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NOME DA AULA:

Pensamento

computacional

Tempo de aula: 45-60 minutos Tempo de preparac¢ao: 10 minutos

Objetivo principal: apresentar o modelo de “pensamento
computacional” como uma forma de preparar problemas do
mundo real para a representacao digital.

RESUMO

Usando apenas papel e canetas hidrografi-
cas, os alunos vao aprender as quatro etapas
do pensamento computacional. Depois de
uma breve introduc¢ao, os alunos deverao ser
divididos em grupos nos quais terdo que criar
orientacdes para outros alunos desenharem
um monstro especifico (a partir de um cata-
logo de monstros pré-selecionados). A tarefa
toda deve ser decomposta, entao, as equipes
vao analisar todos os monstros do catalogo
procurando por padrbes, abstrair detalhes
semelhantes dos monstros e, por ultimo, usar
essas informacdes para criar um algoritmo
(orientacdes) para que outra equipe desenhe
um determinado monstro.

Entdo, as equipes vao trocar os algoritmos
com outro grupo e desenhar o monstro usan-
do como referéncia aquilo que o algoritmo
em questdo indica. O desenho foi feito como
a equipe original pretendia?

OBJETIVO

Os alunos vao:

* Aprender as quatro etapas do pensamento
computacional

* Trabalhar em equipe para solucionar pro-
blemas complexos

MATERIAIS

» Catalogo de monstros (1 por grupo)

* Folhas em branco (3 por pessoa)

» Canetas hidrograficas, canetas ou lapis (1
pacote por grupo)

» Tesouras

PREPARACAO
Imprima imagens de monstros para cada grupo.

O rosto do monstro deve ser impresso em
papel tradicional, e as “partes” do rosto
dele devem ser impressas em transparén-
cias (os alunos podem desenhar as partes
do rosto do monstro em papel vegetal ou
essas partes podem ser impressas em pa-
pel tradicional e depois cortadas).

Organize imagens de monstros, tesouras e
canetas hidrograficas para cada grupo.

Escreva as palavras do vocabulario na lousa
ou projete-as com a camera de documentos.
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VOCABULARIO Decompor — Dividir um problema dificil
Pensamento computacional — Um método em problemas menores e mais faceis
de resolucao de problemas que ajuda cien-

tistas da computacédo a preparar problemas Padrdo — Um tema que se repete diver-
para solucdes digitais. sas vezes

Abstracao — Acao de ignorar os detalhes Programa — Instrucdes que podem ser
de uma solucdo de modo que ela possa ser compreendidas e seguidas por uma
valida para diversos problemas maquina

Algoritmo — Uma lista de etapas que permi-
tem que vocé complete uma tarefa

O pensamento
computacional ajuda
a transformar
problemas dificeis
em um trabalho
mais facil.
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REVISAO

Esta secdo de revisdo tem como objetivo fazer a classe se lembrar do conteddo da ultima aula.
Se vocé estd realizando essas atividades sem seguir a ordem correta, insira seus proprios topicos
a serem revisados aqui.

Perguntas para a participacao da classe:
* O qgue significa “repetir” um “bloco” de cddigo?
* Quando vocé deve usar um bloco “se”?

Discussao com o parceiro de equipe:
« Vocé consegue pensar em um motivo pelo gual gostaria de usar um bloco se/sendo, em vez
de usar apenas o “se’?

INTRODUCAO

Hoje, nossa classe vai se transformar em um grupo de elite de cientistas da computacdo. Cada um de
nos vai trabalhar em uma missdo do mundo real para obter um “algoritmo” que pode ser usado para
“orogramar” nossa solucado. Este € um breve resumo da missao (vocés precisam decidir se a aceitam):

Fomos selecionados para ajudar a identificar alguns monstros encontrados no planeta Zurdnio.
Precisamos descrever esses seres com base nas descricdes que nos ja temos de algumas teste-
munhas oculares. Ha varios monstros para descrever, e isso pode parecer bem desafiador, mas
darei algumas ferramentas para ajuda-los.

