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1. APRESENTACAO

Caro (a) professor (a), este caderno pedagdgico visa socializar os
encaminhamentos para que vocés educadores possam introduzir o ensino do
pensamento computacional nos anos iniciais do ensino fundamental. O material
apresenta o resultado de um estudo realizado por meio do Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncia e Tecnologia, da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana —
Campus Ponta Grossa.

O caderno pedagogico € fruto da pesquisa realizada com um grupo de alunos
acompanhados no 3° e 4° ano do Ensino Fundamental pela pesquisadora em uma
escola municipal da cidade de Ponta Grossa — Parana.

O material é composto pela apresentacdo dos principais conceitos aplicados
na pesquisa acerca da Ciéncia da Computacdo, os encaminhamentos pedagoégicos
e as atividades empregadas no decorrer do trabalho.

Os métodos da Ciéncia da Computacdo que compdem este caderno, podem
ser implementados em diferentes niveis de ensino. Muitas das atividades propostas
ndo requerem a utilizacdo de computadores, sendo possivel aplica-las em sala de
aula. Cabera ao professor analisar a melhor forma de levar estas atividades para
a sua sala de aula, tendo a possibilidade de adapata-las ao nivel escolar em que
esta inserido.

Assim, as atividades apresentadas neste caderno sdo um exemplo de como o
ensino do pensamento computacional pode ser introduzido com criancas a partir dos
primeiros anos de escolarizacdo, além disso, desenvolverdo conhecimentos e
habilidades antes delimitados ao nivel técnico e superior.

Desejo que as atividades colaborem com o trabalho desenvolvido em sala de

aula. Boa pratica, educador(a)!



2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Com o répido avan¢co computacional e tecnoldgico que vem ocorrendo no
mundo, surgem novas necessidades para a sociedade. A educacdo sofre os
impactos advindos destas transformacgdes sociais precisando assim preparar nossas
criangas e jovens para atender as novas demandas e habilidades exigidas.

O pensamento computacional (do inglés, computational thinking) engloba
métodos para solucdo de problemas baseados nos fundamentos e técnicas da
Ciéncia da Computacao, e atualmente € visto como uma das formas de desenvolver
0 raciocinio légico. Apesar de ser um termo relativamente novo, o pensamento
computacional, é visto como habilidade do século 21, e diferentes areas de
conhecimentos tendem a trazer tais fundamentos para seus nucleos de estudos.

No cenario educacional, o tema vem ganhando espaco, considerando 0s
beneficios desenvolvidos no raciocinio dos estudantes quando aplicado. Jeannette
Marie Wing é considerada uma das principais promotoras do pensamento
computacional, difundindo o tema ndo s6 aos cientistas da computacdo, mas
ampliando sua aplicabilidade a outras areas, como na educacdo. O pensamento
computacional é visto como uma habilidade vital para hoje e para o futuro, e a sua
importancia equivale a de leitura, escrita, e aritmética basica. (WING, 2006).

Neste sentido, por meio do desenvolvimento de tais fundamentos, o aluno
devera ser capaz de aplicar técnicas como abstracdo, organizacdo e execucdo do
passo a passo para resolucédo de problemas, o que ird auxilia-lo na elaboragcédo do
seu pensamento. Além disso, a partir de tais conceitos, o estudante deixara de
compreender o computador como mero artefato tecnoldégico, mas como um
potencializador de suas atividades.

Para que o processo de insercdo e utilizacdo da tecnologia no espaco
educativo seja realizado de forma a desenvolver habilidades cognitivas nos alunos, é
fundamental que objetivos sejam estabelecidos. O letramento computacional ja é
realidade em muitas escolas brasileiras, contudo o trabalho acerca do pensamento
computacional é recente e pode ser explorado através da compreensdo de
conceitos computacionais que estimulem a capacidade de pensar logicamente.

Buscou-se planejar atividades que despertassem o interesse dos alunos, e

gue em consonancia, contribuissem com o desenvolvimento do raciocinio légico.



