédo do Prof. Dr. Marco Aurélio Kalinke.

O produto é este ebook denominado "Introducdo ao Pensamento
Computacional com o Uso da Plataforma GenlA". Ele foi elaborado
com o objetivo de apoiar o planejamento de aulas do componente
curricular de Pensamento Computacional, promovendo o uso da
plataforma GenlA tanto em atividades de laboratério quanto em
propostas desenvolvidas em sala de aula. A intencdo € favorecer a
construcdo dos nexos conceituais indicados por Navarro (2021) e o
desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional conforme
propostos por Brackmann (2017).

Por meio da pesquisa realizada, constatamos que a programacao por
fluxograma, mediada pela GenlA, € uma abordagem promissora para
0 ensino de algoritmos e conceitos matematicos, especialmente por
tornar mais visivel e compreensivel o processo passo a passo
envolvido nessas areas. Contudo, a autonomia dos estudantes ainda
depende de intervencdes pedagogicas consistentes e de melhorias na
estabilidade e acessibilidade da plataforma.

Esperamos que este material possa ser apreciado, possibilitando
entendimentos sobre a GenlA e o Pensamento Computacional e,
consequentemente, contribuindo para a formagao docente.

Atenciosamente,
Leticia Carla de Carvalho
Marco Aurélio Kalinke
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INTRODUCAO AO
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL



AFINAL DE ’
CONTAS, O QUEE
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL?

As primeiras concepgcOes sobre Pensamento
Computacional (PC) foram desenvolvidas pelo
matematico Seymour Papert, que defendia a ideia de
que criancas podem aprender de forma significativa
por meio da programacao. Nessa perspectiva, ele
contribuiu para a criacao da linguagem Logo,
desenvolvida no MIT em colaboracao com Cynthia
Solomon e Wally Feurzeig. O objetivo era possibilitar
que 0s estudantes explorassem conceitos
matematicos e 10gicos de maneira interativa,
intuitiva e envolvente.



SEYMOUR PAPERT CYNTHIA SOLOMON WALLY FEURZEIG

Mais tarde, o termo ganhou maior visibilidade com o artigo
publicado por Jeannette Wing, em 2006, intitulado
Computational Thinking. Wing (2006) acreditava que o PC
deveria ser essencial para todos, mesmo que nao seja um
profissional para a area da computacao

JEANNETTE WING



Com a visao voltada para a ciéncia da computacao, em 2011
Wing definiu o PC como sendo “0s processos de pensamento
envolvidos na formulacao de problemas e suas solugoes, de
modo que estas possam ser representadas de maneira a
serem efetivamente executadas por um agente de
processamento de informacgoes” (WING, 2011, p. 20, traducgao
nossa).

TARTARUGA LOGO DE PAPERT, SOLOMON E FEURZEIG



Ainda baseada nessa mesma Vvisao,
Christian Brackmann afirma que o PC
é estruturado com base em quatro
pilares fundamentais:
decomposicao, reconhecimento de
padroes, abstracao e algoritmos.

CHRISTIAN BRACKMANN

Pensamento
Computacional

Decomposigao
Rec. de Padroes
Abstracao
Algoritmos

PILARES DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Para o autor:

o6

O Pensamento Computacional envolve identificar um
problema complexo e quebra-lo em pedagos menores e
mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAQ). Cada um
desses problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados
anteriormente (RECONHECIMENTO DE PADROES),
focando apenas nos detalhes que sao importantes,
enquanto informagdes irrelevantes sao ignoradas
(ABSTRACAO). Por ultimo, passos ou regras simples
podem ser criados para resolver cada um dos
subproblemas encontrados (ALGORITMOS) (Brackmann,

2017, p. 33). ”
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Ao se distanciar da abordagem da
ciéncia da computacao e considerar a
presenca do PC na BNCC inserido na
area de matematica, Navarro (2021)
propoe uma definicao fundamentada em
uma perspectiva nessa area. Para a
autora, o PC é constituido por trés nexos
conceituais interligados: o pensamento
algébrico, o pensamento algoritmico e a
resolucao de problemas, enfatizando a
importancia do desenvolvimento
integrado desses elementos (Navarro,
2021, p. 134).

ELOISA NAVARRO

Este produto educacional foi
desenvolvido com base nos
pilares de Brackmann e nos

nexos conceituais propostos por
Navarro, orientando a
elaboracao de atividades
plugadas e desplugadas.




NEXOS CONCEITUAIS:

Pensamento Algébrico

Navarro (2021, p. 118) conceitua o pensamento algébrico pela
capacidade de identificar regularidades entre elementos de
forma abstrata e generalizada, 0 que permite organizar a
realidade. Ele é visto como uma atividade humana essencial
para a criacao de significados, servindo como uma ferramenta
para sistematizar a realidade, desenvolver modelos e moldar
diferentes contextos. Alem disso, esse tipo de pensamento
contribui para a formacao e compreensao de conceitos, a
organizacao do ambiente sociocultural, e a mediacao entre as
pessoas e o conhecimento.

a
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NEXOS CONCEITUAIS:

Pensamento algoritmico

Navarro (2021, p. 128) compreende o pensamento algoritmico
como um meétodo aplicado a decomposicao, resolucao e
execucao de acoes de forma ordenada, visando a obtencao de
resultados baseados em padroes ou sequéncias logicas. Esse
tipo de pensamento envolve raciocinio matematico
estruturado, uso de signos, operacOes, regras e etapas
organizadas, sempre com foco na identificacao de
reqularidades e na busca por generalizacoes. No ambito
educacional, seu desenvolvimento deve ocorrer por meio de
atividades significativas, que incentivem os alunos a construir
estrategias, elaborar hipdteses e resolver problemas,
valorizando a intuicdo, a deducao e o raciocinio por analogia,
em contraste com abordagens centradas na memorizacao.
Destaca-se, ainda, que 0 pensamento algoritmico vai além da
linguagem de programacao, configurando-se como um
processo l0gico aplicavel a diversas situagdes do cotidiano e a
organizacao de contextos sociais complexos.

Orik
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NEXOS CONCEITUAIS:

Resolucao de Problemas

A resolucao de problemas estabelece uma relacao dialética
entre o conhecimento ja adquirido e o que precisa ser
mobilizado, considerando aspectos cognitivos, afetivos e
socioculturais. Na Educacao Matematica, sob a Teoria
Historico-Cultural, Navarro (2021, p. 113) a descreve como um
meio de desenvolver o pensamento matematico em situacoes
concretas e significativas, aproximando a matematica do
cotidiano. Orientada pedagogicamente pelo professor, envolve
0 uso de conceitos, raciocinio logico, interpretacao,
planejamento e verificacao de estratégias, superando a visao
de um conhecimento puramente reprodutivo.

11
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A PLATAFORMA
GENIA



UMA NOVA FORMA

DE PROGRAMAR:
PLATAFORMA

GENIA N

7) A
(" %

GenlA

Os estudos sobre Objetos de Aprendizagem (OA) e
Inteligéncia Artificial (IA) constituem temas centrais
no Grupo de Pesquisa sobre Tecnologias na
Educacao Matematica (GPTEM). Entre as diversas
discussdoes sobre o assunto, Zatti (2023, p. 18)
destaca a proposta do professor Dr. Marco Aurélio
Kalinke, lider do grupo e orientador, que idealizou um
projeto de pesquisa voltado a criacao de uma
plataforma para a producao de OA assistido por IA,
chamado de macroprojeto.
A GenlA integra esse macroprojeto, gue :a \
, . g =
sera apresentado na proxima pagina. Para % & 7

explorar cada uma das pesquisas
vinculadas ao macroprojeto, basta clicar 3

nas respectivas areas de interesse. EVANDRO ZATTI
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Pesquisas macroprojeto GenlA

Pensamento Chatbot
Computacional

. » Modelos Baseados em Regras
» Pensamento Légico » Processamento de Linguagem
» Pensamento Algébrico Natural (PLN)
» Pensamento Algoritmico » Aprendizagem Mediada
» Resolugado de pelas TD
Problemas

