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NOME DA AULA:

Programac¢cao em
papel quadriculado

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

Objetivo principal: ajudar os alunos a entender como a

“codificacao” funciona.

RESUMO

Ao "programar” uns aos outros para
desenhar imagens, os alunos comecarao a
entender o que realmente é a programacao.
A aula vai comecar com 0s alunos
instruindo uns aos outros a colorir
quadrados no papel quadriculado, tentando
reproduzir uma imagem existente. Se sobrar
tempo, a aula podera ser encerrada com as
imagens criadas pelos proprios alunos.

OBJETIVO

Os alunos vao:

« Compreender a dificuldade de traduzir pro-
blemas reais em programas

* Aprender que as ideias podem até estar
claras para eles, mas, ainda assim,
malcompreendidas por um computador

» Perceber a necessidade de estruturas for-
mais de programacdo, como lacos e funcdes

MATERIAIS

» Kit com amostras de desenhos/algoritmos
* Cartdo de instrucdes de programacao

* Papel quadriculado de malha grande

* Canetas hidrograficas, canetas ou lapis
(duas ou trés cores)

PREPARACAO
Imprima um kit de desenhos/algoritmos para
cada grupo.

Imprima um cartdo de instrucdes de progra-
macdo para cada grupo.

Forneca diversos desenhos em papel quadri-
culado para cada grupo.

VOCABULARIO
Algoritmo — Uma série de instrucdes sobre
como concluir uma tarefa

Codificacao — Transformar acdes em uma
linguagem simbolica

Depuragcdo — Encontrar e resolver problemas
na codificagao

Funcdo — Uma parte do cddigo que pode ser
utilizada diversas vezes

Parametros — Bits adicionais de informacdes
gue podem ser transmitidos para uma fun-
cdo, a fim de personaliza-la
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REVISAO

Esta secdo de revisdo tem como objetivo
fazer a classe se lembrar do conteddo da
Ultima aula. Se vocé ndo estd seguindo a
ordem correta, insira seus proprios
topicos a serem revisados aqui.

Perguntas para a participa¢cao da classe:
* Vocé consegue nomear alguma das etapas
do pensamento computacional?

* VVocé consegue se lembrar de algum dos
padrdes que encontramos Nnos monstros da
Ultima aula?

Discussdao com o parceiro de equipe:

* O gue mais poderiamos descrever com 0s
mesmos conceitos “abstraidos” da aula so-
bre os monstros? Seria possivel descrever
uma vaca? Um passaro? Seria necessario
mudar algo para descrever um bule?

Ao "programar” uns
aos outros para
desenhar imagens, os
alunos comecgarao

a entender o que
realmente é a
programacao.
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INTRODUCAO
Comece perguntando a classe se alguém ja ouviu falar de robdtica. O que é um robd? Um
robo realmente “entende” o que as pessoas dizem? A resposta para a uUltima pergunta é:

“Nido do mesmo jeito que uma pessoa entende.”

Robds realizam conjuntos especificos de acdes para as quais foram programados por
meio de “instrucdes”. Para concluir uma tarefa, um robd precisa obter uma série de instru-
coes (as vezes chamadas de algoritmos) as quais pode executar.

Para se familiarizar ainda mais com o conceito de algoritmo, € interessante ter algo com que
comparar. Neste exercicio, vamos apresentar uma linguagem de programacao feita com
linhas e setas.

COMANDOS DE PROGRAMACAO

Mover um quadrado para frente

Mover um quadrado para tras

Mover um quadrado para cima

Mover um quadrado para baixo

Preencher quadrado com cor

»
«
@ Mudar para proxima cor

Neste exemplo, os simbolos a esquerda sdo o “programa”, e as palavras a direita sdo a
parte do “algoritmo”. Isso significa que poderiamos escrever o algoritmo da seguinte forma:

“Mover um quadrado para frente, mover um quadrado para frente, preencher quadrado com cor”

e isso corresponderia ao programa:

—>—>%
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Agora é hora de praticar um pouco mais. Apresente o mundo da programacao para sua
turma, desenhando ou projetando os comandos fornecidos na lousa.

Escolha um desenho simples como
este para usar como exemplo.

Esta € uma boa maneira de apresentar todos os comandos definidos. A principio, vocé pode
mostrar a eles 0 modo menos confuso de se codificar uma imagem, que consiste em voltar para
a esquerda da imagem sempre que passar para a linha seguinte. Preencha o papel quadriculado
para a turma e peca gue ajudem a descrever o que vocé acabou de fazer. Primeiro, vocé pode
traduzir em palavras com um algoritmo, depois, vocé pode programar o que esbocou.

Exemplo de algoritmo:

“Um passo para frente, preencher, um passo para a frente, préoxima linha,

voltar, voltar,

preencher, um passo para frente, um passo para a frente, preencher, proxima linha,
voltar, voltar,

um passo para a frente, preencher, um passo para a frente”

Algumas de suas turmas poderdo perceber que ha alguns passos desnecessarios, mas espere
para esclarecer isso depois do estadgio da programacdo. Oriente a turma no processo de pro-
gramac¢ao da imagem:

Cindudl X

S

—>%—>

Nessa etapa, os alunos estardo empolgados, cheios de sugestdes para dar. Se a turma enten-
der o objetivo do exercicio, esse pode ser um momento interessante para entreter esses alunos.