Sendo assim, optou-se por introduzir os conceitos da Ciéncia da Computacao,
baseando-se no livro Computer Science Unplugged.

O projeto CS Unplugged originou-se na Nova Zelandia, e foi criado por Bell,
Fellows e Witten em 2011, com adaptacdo para uso em sala de aula, que foi
realizada por Adams e McKenzie. A proposta € composta por um site e um livro. O
material esta disponivel gratuitamente e em varios idiomas, e contempla um
conjunto de atividades que visam ensinar os fundamentos da Ciéncia da
Computacéao através de atividades ludicas e envolventes.

Os exercicios propostos permitem que os alunos aprendam conceitos de
l6gica, algoritmos, numeros binarios, compressdo de dados, entre outros. As
atividades desenvolvidas tornam-se atrativas, pois ensinam os temas pertinentes ao
pensamento computacional de forma ladica estimulando o interesse no processo de

aprendiagem.



3. APLICACAO DAS ATIVIDADES

As atividades apresentadas neste caderno pedagdgico foram realizadas com
criancas entre oito e dez anos de idade, no entanto, podem ser adaptadas e
aplicadas em diferentes niveis de acordo com o grau de complexidade exigido.

As aulas foram planejadas e desenvolvidas de modo que, 0s conceitos
pertinentes ao pensamento computacional fossem aprendidos de forma Iudica e
condizente com a idade dos alunos participantes.

Os exercicios propostos foram embasados a partir do livio Computer
Science Unplugged (2011), o qual apresenta um vasto repertorio de conceitos e as
respectivas atividades relativas a introducdo da Ciéncia da Computacdo, que
podem ser desenvolvidas com criangas a partir dos primeiros anos de escolarizacao.

As aulas foram planejadas a partir dos sete temas descritos no Quadro 1-
Tematica das aulas. Optou-se por descrever as atividades mais significativas, que
envolvem 0s conceitos introdutdrios relacionados ao pensamento computacional,
visto que tais temas ndo sdo desenvolvidos habitualmente nos primeiros anos de

escolarizagéo.

Quadro 1- Tematica das aulas

TEMAS CONTEUDO ATIVIDADE

Tema 1 NUmeros binéarios Apresentacdo do codigo;
Converséo de textos;
Conversdo de numeros;
Compreensao do cbdigo
(formacdo de palavras).

Tema 2 Pixels Representacao de imagens;
Elaboragéo de figuras;
Elaboracéo de codigos.

Tema 3 Teoria da Informacéo Identificacéo de uma
informacéo em um conjunto de
dados.

Tema 4 Algoritmos Ordenacdo e selecdo de
elementos.

Tema5 Linguagem de programacao Elaboracgéo de figura a partir de
instrucoes;

Confeccdo de  dobradura,
Descricdo de passo a passo;
Apresentacdo de  magica,
descricao de truque;

Tema 6 SituagBes problemas Elaboracédo de estratégias para
resolucdo de situacbes pré-
determinadas.

Tema 7 Légica Resolucgédo de exercicios.

Fonte: Autoria prépria



4. ROTEIROS

TEMA 1: NUMERO BINARIOS

Objetivos:
= Apresentar a base numérica binaria;

= Compreender como o computador armazena as informacbes a partir
conversao decimal-binaria e binaria-decimal;
» Realizar a conversao de palavras e numeros através da interpretacdo de

binarios.

Materiais utilizados:
-Tesoura

-Cola

-Papel cartdo ou cartolina
-Folha impressa com cartdes

-Folha de Atividade: Enviar Mensagens Secretas

Atividade 1

Desenvolvimento da atividade 1:

Confeccionar os cartdes (figura 1- Modelo cartdes para conversado). Cada
aluno (a) devera receber uma folha com os cinco cartbes impressos. Em seguida,
colar os cartdes em um pedaco de cartolina, sendo que a parte que contém 0s

pontos devera ficar exposta.