Usos » Formagao Inicial
da GenlA - » Formagao Continuada
» Impactos no Ensino
» Possibilidades no Ensino e Aprendizagem
» Possibilidades na Aprendizagem
» Possibilidades Metodoldgicas
» Usos Pedagodgicos da IA

Formacao

—

(8555
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Interfaces
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Aprendizagem

Disponibilizacdo e—— Artificial (IA)

T ——e Usabilidade

Criacao &—
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Desenvolvimento e———
Design de °
Incluséo &——— Interacao
Fundamentacao
~ @
o——— - . .
Concepgao Teodrico-Filosdfica

° As'pectos
Eticos

e Aprendizado
de Maquina

Programacao

* Inteligéncia Programagao e————e de Ambientes

Educacionais

Plataformas
Educacionais

Programacao
por
Fluxograma

Programacao
Intuitiva


https://drive.google.com/file/d/17fBrFAurWHlQvJ_bqrxomQ6GbuyzAg0D/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wtYwMUOQFEAPpqUo8dYgWdzSMcHVU-Hy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JsV1c9NX02VBu7cs5WixLS_Wyr5xEhnd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1L8nnOhAae0tS3456C8YIABLBQsD1GDMF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FeRbR0Xf6CcK3g8L33_h0BmuPlvXVQ4p/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/16p-zALs-sYCfhXxTGYKQt75CZCS9Wh49/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/19wPefFDvrouoVv-d9wpJqw9dJUxyje-C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1WDDzP7ROxINdjBh2Q_3_KpTs_zLE4b8k/view?usp=sharing
https://plataformagenia.godaddysites.com/

DOWNLOAD E INSTALAGAO DA PLATAFORMA GENIA

Cligue aqui para
assistir o tutorial.

Para fazer download da plataforma GenlA basta acessar o site:
www.plataformagenia.com e acessar a aba download.

Cligue aqui para acessar o site O\

2024 I rl'_
versio 120 rPR

PLATAFORMA PARA CONSTRUCAODE  {CICNPq
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

POR MEIO DE PROGRAMAGAD INTUTIVA  GPTEM
ASSISTIDA POR INTELIGENCIA ARTIFICIAL (;‘

[ DOWNLOAD O MACROPROJETD

‘& o

Sera feito o download de um arquivo no formato .zip. Apos
isso, basta extrai-lo e executar o instalador GenlA_Setup
(X_X_X).msi, sequindo as instrugdes exibidas na tela.

Atencao: Para que a GenlA funcione corretamente, é
necessario instalar o .NET Desktop Runtime 8.x.

Caso o framework nao esteja presente, a propria GenlA emitira
um aviso e redirecionara automaticamente para a pagina de
download no site oficial:

https://dotnet.microsoft.com/pt-br/download/dotnet/8.0 15


https://www.youtube.com/watch?v=eqhZf3CEEn8&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=eqhZf3CEEn8&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=3
https://plataformagenia.godaddysites.com/
https://plataformagenia.godaddysites.com/
https://www.youtube.com/watch?v=eqhZf3CEEn8&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=eqhZf3CEEn8&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=3
https://plataformagenia.godaddysites.com/
https://plataformagenia.godaddysites.com/

A PLATAFORMA GENIA

A plataforma GenlA possui programacao intuitiva baseada em

fluxograma.
[
N
g B | Men u;qw
- Vamos criar um grafico de fun:ao £ E
L]
lC) Aguaedar confiermacio
() Mastmr mamsagampor | |=
= B | Mensagem:
L o
@ %

® Dgrncho Beve (e [ nlemero)
() végicn tsim ousd] / o latsal)
Armdd Endr réEpoitl Rl viindrvit ﬂ a -

= B Mensagem
O
® |

£ Digite um valor parap |E] B =

(O] Digiragio Bw (bete | ndmaee)

Programacao
intuitiva

Uma linguagem de programacao
destinada a construcao de
projetos educacionais em
ambientes computacionais que
nao necessitem o dominio de

‘?l“*“*i"*:-’-‘*“"ﬂﬂ _ uma linguagem de programagao

B AMMMESENST rEIPOSEE NA Taflet % b L.

¥ LIL especifica e que apresentem
1 caracteristicas de similaridade,

R visualizacao e acessibilidade
£ Ui 8 frxf~|‘“ Glx+[@e &)} (Balbino et al., 2021, p. 19).

= (<]
0*"”

l;l B =

) E-:su o grifico da sua funglo alm =8 (u

{?.I Aguatan cerfimacis

() Meamtras eraragerm por |:| -

|

o |

A notacao grafica por meio de fluxogramas utiliza simbolos e
figuras para representar, de forma visual, o fluxo de execucao
de um processo. O fluxograma, nesse sentido,
representacao grafica de um algoritmo.

e uma
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TELA DA PLATAFORMA

A interface da GenlA se divide em trés areas principais, sendo
elas: Comandos, operadores e operandos (area amarela), area
de programacao do fluxograma (area azul) e palco (area
vermelha).

ATENCAO: A presente publicacdo foi desenvolvida com base na versdo 1.2.0 da GenlA.

B Genta - e 1,14 |[propts naval]

B-DaCEMB-00
Comandes
Goenl  Gegenitis Aveta  MiSa

©Owd?

T OO
e

Oppradosry
Mabemiteot Relacionsn  Ligicen

ik -

D% e o

Weskven  FungBen Awvataed  Olebs 1"

+

A area amarela reune o0s comandos com o0s blocos
programaveis; ja a area de operadores agrupa funcoes
aritmeéticas, relacionais, logicas e outras, incluindo operacoes
com textos, audios e imagens. A area de operandos, por sua
vez, disponibiliza os elementos que podem ser combinados
com esses operadores. A construcao do algoritmo acontece
na area azul do fluxograma, onde 0s comandos sao
organizados de forma visual. Por fim, a area vermelha do palco
exibe 0 resultado da programacao, permitindo o
posicionamento dos elementos graficos e sua visualizacao em
tempo de execucao, com opcoes de exibicao em tela cheia ou
embutida.

17



AREA DE COMANDQS

A area de comandos é organizada em diferentes abas, cada
uma com funcdes especificas. A primeira aba “Geral” oferece
comandos gerais, como ler e atribuir dados em variaveis,
mostrar resultado de operacoes, esperar para executar uma
proxima acao, alterar o fluxograma ou ir para um determinado
ponto do fluxograma, repetir uma sequéncia de comandos, e
realizar uma tomada de decisao, bastante conhecida no
mundo da programacao como se/senao ou if/else.

A aba "Geometria" oferece comandos para a construcao de
elementos geométricos basicos, como pontos, segmentos de
reta, retas, retanqulos e elipses. Além disso, o usuario pode
alterar o fundo do OA criado.

Na aba "Avatar", o usuéario pode controlar o avatar escolhido,
definindo sua visibilidade (visivel ou invisivel), posicionando-o
em um ponto especifico do palco (através de um plano
cartesiano), fazendo-o andar, virar, mudar a aparéncia,
executar acoes ao ser clicado, interagir com falas ao usuario e
escolher a cor da linha (lapis) para desenhar objetos durante a
programacao.