E verdade gue existe uma certa redundancia acima, mas pode ser extremamente confuso
fazer a codificacdo sem ela. Muitas vezes, até que um programador se torne experiente, é
interessante fazer a codificacdo da maneira mais compreensivel para garantir que ela vai fun-
cionar, e remover 0s passos desnecessarios mais tarde.
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Trabalhe com o mesmo exemplo mais uma vez, primeiro removendo 0s passos desnecessa-
rios do programa original e, em seguida, codificando a partir do esboco sem usar nenhum
simbolo desnecessario.

Se achar que a turma esta perdida ou confusa, tente
outro desenho, mas pule a etapa de “simplificacao”.
Apenas deixe-os ir da direita para a esquerda,
repetindo esse movimento.

Se a classe conseguir responder qual € o algoritmo, defina os simbolos corretos a serem usa-
dos em cada etapa, pois eles ja podem seguir a diante. Dependendo da turma e da faixa
etaria dela, vocé pode tentar fazer um exemplo mais complexo ou dividi-los em grupos

desde o primeiro exercicio.

.. escolham uma das mini-imagens monocromaticas. Primeiro,
.. peca que escrevam o algoritmo e, em seguida, que converta-o
.... em simbolos. Depois que tiverem feito um ou dois exercicios,

peca aos grupos para trocarem de algoritmos entre si e
desenharem o que foi programado por outros alunos.

Dé um conjunto de imagens para cada grupo e sugira que eles

Se sobrar tempo, vocé pode apresentar a necessidade de funcdes e parametros. A melhor
forma de fazer isso é com desenhos maiores e mais complexos.

Depois de fazer alguns exercicios como esses, fica claro que uma imagem deste tamanho ¢
realmente trabalhosa. Vamos analisar apenas duas linhas deste exemplo.

Algoritmo:

“Um passo para frente, preencher, um passo para frente, um
passo para frente, um passo para frente, preencher, um pas-
so para frente, préoxima linha.

Voltar, voltar, voltar, voltar, voltar, voltar.

Preencher, um passo para frente, preencher, um passo para
frente, preencher, um passo para frente, um passo para fren-
te, preencher, um passo para frente, preencher, um passo
para frente, preencher, préxima linha.

Voltar, voltar, voltar, voltar, voltar, voltar.”

Desafie os alunos a procurar caracteristicas que se repetem com frequéncia. Aceite algumas
sugestdes, mas certamente uma das caracteristicas mais Uteis de se combinar é “Voltar, vol-
tar, voltar, voltar, voltar, voltar”. Permita que os alunos sugiram como vocé devera
transformar isso em um unico simbolo.
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A classe deverd chegar a algo assim:

<« 06

Na realidade, eles j& deverao ter feito algo semelhante com o Ultimo conjunto de imagens. E
possivel fazer outras combinacdes? E se “pularmos” trés quadrados consecutivos? E se colo-
rirmos trés quadrados consecutivos? Ou entdo se colorirmos sete quadrados consecutivos?

Vocé provavelmente terd obtido diversos simbolos que contém muitos nimeros. Esperamos
gue neste ponto a classe ja tenha entendido o que eles sdo e para que servem.

Agora vem a magica! Vocé vai revelar que a classe acabou de descobrir o que sdo funcdes!
Eles criaram uma representacdo simples para um grupo complexo de acdes. E é exatamen-
te para isso que as funcdes servem. E quanto ao niumero? Ele também tem um nome. Esse
numero é chamado de parametro. No caso do exemplo acima, o parametro permite que a
funcdo reconheca quantas vezes deve mover para tras.

Analise essas “fungdes”. O que vocé imagina que elas facam?

1(—>»06)
2.(-)%6)
2 %—)*6)

Respostas:

1. Movem seis espacos para a frente
2. Colorem 6 blocos consecutivos

3. Colorem uma linha diagonal

Existe alguma outra combinacdo que possa ser Util?

Com este novo método em mente, desafie a classe a escolher uma das imagens mais dificeis
com a qual terdo de trabalhar. Esses simbolos ajudam na rapidez do processo?

Quando os grupos concluirem sua ultima tarefa, peca-lhes que troquem de programa
(completo, com funcbdes e pardmetros) com outro grupo e tentem desenhar o que outros
alunos codificaram.

AJUSTES
Pré até 22 ano: A classe toda devera trabalhar em uma Unica imagem/algoritmo. Use papel
quadriculado de malha grande. Use imagens de apenas uma cor.

32-52 ano: Trabalhe com grupos pequenos (de 2 a 4 integrantes). Use papel quadriculado de
malha grande por periodos curtos de pratica.

62-82 ano: Trabalhe com atividades feitas em duplas ou individualmente
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ETAPAS

1) Escolher uma imagem do conjunto de imagens.

2) Escrever um algoritmo para desenhar a imagem escolhida.

3) Converter o algoritmo em um programa usando simbolos.

4) Trocar de programa com outra equipe e desenhar a outra imagem.
5) Adicionar “funcées” para simplificar os programas.

6) Escrever programas para imagens mais complexas.

7) Trocar seus programas complexos e desenhar novamente.
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Cor 1
Cor 2
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