Figura 1-Modelo de cartbes para conversao

Fonte: Computer Science Unplugged (2011, p. 6)

As figuras a seguir apresentam a sequéncia para utilizacdo dos cartbes para
conversdo bindria. A organizagdo dos cartdes deve ser da direita para esquerda,
obdecendo a ordem decrescente, neste caso, o dobro do numero de pontos da carta

anterior.




Figura 2-Sequéncia para conversao da base binaria

Fonte: Autoria propria

Diferente da base decimal, o sistema binario utiliza apenas os nameros 0
(zero) e 1 (um) para a composi¢cao numerica. Para representar um nimero binario e
realizar a conversao através dos cartbes, a carta quando virada para baixo

equivalera a 0 e quando os pontos estiverem visiveis correspondera a 1.

Figura 3 - Exemplo de converséo binaria

0 0 1 0 1

Fonte: Autoria propria

Para converter o numero binario para a base decimal, deve-se somar o

namero de pontos que aparecem expostos nas cartinhas que estéo viradas.
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Figura 4- Converséo para a base decimal

0 O 1 0 1

Fonte: Autoria propria

NUMERO DECIMAL

7

A partir da compreensdo da base binaria, € importante realizar algumas
conversbes coletivas para sanar davidas, e em seguida, propor composi¢cdes
individuais, como por exemplo, a conversdo de trés numeros binarios para decimal
ou vice-versa (01001=9, 00011=3, 01100=12).

Apbs a apropriacdo do método de converséo, realizar a atividade 1 - Enviar
mensagem secreta, que consta como anexo (Anexo C) conforme ilustra Figura 5
neste caderno pedagdgico e que devera ser impressa anteriormente. Neste
exercicio, de posse das cartinhas confeccionadas no inicio da aula, o (a) aluno (a)

devera descobrir 0 enigma através da sequéncia de lampadas.




H
H

Figura 5- Atividade Enviar Mensagem Secreta

Tom estd preso no ultimo andar de uma loja. E noite de
Natal e ele quer ir para casa com seus presentes. O que
ele pode fazer ? Ele tentou chamar alguém, até mesmo
gritar, mas ndo ha ninguém por perto. Do outro lado da
rua ele pode ver uma pessoa ainda trabalhando em seu
computador até tarde da noite. Como ele poderia atrair
sua atencao ? Tom olha em volta para ver o que poderia
usar. Entdo, ele tem wuma brilhante ideia: utilizar as
lampadas da arvore de Natal para enviar uma mensagem |
Ele coletou todas as lampadas disponiveis e as conectou
aos bocais de forma que pudesse acendé-las ou apaga-las.
Ele usou um codigo binario simples, gque ele sabia ser de
conhecimento da mulher do outro lado da rua. Vocé pode
identificar a mensagem enviada por Tom ?

1 2 3 4 S 6 7 8 9 10 11 12
(albleldlelflglhliljlkll]m]
14 15 16 | 17 18

13
19 20 21 22 23 24 25 26

[ |
|
rn
|
||
|| I
! |

- & |
| & I
. r

4 i
[ | -
| & I
r & |
|| I
s ry

Fonte: Computer Science Unplugged (2011, p. 6)

As lampadas representadas no exercicio equivalem aos cartdes
anteriormente apresentados, no entanto, a crianca devera compreender que 0s
espacos pretos significam a lampada apagada e quando acesas aparecem as
arvores que equivalem ao numero de pontos de acordo com a posicdo ocupada. A

partir da soma de pontos (Figura 6) sera possivel identificar a letra correspondente.

Figura 6- Descobrindo o enigma — Mensagem secreta

6 7 ] 9 10|11 12 13
Flglhlilj k]l lm

19 20 21 22 23 | 24 25 26

Fonte: Autoria propria
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Cada linha sera equivalente a uma letra, que por fim resultara na frase de
pedido de ajuda elaborada pelo personagem do exercicio.