Comandos

Por fim, na aba " Seomeme Awer M Geral | Geometria Avatar Midia
; ' 5 - .

midia, temos as g ;] [ — =

. - Esperar  Atribuir Ler Mostrar Funde Ponte  Seg.reta Reta

Interacoes com

sons que ¥ OO o

Fluxogr.  Irpara Repetir  Decidir Retdng. Elipse

podemos incluir
- Geral Geometria Avatar  Midia Geral Geometria Avatar Midia
ha programacao, xy T LN xy) K
B B v 5 o & @

pOdendO Ser Visivel Posicionar Andar Virar Visivel  Posicionar Clicar
musica ou uma oo K [l
2T P W

fala gravada. Lapis  Aparéncia  Clicar  Interagir Musica Som



OUTRAS AREAS DA GENIA

Além da area de operadores e operandos, a GenlA oferece um
conjunto de abas adicionais que expandem as possibilidades
de criacao de OA, incluindo a aba "Variaveis", para criar
variaveis, a aba "Funcoes", com ferramentas para a criacao de
funcdées como trigonométricas, operagcées com numeros,
concatenacao de textos (juntar), funcao linear e geracao de
numeros aleatdrios, a aba "Avatares", para fazer upload de um
avatar ou escolher um avatar existente na GenlA conhecido
como Pi, um gatinho mascote da plataforma, as abas
"Objetos”, "Audios" e "Imagens’, para adicionar elementos
multimidia ao programa criado, e finalizando com a aba
"Lapis", que permite escolher as cores e espessuras das linhas
dos objetos geomeétricos ou graficos gerados no OA.

et Fungdes Avatares Lipis ' " Voridweis  Fungles Avatares Liphs | 4" Varidveis FungBes Avatares Lgpis

¥ "
" B & B
@ L EE ®® )"__:1::\_ dovatar 1 m E
i . Tngerorn. Rimeras Jurtar -
Valos: visivel
fix) 1.5 % o % o
L | x]_ .1@9
r —— Angule:| 0 | Escalie 1
O Linear Alestiric nparincias: @
Vales: | | o ]
I
T
Funghes Avatares Lipts  Objetos ! fwstares Lipis  Obietos imagens * |* Lipis  Objetes Imagens Audeos
+ .'. + El!dmr:ar:mlqrnsnnwn Mimiady
| = = Ll I — 0 | -
@ Lips_1 E ﬁ Objete | D [%] E PiSequéncus 8 | i
Con Espetsurs Vinieel | I 1
o co ] 8|/ @01 |E *L0 Jw o _ ad
' . Angules| 0 | Escals| 1 r — &
Pi Sequéncia 7
Tramcpard v .Cb‘lﬂq'. t-; )
& Lipas_Grade Q | | X |
_Cor. -E‘Lpﬁhll'll — Pi Sequincia & &
@ ol ([0, 1E0~
< > £ w
Lipis  Objetos Imagens Audios | ¢ |»
o | I Mostrar dudios natives
ﬂ,}} Mipdo curto ﬂ =
bl >
ﬂ:} Mude longe B
At >
ﬂ,}) Misdo de fome | £}
bl >
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COMO REALIZAR A PROGRAMACAOQ

Clique aqui para
assistir o tutorial.

Para programar na GenlA, o usuario deve arrastar o0s
comandos desejados até que a linha central da area de
fluxograma figue pontilhada, indicando o local correto de
insercao. Esse tracado serve como quia visual para o encaixe.
Uma vez posicionado, basta soltar o comando para que ele
sejaintegrado a programacao.

= @)
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= -m
; x
B .
i e
|
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1
|
|
: 3 "B Mensagen:
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1 - Dq‘]‘iu v (Beafc ) ruarmeng)
i -
1 - Lisgico {sim fwerd. ] / o [faleo])
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I i
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1
|
1
|
|
1
|
|
i
|
i
|
|
|
#
| 4
) !

Ao soltar o comando, ele sera contornado em vermelho,
sinalizando que ainda ha informacdes obrigatorias a serem
preenchidas para que a programacao funcione corretamente.
Quando todos os dados forem inseridos de forma adequada, o
contorno vermelho desaparece, permitindo que o usuario
avance para a préoxima etapa.

/

9

Observe que o fluxograma
segue uma seqguéncia
l0gica: cada comando leva
ao proximo passo, ou seja,
a proxima acao que se
deseja que 0 programa
execute.
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https://www.youtube.com/watch?v=HOMEBxk4API&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=HOMEBxk4API&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=HOMEBxk4API&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=HOMEBxk4API&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=6

GESTAO DE ERRO NA GENIA

Cliqgue aqui para
assistir o tutorial.

Como mencionado, sempre que um comando estiver com
informacoes incompletas para que a programacao funcione
corretamente, ele sera destacado com uma borda vermelha.

= B | Mensagem:
® *x

@ Aguardar confirmacso

|:::| Mostrar mensagem por

LY

Em caso de duvida sobre as informacdes necessarias, basta
clicar no triangulo com o icone de exclamacao; a GenlA
fornecera orientacoes sobre 0 que precisa ser preenchido.

7Y < oww -“
- “ O seguinte parametro ndo & valido:

Mensagem

(1) N .
A—

bwf
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https://www.youtube.com/watch?v=qbWP642rqpc&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=qbWP642rqpc&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=qbWP642rqpc&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=qbWP642rqpc&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=4

CRIANDO VARIAVEIS

Cligue aqui para
assistir o tutorial.

Mas, 0 que sao variaveis?

Variaveis sao espacos na memoria
reservados para armazenar informacoes
que podem mudar durante a execucao de
um programa. Elas permitem que dados

sejam guardados, manipulados e
reutilizados ao longo do cadigo.

Para criar variaveis na GenlA basta sequir as seguintes

etapas:

Na aba variaveis clicar no simbolo de “+”.

Variavels Funcfes Avatares Lapis | * "

Vs

-

A variavel sera criada. Depois disso, podemos alterar seu
nome para algo que facilite identificar o que ela armazena.
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https://www.youtube.com/watch?v=tME60pL6zTg&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz
https://www.youtube.com/watch?v=tME60pL6zTg&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz
https://www.youtube.com/watch?v=tME60pL6zTg&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz
https://www.youtube.com/watch?v=tME60pL6zTg&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz
https://www.youtube.com/watch?v=tME60pL6zTg&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz

CRIANDO VARIAVEIS

Para alterar o nome da variavel basta clicar no botao ‘Editar
nome” DTE ao lado do nome da variavel.

Varidveis Fungies Avatares Lapis | |* ‘

+
M E Alteracdo de nome

Valor:

Mome atual:  Var_1 ‘

____________ Movo nome: H J

Digitar o novo nome para a variavel e confirmar a alteracao
no botao verde v

Variavels Fungies Awvatares Lapis | * "

| N EC X




ADICIONANDO AVATARES

Cligue aqui para
assistir o tutorial.

Os avatares sao personagens
que fazem ainteragao com o
usuario durante a execucao da
programacao.

A adicao dos avatares pode ocorrer de duas formas, uma
utilizando o avatar existente na GenlA (o gatinho Pi) e outra
carregando imagens diretamente do computador.

Vamos apresentar as duas formas para conhecimento.

Para adicionar os avatares, iniciaremos indo na aba Avatares e
clicando no simbolo de ‘+.

Variaveis Fungéies Awvatares [3pis |+ *

-

-

-
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https://www.youtube.com/watch?v=3N2zSihAmK4&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=7
https://www.youtube.com/watch?v=3N2zSihAmK4&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=7
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https://www.youtube.com/watch?v=3N2zSihAmK4&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=7

ADICIONANDO AVATARES

Apos isso, inseriraimagem desejada clicando no simbolo qﬁ"

Varidgveis Funcées Avatares |apis |4 ¢

L
i Tavatar 1 [N g
Jotuy - ,
: Visivel A\
1 [
X 0 (Y| 0 :
1 [
. [
i Angulo:| [ |Escala:| 1 :
1 [
] R -
: Aparencms.\#, :
I - !
1 [
! :

Para adicionar o Pi, basta clicar na imagem de gatinho
conforme figura abaixo:
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ADICIONANDO AVATARES

Existem duas formas de avatares do Pi: ele de frente,
conforme podemos observar abaixo:

Pi Unico

E ele simulando um movimento, conforme podemos observar

abaixo:

o,

Aparéncias [Avatar_1]

Sequeéncia: D i ,“ \/’?{

’

":ﬂ.l'._"

2

Pi Sequéencia 1 Pi Sequéncia 2

<Ay

3] 4

Pi Sequéncia 3 Pi Sequénciz

Basta, agora confirmar a escola
confirmar alteracoes +".

clicando no botao de
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ADICIONANDO AVATARES

Para adicionar uma imagem diretamente do computador
como avatar, € necessario que 0 arquivo esteja salvo
localmente. Caso deseje, vocé pode realizar o download da
imagem no préprio computador onde a GenlA esta instalada,
antes de adiciona-la a plataforma.