Para ter sucesso nessa operacao, nos vamos praticar um método chamado Pensamento Compu-
tacional. O pensamento computacional se baseia em quatro etapas para ajudar a resolver varios
tipos de problemas diferentes. Muitas pessoas acreditam que o pensamento computacional se
resume a obter solucdes prontas para serem executadas por uma maquina. Isso € verdade, mas ele
também ajuda a transformar problemas dificeis em um trabalho mais facil.

Frequentemente, os cientistas da computacdo descobrem gue sdo responsaveis por programar
solucdes para coisas com as quais as pessoas sequer ja sonharam — coisas que nunca foram
criadas. Enfrentar um problema que nunca foi solucionado antes pode ser assustador, mas com
essas simples ferramentas, tudo é possivel.

Etapa 1) Decomposicao — Nos ndo estamos falando de zumbis! Estamos falando de transformar
um problema grande e dificil em algo muito mais simples. Geralmente, problemas grandes sao
apenas diversos problemas pequenos que foram unidos.

Etapa 2) Padroes — Normalmente, quando um problema tem muitas partes menores, vocé perceberd
gue essas partes tém algo em comum. Se ndo tiverem, elas poderé&o, pelo menos, ter algumas se-
melhancas evidentes em relacdo a algumas partes de outro problema solucionado anteriormente. Se
conseguir identificar esses padrdes, compreender as partes ficara muito mais facil.

Etapa 3) Abstracdao — Depois de reconhecer um padrao, vocé podera “abstrair” (ignorar) os de-
talhes que sdo responsaveis pelas diferencas e usar a estrutura geral para encontrar uma solucao
que seja valida para mais de um problema.

Etapa 4) Algoritmo — Quando sua solucdo estiver completa, vocé podera escrevé-la de um
modo que ela possa ser processada passo a passo, para que seja facil atingir os resultados.
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ATIVIDADE: CRIAR UM MONSTRO

Cada grupo receberd um catalogo de monstros. Cada monstro precisa ser classificado de
acordo com as informacodes atribuidas a ele no catalogo. Primeiro, os alunos analisardo os
monstros para ver o que todos eles tém em comum, entdo, eles vao abstrair as diferencas
para criar uma lista de instrucdes que podem ser usadas por todos para recriar um dos
monstros do catalogo... sem saber antes da hora certa qual deles estd sendo feito!

Conseguir que alguém desenhe esses monstros sem vé-los pode ser muito desafiador. E se
vocé analisar a tarefa toda, isso pode parecer até mesmo impossivel. Por isso esse € o projeto
perfeito para o pensamento computacional.

1) Decomposi¢cdao — O que precisa ser feito para criar o monstro?
Dependendo do monstro, pode até parecer que ele ja estd em decomposicdo, mas agora
precisamos “decompor” essa tarefal Vamos dividi-la em tarefas menores, as quais pare-
cerdo mais faceis individualmente. E melhor fazer isso com a classe toda ao mesmo tem-
po, para gue todos acompanhem a mesma pagina.

Exemplo:

e Classificar os monstros pelo formato do rosto

e Procurar semelhancas nos monstros

* Fazer uma lista de caracteristicas a serem identificadas

« Usar as caracteristicas identificadas para criar um novo monstro

« Descrever seu novo monstro para seus colegas de classe seguindo um passo a pPasso,
e deixa-los tentar reconstrui-lo.

2) Padroes — O que esses monstros tém em comum?
O que é que todos os monstros tém? Quais caracteristicas sdo semelhantes entre os
monstros de determinado grupo?

Exemplo:
e Todos 0os monstros tém cabecas
« O Zumbi Ranzinza tem uma boca Ranzinza

3) Abstracdo — O que é diferente? Vamos retirar o que é diferente.
Um monstro pode ter olhos Doid&o, enquanto outro tem olhos Duende, mas ambos tém

olhos. Isso significa que poderiamos dizer “Esse monstro tem olhos e,
mais tarde, preencher a lacuna de acordo com o monstro gue estiver sendo desenhado.