Atividade 2

Desenvolvimento da atividade 2:

A partir da representacdo dos cartbes confeccionados pelos alunos no inicio
da atividade, a crianca devera descobrir o nimero secreto referente a base decimal
(realizando a contagem dos pontos das cartas que estdo expostos), e em seguida

completar com o nimero binario correspondente.

Figura 7- Exemplo da atividade 2- numeros binarios

Numero
Representacdo cartdes Secreto Cddigo Binario
Fonte: Autoria propria
Atividade 3

Desenvolvimento da atividade 3:

1) Preencha o numero binario das seguintes figuras:




13

b)

2) Desenhe os pontos dos cartdes de acordo com a representacao da primeira

figura, depois preencha o seu respectivo nimero secreto:

CARTOES DESENHE OS PONTOS EQUIVALENTES NUMERO SECRETO?

59 2

5 22

3) Para representar os nUmeros a seguir utilize a base binaria:

a) 2-
b) 20-
c) 5-
d) 12-

% A partir destes exemplos, outras atividades poderéo ser realizadas junto com
os alunos, tais como, formacao de palavras, como o nome de cada crianca, frases

e textos enigmaticos.
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TEMA 2: PIXELS

Objetivos:

» |Introduzir o conceito de pixels;

= Compreender como o computador realiza o armazenamento de desenhos,
fotografias e outras imagens utilizando apenas nameros;

= Converter nimeros em imagens;

= Elaborar um cédigo de cores.

Materiais utilizados:

- Folha impressa com tela para converséao preto e branca,

- Folha impressa com as tela quadriculada para imagem colorida;
-L&pis de escrever;

-Borracha,;

-Lapis de cor.

Atividade 1

Desenvolvimento da atividade:

Explicar aos alunos que na tela de um computador as imagens digitais s&o
formadas por varios quadradinhos mindsculos, que sdo chamados de pixels. Assim,
guando damos um zoom em uma imagem, ou seja, aproxima-se ou amplia-se a
figura é possivel observar estes pontos que através de sua juncdo formam a
imagem.

A imagem a seguir, da borboleta azul, representa como é possivel
identificar os pixels a partir da ampliagdo de uma figura. Este tipo de exemplo pode
ser exposto as criancas antes de iniciar a apresentacdo do tema em si, visto que

melhora a compreensédo do que se trata o assunto pixels.
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Figura 8- Exemplo de zoom em uma imagem para visualizar pixels

Fonte: VENTURA (2012)

A primeira atividade utiliza a representacédo de imagens em preto e branco.
Nesse caso, para que o computador armazene esta imagem, basta que a maquina
identifique quais sdo os pontos pretos e brancos.

Este exercicio requer muita atencdo do estudante, visto que a composicao
da imagem é realizada através de sequéncias de numeros na horizontal. O primeiro
namero sempre se refere a quantidade de pixels brancos. No entanto, se iniciada
pelo namero 0 (zero), o pixel comecara por preto. Conforme imagem apresentada a

sequir, para ilustragao.

Figura 9- Convertendo nUmero em imagem

e
=

-

T N - N . VY

O O
e

f f
1,

Fonte: Adaptado de Computer Science Unplugged (2011, p. 16)

A imagem a seguir, apresenta o processo de interpretacdo da imagem e o




resultado a ser obtido a partir da figura 9.

Figura 10-Exemplos de como converter nimeros em imagens

e —

.

—

()
|

(13,1

4.1
1,4
0,13
0,1,3
1,4
1,3,1
41
1,4
01,3
0,1,3
1,4

i

(Quando a figura € iniciada com
niumeros diferentes de 0 (zero),
quer dizer gue o quadradinho
devera ser deixado em branco
de acordo com a quantidade
indicada antes da wvirgula. Mo
exemplo, apenas 1 (um)
guadrinho.