Em sequida, na caixa de inclusao de avatares, clique no botao
'+' parainiciar o processo de adicao.

Aparéncias [Avatar_1]

Sequéncia: B i ='$ v X
+

WV

-

Apos a abertura da caixa do novo avatar, basta clicar no botao
importar umaimagem como uma nova aparéncia [¥4 .

- Aparéncias [Avatar_1]

Sequéncia: D i _;5 " ?(,

1|+10(+

org |, &
5,

|+
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ADICIONANDO AVATARES

E entao escolher a imagem desejada como novo avatar no
drive do computador.

Aparéncias [Avatar_ 1]

Sequéndcia: B i ?'li vy )(

@ Imagem_1 &
“;9

Concluindo o processo, basta entao confirmar a alteracao
clicando no botao .
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ESTRUTURAS CONDICIONAIS

Cligue aqui para
assistir o tutorial.

Estrutura condicional € um recurso da programacao que
permite tomar decisOes durante a execucao de um programa.
Ela funciona como uma escolha: dependendo de uma condicao
ser verdadeira ou falsa, o programa executa um determinado
conjunto de comandos.

Para criar uma estrutura condicional na GenlA basta ir em
comandos, aba Geral, escolher “Decidir’ e arrastar até o
fluxograma.

Comandos

Geral  Geometria Awvatar Midia

O oo

Esperar  Atnbuir Ler Maostrar

BT D O,

Fluxogr. Ir para Repetir  Decidir

No comando "Decidir’, € necessario inserir a expressao que
representa a condicao. A partir dela, o programa sequira um
caminho diferente dependendo se essa condicao for falsa ou
verdadeira.

Expressdo:
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https://www.youtube.com/watch?v=r2DEZdbS0nU&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=r2DEZdbS0nU&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=r2DEZdbS0nU&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=r2DEZdbS0nU&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=5

ESTRUTURAS CONDICIONAIS

A expressao pode ser formada simplesmente por uma
variavel, caso ela armazene uma informacao do tipo logica, ou
seja, SIM/NAO ou VERDADEIRO/FALSO. Nesse caso, ©
programa seqguird para a saida correspondente ao valor
armazenado nessa variavel.

Alternativamente, a expressao pode ser construida utilizando
operadores matematicos ou relacionais, como >, <, =, entre
outros, permitindo condicOes mais complexas.

Para usar com variavel com informacao do tipo Idgica basta
arrastar essa variavel ao campo expressao e seguir com 0s
comandos caso seja verdadeiro ou falso.

!

!@ E Expressio:
O ‘Iﬁ] Var_1 E‘

1

S U

= D B Mensagem: l l
= | voce errou | D o =
| ] | g B Mensagem:
-~ b

EJ parabéns| |E] Eix
L4

(O Mostrar mensagem por at
\éj‘ ®) Aguardar confirmagio

O Mastrar mensagem por L
\ v —

(O] Aguardar confirmagie

Olel |
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ESTRUTURAS CONDICIONAIS

Para usar com operadores relacionais, basta ir ate os
operadores, aba “Relacionais” e arrastar até a expressao o
operador que deseja utilizar.

Operadores

Matematicos Relacionais  Lagicos

=—E<L<><=>

Apds isso, basta inserir os dados da expressao, podendo
adicionar variaveis e numeros para comparar e seguir com o0s
comandos caso a expressao seja verdadeira ou falsa.

]K E Expressio:
o

b |
¢ i.F 'ln'" x|
I‘ D E Mensagem:
fi _\1 Y [ o E 1
o= 4| voce errou B = —
@ » L . |‘ Q B Mensagern:
‘ -
(® Aguardar confirmagio @ - . ‘ﬁ| Parabéns! x| ‘”
() Mastrar mensagem por . @ x
W (®) Aguardar confirmagio
() Mostrar mensagem por I
W ‘:
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ESTRUTURAS DE REPETICAO

Cligue aqui para
assistir o tutorial.

Estruturas de repeticao, também chamadas de lacos ou loops,
sao comandos da programacao que permitem repetir um
conjunto de instrucdes varias vezes, de forma automatica.
Elas sao muito importantes, pois evitam que o programador
tenha que escrever o mesmo comando varias vezes.

Para criar uma estrutura de repeticao na GenlA basta ir em
comandos, aba Geral, escolher “Repetir’ e arrastar até o

fluxograma.
Comandos

Geral  Geometria Avatar Midia

O o &L
O

Esperar  Atnibuir r Mostrar

Le

S AN
Fluxegr.  Irpara Repetar  Decidir
No comando "Repetir’, € necessario inserir a um numero de
vezes que 0S passos serao repetidos.

i

E MNF de vezes: Comecando
inicio ."i\. por:
» D

@Ow

/

N
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https://www.youtube.com/watch?v=XUNDlF4i5K8&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=XUNDlF4i5K8&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=2
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https://www.youtube.com/watch?v=XUNDlF4i5K8&list=PLoBHPjbvO7VC-RX5BrfnJUSOjPqhPI8Xz&index=2

ESTRUTURAS DE REPETICAO

Os comandos que devem ser repetidos sao aqueles inseridos
antes dainstrucao "Fim". Apds concluir o numero de repeticoes
definidas, o programa seguira automaticamente para o
proximo passo.

I‘ E MN? de vezes: Comegando
inicio > — | por
g = Ll | 2 % 9
K Tl Mensagem: —
=L o8
® - " oi x W ®) fim
® Aguardar confirmacio ® "
(_) Mostrar mensagem por

No exemplo acima, o texto "oi" sera exibido trés vezes
consecutivas, e, em sequida, o programa continuara com a
execucao dos demais comandos.



DICAS NA PROGRAMACAQ

Sempre inicie a programacao definindo um fundo, pois ele
estabelece o contexto e o objetivo do Objeto de Aprendizagem
(OA). Esse fundo pode ser uma imagem, uma cor solida ou, por

exemplo, um plano cartesiano, caso o tema envolva conteudos
relacionados.

Para inserir o fundo, acesse a aba "Geometria" na secao de
comandos e selecione a opc¢ao "Fundo”.

Lembre-se: a imagem ou o tipo de fundo pode ser alterado a
qualguer momento durante a programacao.

Comandos

Geral Geometnia  Avatar  Midia

A%
. -

<) / Fundo Ponto  5Seq. reta Reta
N
h
@\ :

Retang. Elipse

Para colocar cor de fundo Para adicionar imagem
= T= Cordofunde: [ ] Imagem Pré-visualizagio:
ot A ‘
® %=

Plang cartesiano:

Eixos [] Grade [[] Valores

[ Meias

B |

| | |
Para deixar formato de plano cartesiano
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03

PLANEJAMENTO
DE AULAS
PLUGADAS

Aulas plugadas sao aquelas em que o uso

do computador é integrado as atividades,

explorando recursos digitais para apoiar o
processo de aprendizagem.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Conhecendo a plataforma GenlA

Foco e objetivos da aula:

¢ Compreender a programagdo da GenlA.

e Fazer programagdo de  maneira
orientada.

Materiais necessdrios:
e Computador com GenlA instalada.

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Exploracdo dos
passos para caminhar até o ponto que se
deseja.

Pensamento algoritmico: Compreender
como montar o passo a passo para executar
acdo de caminhada e conversa.

Resolucdo de problemas: Como fazer um
avatar interagir na tela.

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Cada passo para a interagdo.
Decomposicdo: Como realizar e quais dados
s@o necessdrios em cada passo da interagdo
Reconhecimento de padrdes: Repeticdo da
movimentacdo do Pi.

Algoritmo: Construgdo do fluxograma para a
programacdo.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 50 minutos)
1.Acesse a plataforma GenlA

2.Pedir para que os estudantes adicionem o avatar pi.