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

* O monstro tem uma cabeca
* O monstro tem olhos
* O monstro tem um nariz
* O monstro tem orelhas
* O monstro tem uma boca
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4) Algoritmo — Como vocé pode reunir todas essas informac¢oes para criar uma série de
instrucdes que podem ser seguidas por seus colegas de classe?
Agora, cada grupo devera organizar suas etapas em uma lista que sera usada por todos
0S outros grupos para recriar um monstro.

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

+ Desenhe uma cabeca Deidie.
* Desenhe olhos Ranima.

* Desenhe um nariz Deidie.

» Desenhe orelhas Ocwltus.*

« Desenhe uma boca Deede.

*Ocultus signi ica que o0 monstro ndo tem a caracteristica em questao.

Os alunos devem testar seu algoritmo para verificar se ele realmente desenha a imagem
correta. Em seguida, deixe os alunos trocarem de algoritmos com outro grupo e peca-os
qgue desenhem o monstro com base no algoritmo recebido (sem ver a imagem original). Eles
desenharam o monstro correto? Os alunos podem brincar com isso diversas vezes, pedindo
para os colegas recriarem monstros que ja existem ou descrevendo novos monstros.
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AJUSTES:

Pré até 22 ano: Tente fazer esse exercicio com a classe toda ao mesmo tempo, em vez de dividi-
la em grupos. Usar transparéncias com as caracteristicas impressas (olhos, orelhas, nariz) deixa-
ra tudo mais pratico.

2-52 ano: Auxilie os alunos no processo de decompor o problema e abstrair os detalhes. Talvez
seja necessario fazer um exercicio de exemplo com eles.

2-82 ano: Permita gue os alunos se esforcem por um tempo antes de oferecer sugestdes. Deixe
que “falhem” algumas vezes para que essas falhas fornecam o feedback de que eles precisam
para que o exercicio dé certo. Os alunos dessa faixa etaria provavelmente gostardo ainda mais
da atividade se desenharem as caracteristicas em vez de sobrepor as transparéncias.

ETAPAS:

1) Identificar um problema.

2) Dividir o problema em partes menores.

3) Abstrair os detalhes para identificar um padr&o que pareca valido para diversas partes.

4) Organizar cada um dos monstros na forma de lista de instrucdes para desenhar/criar.

5) Testar solucdes para garantir que elas funcionam.

6) Trocar as instrucdes para que outros grupos possam juntar todas as partes em uma so obra
de arte completa.

REGRAS:

1) Se o monstro ndo tiver alguma das caracteristicas, a categoria dessa caracteristica sera
“Ocultus”.

2) A categoria do formato da cabeca determina a primeira metade da classificacdo do monstro.

3) A segunda metade da classificacdo € determinada pela categoria da maior parte das caracte-
risticas.
* Se houver a mesma quantidade de caracteristicas para diversas familias, a classificacdo

devera ser feita com base nos olhos.



3

Catalogo de monstros
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Este € o Zumbi Ranzinza, chamado assim por cau-
sa da classificacdo de sua cabeca, “Zumbi”, e pela
predominancia de caracteristicas “Ranzinza”.

o \
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Zumbi Ranzinza

Este € o Frank Doidao. Observe o formato “Frank”
de sua cabeca e a maioria das caracteristicas

“Doidao”.

Frank Doid&o

Este € um monstro da familia Duende Feliz. Sua
cabeca tem um distinto formato “Feliz”, enquanto
suas caracteristicas faciais fazem parte da cate-
goria “Duende”.

Duende Feliz
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Cabecas

O 0 C

Zumbi Frank Feliz

Olhos
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Ranzinza Doidao Duende

Orelhas

Ranzinza Doidao Duende
>4
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Ranzinza Doidao Duende

Boca
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Ranzinza Doidao Duende
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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Alinhe com base nesta marcacao
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