(Quando a figura € iniciada com
0 (zero), quer dizer que o
quadradinho devera ser pintado
de preto de acordo com a
guantidade indicada antes da
virgula. No exemplo, apenas 1
{um) quadrinho foi colorido.

Fonte: Adaptado de Computer Science Unplugged (2011, p. 16)

Apbs a apropriacdo do método de conversdo de imagem preto e branca,
sugere-se realizar outras atividades de interpretacdo dos pixels, como nos

exemplos a seguir.

Atividade 1 — Reproduza a imagem de acordo com pixels indicados:

4113

49212

49212

411,3

4,9,5

4,95

5,7,6

0,17,1

1,15,2
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Atividade 2 — Decifre a imagem abaixo, e descubra 0 personagem que esta representado:

3,4,15

2,3,2,1,14
1,2,2,6,11
0,1,1,3,6,2,9
0,111,10,1,8
1,1,11,1,8
0,1,13,1,7
0,1,141,6
0,1,143,4
0,1,9,5,3,1,3
018141412
01,716,11111,2
0,1716,1,3,1,2
1,1,2,1,3,1,3,1,2,4,3
1,1,2,2,31,4,14,1,2
1,3,2,1,3,45,1,2
1,1,1,2,10,4,3
3,3,6,3,4,1,2
3,1,7,1811
312131911
4231111
51311191
51,311,101
5131714
5141515
5141515
4,2,51,3,1,6
3,1,2,245,5
314251114
2,2,6,2,3,1,2,2,2
1,1,2,16,2,2,1,3,1,2
0,21,1

A partir da realizacdo e interpretacao da imagem, a xicara seréa revelada na

atividade 1 e o personagem Homer Simpson na tela da atividade 2.

Figura 11 - Resultado a partir da realizacao das atividades 1 e 2

!
!

| JACRAN NI

::‘l i [l

Fonte: Adaptado de Computer Science Unplugged (2011, p. 22)
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Atividade 2

Em seguida, propor a elaboragdo de imagens coloridas em telas
quadriculadas. No entanto, primeiramente, € necessario elaborar um coédigo de
cores padronizado. Como exemplo, sugere-se como deve ser definido o cédigo de
cada cor: cor amarela apresenta-se primeiro o niumero de elementos a serem
pintados seguidos da cor entre parentéses n° (A). A ilustracdo a seguir, exemplifica

a atividade realizada para representar uma imagem colorida.

Figura 12- Exemplo de c6digo de cores para conversao de figura colorida

1(B), 3 (V). 1(B)

LEGENDA DE
2(V).1(A), 2 (V) CORES
1(B).3(V).1(8) - VERMELHO=Y
2(B).1(VD), 2(B) I:l

BRAMNCO=E
2(8),2(VD).1(B) |:| AMARELO=A
2(B),2(vVD).1(B) - VERDEZVD
2(B).1(VD), 2 (B)

Fonte: Autoria propria

Apbs elaborado o cddigo de cores, cada aluno deverd receber telas
quadriculadas e deixar sua imaginacao fluir. Depois de realizado, o préprio aluno
podera descrever seu coédigo ou propor a troca de atividades entre os colegas da

turma.
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TEMA 3: Teoria da Informacéo

Objetivo:
= Apresentar a relacdo da informacdo com sua estrutura, considerando a sua

guantificacdo, armanezamento e comunicacao.

Materiais utilizados:

- Folhas de papel sulfite A4
-Tesoura

-Cola

-Dicionario

-Lapis ou canetas coloridas

Desenvolvimento da atividade 1:

A aula podera ser iniciada com o questionamento: o que é informacao?
Verificar a compreensao dos alunos referente a este conceito, apdés com o auxilio
do dicionario ler o significado da palavra.

Na Ciéncia da Computacédo, os profissionais determinam a informacao por
qguao surpreendente € a mensagem. Ou seja, a quantidade de informacdo contida
nas mensagens é mensurada pela dificuldade em adivinha-la.