3.Posicionar o Pi na coordenada (-10, 0)

4.Inserir o comando Andar da aba Avatar no fluxograma.

5.Preencher os dados do comando: incluindo o Pi como avatar e 10 passos.

6. Inserir o comando Interagir da aba Avatar no fluxograma.

7.Preencher os dados do comando: incluindo o Pi como avatar e informando uma fala de

escolha dos estudantes.

8.Inserir o comando Virar da aba Avatar no fluxograma.

9.Preencher os dados do comando: incluindo o Pi como avatar e dngulo de 10 graus a direita.
10.Inserir o comando Andar da aba Avatar no fluxograma.
11.Preencher os dados do comando: incluindo o Pi como avatar e 30 passos.

Avadliacdo:

A avaliacdo serd realizada por meio da correcdo da folha de atividade preenchida pelos
estudantes, com base no gabarito fornecido pelo professor. Serdo considerados os seguintes

critérios:

e Conversdo correta das letras das frases para codigo bindrio (8 bits por caractere).

¢ Preenchimento completo da folha de atividade.
¢ Organizagdo e legibilidade das respostas.

¢ Participacdo e empenho durante a realiza¢do da tarefa.
A devolutiva poderd ser feita em sala de aula, com corregdo coletiva e esclarecimento de

eventuais duvidas sobre a conversdo bindria.
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FLUXOGRAMA A SER CONSTRUIDO

=
N
I‘ + H Avatar Passos Sentidoc
o @ Avatar 1 T | (Y] 0 |E] @ @®) Freme
@ V K D Tras
[!g 8 | Awstar Tipo de balde: Posic3o do baldo:
ﬁ' @ Dizer D Penzar D Esquerda @ Direita
® x
Mensagem:
B[ ot [E] O |4
Armazensr respostas D Sam @ Nao
@ Aguardar confirmacso
O Mostrar mensagem por
N
Li
I‘{‘l B | Awstar Angulo: Direcia:
o8 EE Avatar 1 B | ({0 |E B (O esquerss
@ V L3 = @ Direita
I‘ + H Avatar Passos Sentidoc
o i@ Avatar 1 @ EEIEJ [«] (@) Frente
@ V K D Tras
LJ
I
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Conhecendo cédigo bindrio

Foco e objetivos da aula:

e Compreender como um computador se
comunica

e O que sdo Bit e Byte

e Conceitos bdsicos de programagdo

Materiais necessdrios:

¢ Computador com GenlA instalada.

¢ Objeto de aprendizagem: Cddigo bindrio
(Leticia C Carvalho)_(zip).

e Folha de atividades

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Identificando os
padrdes bindrios que pertencem a cada letra
do alfabeto.

Pensamento algoritmico: Criando estratégia
para realizar a conversdo das palavras em
bindrio.

Resolugcdo de problemas: Transcrever em
codigo bindrio as frases disponiveis na folha.

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Abstraindo cada letra da frase,
ignorando seu sentido e a palavra.
Decomposicdo: Decompondo a frase em
palavras e letras.

Reconhecimento de padrdes: Reconhecendo
regularidades no cédigo bindrio.

Algoritmo: Passo a passo para conversao.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 50 minutos)

N

Apds a conceituagdo de bit e byte em sala de aula (de acordo com a aula despl_ucho_%), os
estudantes realizardo uma atividade prdtica de fixacdo.
1.Acesse o site www.plataformagenia.com [y e, na aba Objetos de Aprendizagem, fagca o

download do Cddigo Bindrio (Leticia C. Carvalho) em formato ZIP.
2.Com o objeto de aprendizagem aberto na plataforma GenlA, os estudantes deverdo utilizar
a ferramenta para converter em cddigo bindrio as frases indicadas na folha de atividade

fornecida pelo professor.

3.0s resultados das conversées deverdo ser registrados na prépria folha, preenchendo todos

os campos conforme orientagodes.

% Sempre que encontrar uma seta em uma frase, isso indica que o item é

clicavel e levara vocé diretamente ao conteldo correspondente.

Avaliacdo:

A avaliagdo serd realizada por meio da correcdo da folha de atividade preenchida pelos
estudantes, com base no gabarito fornecido pelo professor. Serdo considerados os seguintes

critérios:

e Conversdo correta das letras das frases para cédigo bindrio (8 bits por caractere).

¢ Preenchimento completo da folha de atividade.
¢ Organizacdo e legibilidade das respostas.

¢ Participagdo e empenho durante a realizagdo da tarefa.
A devolutiva poderd ser feita em sala de aula, com corregdo coletiva e esclarecimento de

eventuais duvidas sobre a conversdo bindria.
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https://img1.wsimg.com/blobby/go/3a659500-6d53-432e-b70b-261618d9a2de/downloads/c2d6d111-a149-41bb-9681-fdcae1699142/codigo%20bin%C3%A1rio%20-%20Let%C3%ADcia%20C%20Carvalho.zip?ver=1746025419632
https://img1.wsimg.com/blobby/go/3a659500-6d53-432e-b70b-261618d9a2de/downloads/c2d6d111-a149-41bb-9681-fdcae1699142/codigo%20bin%C3%A1rio%20-%20Let%C3%ADcia%20C%20Carvalho.zip?ver=1746025419632

FOLHA DE ATIVIDADES

Nome do estudante:

Série: Disciplina: Pensamento Computacional

Converta em Cddigo Bindrio as seguintes frases, utilizando a tabela ASCII (Ignorar os
acentos e o espaco).

1) Livro é bom

2) O Céu é azul

3) Amo animais de estimacdo

4) Sou inteligente




PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Exploragdo livre

Foco e objetivos da aula:
e Compreenderos recursos da GenlA

Materiais necessdrios:
¢ Computador com GenlA instalada.

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento  algébrico: Compreender
repeticoes e possiveis varidveis a serem
utilizadas.

Pensamento algoritmico: Como estruturar o
que desejam criar.

Resolucdo de problemas: Definicdo no
planejamento dos estudantes.

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstragdo: Perceber quais informagdes do
que se deseja fazer sdo importantes.
Decomposicdo: Pensar em cada passo para
atingir o objetivo que se deseja.
Reconhecimento de padroes: O que se
repete no que pretende fazer.

Algoritmo: Fluxograma programado.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 50 minutos)
1.Acesse a plataforma GenlA.

2.0s estudantes deverdo planejar o que desejam programar.
3.Deixar os estudantes explorar a GenlA de forma livre.

Avadliacdo:

A avaliacdo serd realizada por meio da observagdo em sala de aula e entrega da programagdo.

Serdo considerados os seguintes critérios:
e Ldgica criada
¢ Funcionamento da programagdo.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo Plano Cartesiano

Foco e objetivos da aula: Materiais necessdrios:
e Compreender como identificar as ¢ Computador com GenlA instalada.
coordenadas de um plano cartesiano.

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Compreendendo as
varidveis necessdrias na programacdo.
Pensamento algoritmico: Criando o passo a
passo na programagdo para gerar um ponto
no plano cartesiano.

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Identificando 0s
necessdrios da coordenada.
Decomposicdo: Localizar o ponto primeiro na
horizontal e depois na vertical.
Reconhecimento de padrdes: Reconhecendo

dados

Resolucdo de problemas: Criar um Objeto de
aprendizagem capaz de identificar o ponto
em um plano cartesiano na GenlA.

gue o eixo X é na horizontal e Y na vertical.
Algoritmo: Passo a passo para criagdo da
programacao.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 50 minutos)
Ap0ds a conceituacdo de plano cartesiano em sala de aula (de acordo com a aula desplugada
os estudantes realizardo uma atividade prdtica de fixagdo.
1.Acesse a plataforma GenlA.
2.Solicite que os estudantes criem uma programacdo para determinar um ponto no plano
cartesiano com base nas coordenadas fornecidas pelo usudrio.
3.Primeiramente, os estudantes devem identificar as varidveis necessdrias para a
programacdo.
4.Em seguida, deverdo compreender a sequéncia das coordenadas no plano cartesiano:
primeiro, obter o valor de X e, depois, o valor de Y.

A/

N

3 Sempre que encontrar uma seta em uma frase, isso indica que o item é
clicavel e levara vocé diretamente ao contetido correspondente.

Avadliacdo:

A avaliacdo serd realizada por meio da observagdo em sala de aula e entrega da programagdo.
Serdo considerados os seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).

¢ Funcionamento da programagdo.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo Algoritmo

Foco e objetivos da aula:
e Compreender o que é algoritmo através
de uma sequéncia de conversa.

Materiais necessdrios:
¢ Computador com GenlA instalada.

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Percebendo que os
didlogos seguem uma estrutura (saudagdo,
pergunta, resposta, despedida).

Pensamento algoritmico: Pensando em como
serd criado a sequéncia do didlogo.
Resolugdo de  problemas: Criar «a
programacao de uma sequéncia de didlogo.

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Ordem do dialogo, condi¢des que
fazem a conversa avancar.

Decomposicdo: Falas de cada um.
Reconhecimento de padroes: Identificar
conversas previsiveis como saudagoes.
Algoritmo: O passo a passo do didlogo.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 50 minutos)

N
7

Apds a conceituagdo de algoritmo em sala de aula (de acordo com a atividade desplugada T ),
os estudantes realizardo uma atividade prdtica de fixagdo.

1.Acesse a plataforma GenlA.

2.Solicite que os estudantes criem uma programacgdo com dialogo entre dois ou mais avatares

na GenlA

3 Sempre que encontrar uma seta em uma frase, isso indica que o item é
clicavel e levara vocé diretamente ao contetido correspondente.

Avadliacdo:

A avaliacdo serd realizada por meio da observagdo em sala de aula e entrega da programagdo.

Serdo considerados os seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).

¢ Funcionamento da programagdo.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo Estruturas Condicionais

Foco e objetivos da aula: Materiais necessdrios:
e Compreender como funciona uma ¢ Computador com GenlA instalada.
estrutura condicional

Nexos conceituais de Navarro: Pilares de PC segundo Brackmann:
Pensamento algébrico: Na criagdo da Abstracdo: Identificar o que importa para
expressdo para determinar a condigdo. tomada de decisdo.
Pensamento algoritmico: Sabendo organizar Decomposicdo: Identificar o que serd
0 passo a passo da programacgdo. Verdadeiro ou Falso.
Resolucdo de problemas: Identificar tomada Reconhecimento de padroes: Compreender
de decisdo. quando é necessdrio a decisdo.
Algoritmo: O passo a passo envolvendo
condicional.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 50 minutos)
Apds a conceituacdo de estruturas condicionais em sala de aula (de acordo com a aula
desplugada ), os estudantes realizardo uma atividade prdtica de fixacéo.
1.Acesse a plataforma GenlA.
2.Solicite que os estudantes criem uma programacgdo envolvendo operagdes matemdticas.
Caso a conta esteja errada, ele precisa avisar que estd errada, caso esteja correta, deverd
parabenizar o usudrio.

3 Sempre que encontrar uma seta em uma frase, isso indica que o item é
clicavel e levara vocé diretamente ao contetido correspondente.

Avadliacdo:
A avaliacdo serd realizada por meio da observagdo em sala de aula e entrega da programagdo.
Serdo considerados os seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).

¢ Funcionamento da programagdo.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo Estruturas de Repeticdo

Foco e objetivos da aula:
e Compreender como
estrutura condicional

funciona  uma

Materiais necessdrios:
¢ Computador com GenlA instalada.

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Identificar os
padrdes para criar o looping.

Pensamento algoritmico: Sabendo organizar
0 passo a passo da programacgdo.

Resolucdo de problemas: Como podemos
criar um cronometro na GenlA?

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Identificar onde o looping serd
criado.

Decomposicdo: Identificar os comandos que
ficam fora e dentro da estrutura de
repeticdo.

Reconhecimento de padrdoes: Compreender

o padrdo que se repete.
Algoritmo: O passo a passo.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 50 minutos)
Apds a conceituacdo de estruturas de repeticdo em sala de aula (de acordo com a aula
desplugada }), os estudantes realizardo uma atividade prdtica de fixacdo.
1.Acesse a plataforma GenlA.
2.Solicite que os estudantes criem uma programacdo de um cronébmetro que conte até 60
segundos. Na préxima pdgina tem o gabarito do algoritmo.

Um exemplo de algoritmo de cronometro estd disponivel no site www.plataformagenia.com na
aba objetos de aprendizagem.

-'% Sempre que encontrar uma seta em uma frase, isso indica que o item é
clicavel e levara vocé diretamente ao conteldo correspondente.

Avadliacdo:
A avaliacdo serd realizada por meio da observagdo em sala de aula e entrega da programagdo.
Serdo considerados os seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).

¢ Funcionamento da programagdo.
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04

PLANEJAMENTO
DE AULAS
DESPLUGADAS

Aulas desplugadas sao realizadas em sala
de aula sem o uso de computadores,
utilizando recursos fisicos e dinamicas
manuais para ensinar conceitos de
programacao e pensamento
computacional.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Entendendo algoritmo em descri¢do narrativa

Foco e objetivos da aula:
e Compreender o que € algoritmo

Materiais necessdrios:
¢ Quadro
o Giz

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Etapas ldgicas e
trabalho com quantidades de ingredientes.
Pensamento algoritmico: Pensar em cada
etapa da receita.

Resolucdo de problemas: Como podemos
fazer um bolo?

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Analisar o que é importante na
receita.

Decomposicdo: Acdo sobre cada
ingrediente.

Reconhecimento de padrdoes: Reconhecer
quais acdes se repetem, como: pegar, assar,
mexer, e entre outros.

Algoritmo: A receita em si.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 20minutos)

1.Passar no quadro o conceito de algoritmo:

Um algoritmo é uma sequéncia organizada de passos utilizada para realizar uma tarefa ou

resolver um problema.

Ele pode ser representado de trés formas principais:
¢ Descricdo narrativa: o passo a passo € escrito em linguagem natural, com detalhes claros

sobre cada etapa;

e Pseudocddigo: utiliza uma linguagem estruturada préxima & programagdo, mas ainda
legivel para humanos, facilitando a transi¢do para o cédigo real;

¢ Representagdo grdfica: apresenta o algoritmo visualmente, por meio de formas e setas,
como em um fluxograma, facilitando a compreensdo do fluxo de execugdo.

(Tempo: 30 minutos)

2. Realizar com os estudantes, no quadro, a construcdo coletiva de um passo a passo para
fazer um bolo. Reforce que receitas e manuais de instrucdes sdo exemplos prdticos de
algoritmos. Durante a atividade, pega que os alunos indiquem as etapas necessdrias, enquanto
a professora registra no quadro, respeitando a ordem légica da sequéncia

Avadliacdo:

A avaliagdo serd realizada por meio da observacdo em sala de aula. Serdo considerados os

seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Conceituando fluxograma

Foco e objetivos da aula:
e Compreender o uso de fluxograma
e Compreender como criar fluxograma

Materiais necessdrios:

e Folha com exemplo de fluxograma e
simbolos

¢ Folha em Branco

¢ Folha com descricdo narrativa

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Transicdo do
pensamento concreto para o simbdlico na
transcricdo da atividade.

Pensamento algoritmico: Diferenca nas
sequencias do algoritmo em descri¢cdo
narrativa e fluxograma.

Resolugdo de problemas: Como podemos
transcrever uma descrigdo em fluxograma?

Pilares de PC segundo Brackmann:

Abstracgdo: selecionar apenas as
informacdes  relevantes da  descricdo
narrativa

Decomposicdo: Dividir o texto narrativo em
etapas menores (ag¢des ou decisoes).
Reconhecimento de padrdes: Simbolos que
se repetem.