Para compreensdo da temdtica, cada crianca devera estar com um
dicionario. Em seguida, solicitar que procurem determinada palavra, como por
exemplo ‘casa’, no entanto, deverao abrir o dicionario na pagina a qual acreditam
estar mais proxima da palavra procurada. Deverao registrar o nimero de tentativas

realizadas até conseguir chegar na palavra desejada.

Desenvolvimento da atividade 2:

A segunda atividade trata-se de um jogo. Para realizacéo do jogo dos vinte
palpites, devera ser escolhida uma crianca para comecar. Este estudante devera
pensar em numero de 0 a 100 e devera registrar em um papel, sem mostrar para
nenhum colega da turma. Apds, definido o nUmero, comecar o jogo.

Cada crianca podera fazer perguntas a crianca escolhida, a qual responde
somente sim ou ndo até que se advinhe a resposta. Qualquer pergunta pode ser
feita, contanto que a resposta seja especificamente 'sim' ou 'nao’.

A ideia do jogo é reduzir a quantidade de perguntas a cada rodada,

considerando que o numero devera ser descoberto antes da vigésima pergunta.
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Desenvolvimento da atividade 3:

Apresentar o conceito de arvore das decisfes, cujo objetivo na Ciéncia da
Computacao é estruturar os dados de forma a permitir a busca de informagfes em
colecBes ordenadas. Assim, como na atividade anterior neste exercicio deve-se
encontrar a solugao do problema a partir da resposta ‘sim ou ‘n&o.

Para desenvolver a estrutura da arvore deve-se inicialmente definir um
intervalo de nimero a ser descoberto, como de 0 a 3; de 0 a 7 ou de 0 a 15, por
exemplo. Escolher uma crianga e solicitar que pense num numero dentro deste
intervalo, o qual os demais alunos deverao descobrir. A partir das respostas obtidas

o desenho da arvore ira se revelar, até se chegar a resposta inicialmente pensada.

Figura 13- Exemplo de arvore das decisdes de um nimero entre0a 7

nao s @ sim
e s N

o x22? _ X267
‘ry sim ':cy WZ
x31? x23? x35? x37?

nacy \wm ”07 \s/m nacy \rm na(y \s/m

x=0 x=1 x=2 x=3 x=4 x=5 X
Fonte: Adaptado de Computer Science Unplugged (2011, p. 40)
A confeccdo e o registro da arvore das decis6es poderao ser realizados de

forma individual ou coletiva, de acordo com o desenvolvimento e compreenséo do

conceito apresentada pela turma.
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TEMA 4:Linguagem de Programacao

Objetivos:
= Compreender como ocorre a comunicacdo de uma instrucdo dentro do

computador;
=  Confeccionar uma dobradura;

= Descrever um passo a passo.

Materiais utilizados:
-Folhas de papel sulfite A4
-Cola

-Tesoura

-L&pis preto ou caneta
-Léapis de cor

-Folhas para registro

Desenvolvimento da atividade 1:

Explicar que os computadores sdo geralmente programados através de
uma “linguagem”, que é um vocabulario limitado de instrugbes que devem ser
obedecidas, e que estas maquinas, sempre obedecem as instrugbes ao “pé da
letra”, mesmo se estas produzirem um resultado errbneo. E para que a maquina
compreenda e execute corretamente os comandos, faz-se necessario que
linguagem de programacéo seja clara e precisa.

Para compreensdo do conceito, desenvolva 0 passo o0 passo de uma
dobradura coletivamente. Neste momento, € importante evidenciar cada instrucédo
repassada, de modo que, todos as realizem corretamente.

Em seguida, solicitar que cada crianca realize uma dobradura a qual
domine a sua confecccdo individualmente. Apds realizada, cada aluno devera
descrever em um papel as instrugcbes em forma de passo a passo de sua
dobradura.

Para sintese da atividade, propor a troca dos textos com as descrigdes
entre os alunos, para que verifiguem se as instru¢gdes foram escritas de forma clara

e compreensivel para sua reprodugéo.

Desenvolvimento da atividade 2:

Escolher algumas figuras aleatorias e solicitar que uma crianca descreva a
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imagem para que os demais alunos realizem o registro. Ao final da descricao
poderdo comparar as imagens realizadas, verificando seus erros e acertos no

resultado obtido.

Desenvolvimento da atividade 3:

Propor que cada aluno (a) aprenda um truque de magica para reproduzir
em sala de aula. Cada crianga poderd realizar a apresentacdo e posteriormente o

registro do passo a passo para que outros alunos possam realizar.
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TEMA 5: Algoritmos

Objetivos:
» Apresentar métodos utilizados pelo computador para ordenar elementos de

maneira rapida e eficiente.

Materiais utilizados:
- Molde cubo
-Tesoura

-Cola

-L&pis ou canetas coloridas

Desenvolvimento da atividade 1:

Relatar que os computadores operam seguindo uma lista de instrucdes, as
quais permitem a maquina ordenar, pesquisar e enviar informacbes, e que o
algoritmo refere-se a um conjunto de instrucdes necessarias para completar uma
tarefa — um passo a passo.

A aula podera ser iniciada com um dialogo acerca de situacdes nas quais
colocar as coisas em ordem sejam importantes. Além disso, é interessante
questiona-los sobre qual € importancia de colocar objetos, palavras, datas em
ordem? Neste momento, explicar que os computadores sdo muitas vezes utilizados
para colocar listas em algum tipo de ordem, por exemplo, nomes em ordem
alfabética, arquivos tais como textos, e-mail, masicas ou imagens pela data de
recebimento ou download, atentando-se a importancia de utilizar o método correto
para cada forma de organizacdo que se pretende. Visto que, a escolha correta do
método é que ird facilitar a encontrar um objeto ou um arquivo no computador mais
rapidamente.

Para realizar a atividade, sugere-se organizar as criangas em pequenos
grupos e em seguida, entregar seis moldes de cubos para que sejam montados. Os
cubos poderédo ser substituidos por outros objetos, tais como moedas de diferentes
valores ou garrafas com diferentes quantidades de pesos.

A partir dos cubos prontos, atribuir valores para cada um deles de forma
aleatéria, como por exemplo, 9, 11, 16, 25, 13 e 27. Em seguida, apresentar os

meétodos de ordenacao por selecéo e Quick Sort.
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Método 1

Figura 14-Método de ordenacgao por selecdo - passo a passo:

Compare o elemento (o menor) com o seguinte
Fique com o menor elemento. Repita o processo
sucessivamente até encontrar o menor de todos os

O —

16
27 13 25 11 9

elementos

Compare o elemento (0 menor) com o seguinte
Fique com o menor elemento. Repita o processo
sucessivamente até encontrar o menor de todos os

O =<

16
27 13 25 11 9

elementos

O mesmo procedimento devera ser realizado com 0s demais elementos,
até que todos estejam ordenados.

>7 1)l 25()[16 [J|13 |J]11 9

Fonte: Autoria propria

Para realizacdo desta atividade, os numeros nao necessitam estar
aparentes, podendo deixa-los na parte inferior ou até mesmo dentro do cubo, deste
modo, deixando uma das partes abertas. Esta técnica estimula a curiosidade dos

alunos, fazendo que os mesmos prestem mais ateng&o no exercicio proposto.

Método 2

Apresentar a partir de uma abordagem simplificada o algoritmo de ordenacéo
QuickSort, que subdivide o problema original em subproblemas, possibilitando uma
resolugéo mais facil e rapida.

O método QuickSort, é apresentado a partir do passo a passo descrito na
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sequéncia (Figura 15), na qual inicialmente deve-se escolher o ultimo objeto do
canto direito, e em seguida, compara-lo com os objetos restantes, partindo pelo
primeiro da esquerda, mantendo a esquerda do elemento comparado os mais leves
e a direita os mais pesados. Esse procedimento devera ser repetido para os objetos

da esquerda e da direita, até que reste somente um objeto em cada lado.