Algoritmo: O fluxograma desenvolvido.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 20 minutos)

¢ Distribuir a folha com o exemplo de fluxograma e os principais simbolos utilizados. Explicar
aos estudantes o funcionamento do fluxograma e como identificar os simbolos dentro do

fluxo de execucdo.
(Tempo: 30 minutos)

e Entregar uma segunda atividade: uma folha em branco e outra folha contendo um
algoritmo descrito em linguagem narrativa. Os estudantes deverdo ler cada etapa da
descri¢do narrativa e transcrevé-la para a forma grdfica, construindo o fluxograma na folha

em branco.

Essa atividade pode ser realizada em grupos.

Avadliacdo:

A avaliagdo serd realizada por meio da entrega da atividade realizada pelos estudantes. Serdo

considerados os seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).

¢ Fluxograma com simbolos corretos.
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EXEMPLO DE FLUXOGRAMA E

SIiMBOLOS

Légica simples para comentarios

0 Gy W DR .

Priésoril s
diper wg!

Pode olender
alkgudm?

Wil poslandg

e v EnLlo: Coimeng,
L]

— GUEATE paars vosnk —
Simbolo Funcao
\I“id“f Fi"D Indica o inicio e o fim do Auxograma

Dados Indica a entrada (input) e a saida (output) de dados

Processo . i . ] .
Indica a execugio/processamento de uma operagio
Uma pergunta é realizada para que a resposta (“Sim” ou “Nio™)
determine a sequéncia do fluxo

- Setas sio usadas para conectar os passos do fluxograma indi-

—

cando o fluxo da solugio do problema
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FOLHA DE ATIVIDADES

Nome do estudante:

Série: Disciplina: Pensamento Computacional

Crie um fluxograma para o seguinte algoritmo de descri¢cdo narrativa:

1. Cachorro dd entrada no pet shop;

2. Recepcionista do pet shop verifica quais servicos a serem executados; Se tosa e
banho, segue o processo 3 em diante, caso apenas banho, segue para o processo 4;
3. Cachorro é levado para a tosa

4. Cachorro é levado para o banho;

5. Apds banho, cachorro é encaminhado para secagem;

6. Cachorro é encaminhado para antipulga e colocacdo de coleira e aderecos;

7. Cachorro é encaminhado ao canil;

8. Devolucdo ao dono.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Bit e Byte - compreendendo cddigo bindrio

Foco e objetivos da aula:
e Compreender como o
compreende as linguagens.
e Compreender o que sdo Bit e Byte.
e Compreender cédigo bindrio

computador

Materiais necessdrios:
¢ Quadro
e QGiz

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Decodificando cada
conjunto de 8 bits em caracter.

Pensamento algoritmico: Realizando o passo
a passo para a decodificagdo.

Resolugdo de problemas: Qual é o frase por
trds dos cdédigos bindrios?

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Simbolo por trds da sequéncia.
Decomposic¢do: Juntar de 8 em 8 conjunto de
codigos bindrios.

Reconhecimento de padrbes: Letra do
alfabeto que equivale ao conjunto de 8 bits
da frase.

Algoritmo: Passo a passo para a
decodificacdo.

Estrutura / Atividade:

(Tempo: 30 minutos)

1) Passar no quadro o conceito de Bit, Byte e Cdodigo Bindrio:

"Bit" e "Byte" sdo termos relacionados a computacgdo e representam diferentes conceitos de
tamanho e armazenamento de dados.

BIT: A palavra "bit" é, na verdade, uma abreviacdo de "binary digit" (digito bindrio) e tem suas
raizes na eletronica digital e na representacdo de dados em formato bindrio (0 ou 1). Cada "bit"
corresponde a um sinal elétrico que pode estar em um dos dois estados, geralmente associados
a "ligado" (1) ou "desligado" (0). Um "bit" é a menor unidade de informagdo em computagdo.
CODIGO BINARIO: O sistema bindrio ou de base 2 é um sistema de numeracdo posicional em
que todas as quantidades se representam com base em dois niimeros, ou seja, zero e um.

BYTE: Um "byte" é uma unidade de armazenamento de dados que consiste em um conjunto de
8 bits. Um byte pode representar um unico caractere alfanumérico (como uma letra ou ndmero)
em uma codificagdo de caracteres, como o ASCIlI (American Standard Code for Information
Interchange).

(Tempo: 20 minutos)

2) Passar o alfabeto da Tabela ASCII e uma frase em cddigo Bindrio para a turma decodificar.

Avadliacdo:
A avaliagdo serd realizada por meio da observacdo em sala de aula. Serdo considerados os
seguintes critérios:

e conclusdo da atividade para decifrar a frase em bindrio proposta.
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MATERIAL AUXILIAR

Tabela ASCII - O ASCII é um cddigo que foi proposto por Robert W. Bemer como uma

solucdo para unificar a representacdo de caracteres alfanuméricos em computadores.
Antes de 1960, cada computador utilizava uma regra diferente para representar estes
caracteres e o cédigo ASCII nasceu para se tornar comum entre todas as mdquinas.

A tabela do alfabeto, por exemplo é composta da seguinte maneira:

A 01000001 N 01001110 a 01100001 n 01101110
B 01000010 © 01001111 b 01100010 0 01101111
C 01000011 P 01010000 ¢ 01100011 P 01110000
D 01000100 Q 01010001 d 01100100 q 01110001
E 01000101 R 01010010 e 01100101 r 01110010
F 01000110 S 01010011 f 01100110 5 01110011
G 01000111 T 01010100 g 01100111 t 01110100
H 01001000 U 01010101 h 01101000 U 01110101
| 01001001 V 01010110 i 01101001 vV 01110110
J 01001010 W 01010111 | 01101010 W 01110111
K 01001011 X 01011000 k 01101011 X 01111000
L 01001100 Y 01011001 | 01101100 y 01111001
M 01001101 Z 01011010 m 01101101 Z 01111010

Perceba que hd cédigos diferentes para letras maiusculas e minusculas. Para esta
atividade, utilize apenas a tabela com letras maiusculas.

CODIGO BINARIO PARA ATIVIDADE:

01010110 01001111 01000011 01000101 01010011 01010011 01000001 01001111
01001101 01000001 01010010 01000001 01010110 01001001 01001100 01001000
01001111 01010011 01001111 01010011

traducdo: VOCESSAOMARAVILHOSOS - VOCES SAO MARAVILHOSOS

Perceba que ndo usamos o byte de espaco e caracteres com acentos.
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo coordenadas

Foco e objetivos da aula:

e Compreender como funciona o algoritmo
para determinar o ponto em um plano
cartesiano

Materiais necessdrios:
¢ Quadro

e Giz

¢ Folha em branco

¢ Folha de atividade

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Compreensdo das
varidveis utilizadas nas coordenadas X e Y.
Pensamento algoritmico: Aprender a ordem
para resolver o problema proposto.
Resolucdo de problemas: Como criar um
algoritmo para determinar o ponto em um
plano cartesiano?

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Olhar as informacdes relevantes
de cada comando para a sequéncia.
Decomposicdo: Compreensdo de cada etapa
do algoritmo.

Reconhecimento de padrdes: Repeticoes de
comandos alterando eixo do plano.
Algoritmo: O passo a passo para
determinacdo do ponto no plano cartesiano.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 20 minutos)

1) Apresente aos estudantes o conceito de plano cartesiano, explicando que o eixo horizontal é
chamado de eixo das abscissas (eixo X), e o eixo vertical, de eixo das ordenadas (eixo Y). Em
seguida, demonstre como localizar um ponto no plano, indicando que primeiro se observa a

posicdo no eixo X e, depois, no eixo Y.
(Tempo: 30 minutos)

2) Entregue aos estudantes a folha com a atividade e uma folha em branco. Oriente-os a
recortar os trechos do algoritmo representado em fluxograma (em ordem incorreta) e cold-los
na folha em branco, reorganizando-os na sequéncia correta para determinar um ponto no plano

cartesiano.