Figura 15-Passos para ordenacdo com base no algoritmo QuickSort

(270 [25]) 9 ) [11 [\ 16 271) [ 25])[ 9 |) |11 16
{ { E
PASSO1 - PASSO 2
25])[ o [J [11 {16 9 [) [11 [ 16
G 13 27 G 13 27 25
PASSO 3 PASSO 4
11 {16 {16
ﬁ 9 13 27 25 11 9 13 27 25
- PASSOS || — PASSO6

Fonte: Autoria propria
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5. CONVERSA FINAL...

As atividades descritas tiveram por objetivo introduzir o pensamento
computacional ja nos primeiros anos de escolarizacdo. Os exercicios foram
elaborados de forma a estimular a capacidade de pensar logicamente, de modo que,
envolvessem as criancas de forma ludica e atraente.

As atividades devem ser adaptadas de acordo com a faixa etaria dos alunos,
de modo a nivelar o grau de complexidade a ser aprendido.

Torna-se importante que se desenvolva com os alunos o habito de estimulo
ao raciocinio através de atividades desafiadoras, por meio de situacdes problemas,
desafios, jogos e enigmas. Os exercicios devem favorecer a aprendizagem de
diferentes formas sendo possivel verificar o conhecimento de conceitos a qual seja
de dominio do aprendiz.

Acredita-se que o estimulo ao raciocinio légico e as habilidades ligadas ao
pensamento computacional devam se tornar uma prioridade no ambito educacional,
visto que, no atual contexto, onde a tecnologia traz inovacdes constantemente e a
sociedade requer novas competéncias. O estudante terA de apresentar novas
capacidades, tais como pensamento sistémico, autonomia, comunicacao,
relacionamento interpessoal, eficacia em processos e solu¢cdes de problemas.

Por fim, deixo o convite a todos os professores para conhecerem o trabalho
de dissertacdo elaborado a qual possibilitou desenvolver este caderno pedagogico.
A dissertacdo intitulada “ O pensamento computacional nos anos iniciais do ensino
fundamental” apresenta as analises e dados que foram obtidos durante a aplicacéo

do projeto, bem como o referencial teérico utilizado para subsidio da pesquisa.
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ANEXO A- Cartdes para converséo binéria (aluno)
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ANEXO B- Cartbes para conversao binaria (professor)
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ANEXO C - Atividade 1: decifrar mensagem secreta

Folha de Atividade: Enviar Mensagens Secretas

Tom esta preso no Gltimo andar de uma loja. E noite de Natal e ele quer ir para
casa com seus presentes. O que ele pode fazer ? Ele tentou chamar alguém, até
mesma gritar, mas ndo ha ninguém por perto. Do outro lado da rua ele pode ver
uma pessoa ainda trabalhando em seu computador até tarde da noite. Como ele
poderia atrair sua atencdo ? Tom olha em volta para ver o que poderia usar.

Entdo, ele tem uma brilhante idéia: utilizar as lampadas da arvore de Natal para
enviar uma mensagem ! Ele coletou todas as ldmpadas disponiveis e as conectou
aos bocais de forma que pudesse acendé-las ou apaga-las. Ele usou um caédiao
binario simples, que ele sabia ser de conhecimento da -...“
mulher do outro lado da rua. Vocé pode identificar a

mensagem enviada por Tom ?

19 | 20 21 22 23 24 25 26

Cépia autorizada semente para uso em sala de aula.
2 2011 Computer Science Unplugged (csunplugeed.org)

33



ANEXO D - Atividade 2 com nimeros binéarios

Representacdo cartdes

Numero
Secreto

|
|
]

JC
|

|
:
L] ]

Llgom Laro

Caodigo Binario

34