Avadliacdo:

A avaliagdo serd realizada por meio da entrega da atividade realizada pelos estudantes. Serdo

considerados os seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).
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FOLHA DE ATIVIDADES

Nome do estudante:

Série: Disciplina: Pensamento Computacional
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo algoritmos

Foco e objetivos da aula:
e Compreender passo a passo através de
um didlogo

Materiais necessdrios:
¢ Folha de atividade

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Percebendo que os
didlogos seguem uma estrutura (saudagdo,
pergunta, resposta, despedida).

Pensamento algoritmico: Pensando em como
serd criado a sequéncia do didlogo.
Resolugdo de  problemas: Criar «a
programacao de uma sequéncia de didlogo.

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Ordem do dialogo, condi¢des que
fazem a conversa avancar.

Decomposicdo: Falas de cada um.
Reconhecimento de padroes: Identificar
conversas previsiveis como saudagoes.
Algoritmo: O passo a passo do didlogo.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 20 minutos)

1) Explicar aos estudantes que um didlogo segue um algoritmo, pois é composto por uma

sequéncia de passos a serem executados.
(Tempo: 30 minutos)

2) Distribuir a folha de atividade para os estudantes. Nela, eles deverdo cortar as imagens dos
rostos da Gretchen e do Neymar, que estdo no inicio da folha, e cold-las nos locais dos avatares
nos comandos de interagdo. Em seguida, os estudantes devem preencher os comandos com as
falas de cada personagem, criando assim seu didlogo.

Avadliacdo:

A avaliagdo serd realizada por meio da entrega da atividade realizada pelos estudantes. Serdo

considerados os seguintes critérios:

¢ Correta sequéncia da atividade (algoritmo correto).
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FOLHA DE ATIVIDADES

1/2

Nome do estudante:
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Disciplina: Pensamento Computacional
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FOLHA DE ATIVIDADES 2/2
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PLANO DE AULA

Série: 8° ano Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo estruturas condicionais

Foco e objetivos da aula: Materiais necessdrios:
e Compreender como funciona uma ¢ Folha de atividade
estrutura condicional

Nexos conceituais de Navarro: Pilares de PC segundo Brackmann:

Pensamento algébrico: Na estratégia para a Abstracdo: Identificar o que importa para

tomada de decisdo. tomada de decisdo.

Pensamento algoritmico: Seguir a sequéncia Decomposicdo:  Identificar o  melhor

do jogo. estratégia.

Resolugdo de  problemas:  Encontrar Reconhecimento de padroes: Compreender

estratégias para avancar. quando é necessdrio a decisdo e desafio.
Algoritmo: Os passos do jogo.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 10 minutos)
1) Explicar o que é uma estrutura condicional de acordo com o subtitulo:
estruturas condicionoiseﬁ informado neste ebook.
(Tempo: 05 minutos)
2) Questionar os estudantes quando eles tomam decisdes e como eles agem de acordo com ela no
dia a dia.
(Tempo: 35 minutos)
2) Distribuir as folhas de atividade para os estudantes. Eles deverdo recortar os quadrados com
numeros e os cards.
- O jogo é um jogo de trilha, ganha o primeiro que chegar até o final.

- Os nUmeros recortados devem ficar embaralhados de cabeca para baixo para que o estudante

retire o nimero de passos que deverd dar. Os bonecos do jogo podem ser uma bolinha de papel.
- Se o estudante chegar em uma das casas, desafio ou decisdo deverd pegar uma carta

respectiva a casa de cair. Na carta de decisdo ele deverd escolher o caminho para seguir, na carta

de desafio, ele deverd realizar o desafio antes de prossegir com o jogo.
-'% Sempre que encontrar uma seta em uma frase, isso indica que o item é
clicavel e levara vocé diretamente ao conteldo correspondente.

Avadliacdo:
A avaliagdo serd realizada por meio da entrega da atividade realizada pelos estudantes. Serdo
considerados os seguintes critérios:
¢ Avaliar se a estrutura condicional fez sentido para o estudante observando o trabalho em
sala de aula.
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Desafio

Decomposigao

Desafio

Decomposigao

Desafio

Algoritmo

Quais sdo as Quais sao as partes Descreva o passo a
menores etapas de um passo para escovar
para “fazer um computador? os dentes.
bolo"?
Desafio Desafio Desafio
Reconhecimento Abstracdo Algoritmo
de padrbes

Qual é o proximo
ndmero da sequéncia?

Para atravessar a
rua, quais detalhes
sdo essenciais?

Descreva 0 passo a
passo para
atravessar a rua.

3,7,11,?
Desafio Desafio Decisao
Reconhecimento Abstragao Vocé encontrou um atalho.
de padrées Quais detalhes sdo sorteie mais um ndmero

Qual é o proximo
ndmero da sequéncia?

2,10,12,7?

importantes no
problema:

Tenho 2 lapis e uma
borracha, quero comprar
mais uma caneta,
quantos materiais terei?

para andar casas.

Se a escolha for o numero:
par fique no lugar, se for
impar ande mais duas
casas.

Decisao
Se vocé esta na frente do

seu oponente, anda 1
casa, se ndo estiver fique

Decisao
Vocé tem a opgdo de
ajudar seu oponente.

Se decidir ajudar ele
caminhara duas casas e

Decisao
Vocé encontrou um atalho.

sorteie mais um ndmero
para andar casas.

no lugar. Se a escolha for o nUmero:
VOC€ uma casa, se nao 1,7 e 8 ande uma casa, se
ajudar, vocés dois ficardo ndo for esses nimeros
no mesmo lugar. volte 1 casa
o v e v o o
Decisao Decisao Decisao

Vocé tem a opcdo de
ajudar seu oponente. mas
s se ele estiver atras de
vocé. Se vocé ajudar, vocé
anda 3 casas e seu
oponente ocupa seu
lugar, se ndo ajudar, vocé
volta 2 casas e ele fica no
lugar.

Se vocé estiver atras de
seu oponente, troque de
lugar com seu oponente.
Se ndo tiver atras de seu

oponente, ande uma casa.

Se vocé estiver atras de
seu oponente, vocé
podera andar 3 casa e seu
oponente voltara 1 casa.
Se estiver na frente, fique
no lugar.




PLANO DE AULA

Série: 8° ano

Disciplina: Pensamento Computacional

Tema da aula: Compreendendo estruturas de repeticdo

Foco e objetivos da aula:
e Compreender como
estrutura condicional

funciona  uma

Materiais necessdrios:
¢ Folha de atividade
¢ Papel em branco

Nexos conceituais de Navarro:

Pensamento algébrico: Identificar os
padrdes que gerem o looping.

Pensamento algoritmico: Identificando os
passos necessdrios para a criagdo do
cronébmetro.

Resolucdo de problemas: Como montar um
crondmetro.

Pilares de PC segundo Brackmann:
Abstracdo: Identificar onde o looping serd
criado.

Decomposicdo: Identificar os comandos que
ficam fora e dentro da estrutura de
repeticdo.

Reconhecimento de padrdoes: Compreender
o padrdo que se repete.

Algoritmo: O passo a passo.

Estrutura / Atividade:
(Tempo: 10 minutos)

1) Explicar o que € uma estrutura condicional de acordo com o subtitulo:

estruturas de repeticdo ‘[ informado neste ebook.

(Tempo: 40 minutos)

2) Distribuir as folhas de atividade para os estudantes e uma folha em branco. Os estudantes
deverdo recortar os comandos da estrutura de repeticdo de um crondmetro e colar montando o

looping correto.

3 Sempre que encontrar uma seta em uma frase, isso indica que o item é
clicavel e levara vocé diretamente ao conteldo correspondente.

Avadliacdo:

A avaliagdo serd realizada por meio da entrega da atividade realizada pelos estudantes. Serdo

considerados os seguintes critérios:

¢ Auvaliar se o algoritmo foi montado da maneira correta.
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FOLHA DE ATIVIDADES

Nome do estudante:
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Disciplina: Pensamento Computacional

Série:
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