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ﬂﬂ[ MINT CURSO ESTA ASSIM DIVIDIDO:

110% de duvidas e inquietacoes
200% de muitas perguntas ao
publico!
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{0 QUE ERA DIVERSED VIROU FERRAMENTA DE TRABALHO
ESTUDO




(" NOVA SOCLEDADE MEDIADA PELA TECNOLOGIA
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("Hello World");
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Mas como essa nova
geracao esta neste
cenario conectado?
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* Produzem contetido
« Compartilham ideias
« Expressam opinioes
* Engajados em causas

« Inovadores EU POSSO

FAZER A
|\ DIFERENCA!

USAR A TECNOLOGIA COM CONSCIENCIA PARA TRANSFORMAR! 5= "~ PENSAR

CRITICAMENTE

CONHECER PARA ESCOLHER. PENSAR PARX NAOSER MANIPULADO. =& ‘

QUESTIONAR l GERENCIAR 0 CONECTAR DE
E VERIFICAR TEMPO DE TELA VERDADE




f RESUMINDO
!

I Os problemas na sociedade atual
demandam:

)

» Analise da informacao
« Colaboracéao

» Organizacéo do pensamento
 Criatividade
* Inventividade
« Empatia

tDiversidade %b
+ Uso da TDICs A A

=)

Pensamento
Computacional
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Infelizmente, na maioria de nossas escolas, o que
se faz € “adestramento digital” — e ao custo de
milhoes de reais.

Pior, estamos ensinando nossos alunos que a
tecnologia serve para recombinar informacoes ja
existentes, e nao para criar conhecimento novo.

Fonte: http://cgceducacao.com.br/o-pensamento-computacional-e-reinvencao-computador-na-
educacao/
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Sera que apesar das propostas pedagogicas terem evoluidos
e termos pensadores como Paulo Freire, Piaget, Vygotsky
dentre outros, estamos conseguindo usufruir destas teorias
nas atividades de ensino?

Ou sera que ainda estamos replicando e replicando a forma
como nossos professores, que por sua vez replicaram dos
professores deles, que por sua vez fizeram isto também e ai

&) vocé tem o conceito de recursividades no uso do modelo
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Sera que nao chegamos em um ponto de inflexao onde o
processo de ensino e avaliacao necessite ser repensado?

Sera que nao esta faltando novas abordagens pedagogicas
que despertem a inclusao nas praticas de ensino e o lado

criativo do aluno para a resolucao de problemas?

Como introduzir as ideias do pensamento computacional neste

Co ntexto?
K} — D RGO O
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ﬂM DUTRAS AREAS

Qual o impacto que pode existir do Pensamento
computacional em areas como matematica,
fisica, quimica, biologia, geografia, historia,
artes, educacao fisica, portugués, etc.??
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1° nao se pode falar em pensamento computacional
sem mencionar interdisciplinaridade e trabalho
cooperativo.

2° Nao se pode pensar em atividades sem potencial
criativo.

3° ndo se pode pensar em curriculos nao flexiveis

4° Nao se pode deixar de pensar em uma nova forma
de avaliacao deste aprendizado coletivo.
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deveria ser
PASSADO!




0 MUNDO ATUAL EXIGE

Reflexao que devemos fazer:

A escola precisa preparar
estudantes para resolver

problemas reais e agir criticamente
no mundo digital.
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Quem, ou 0 que, gerou o problema?

Como o problema esta descrito? Tem todas as informacgcf6es?

Que informacdes s&o importantes para o entendimento?

Como o problema, se relaciona com o seu entorno (alunos, colégio,

Kbairro onde mora..
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O Processo de resolucao de problemas a _ _<
f problema luz do Pensamento Computacional

Abstrac;éo Duvidas

L
o N
2 ‘) Levantar os dados
O /:-/
¢ do problema

A
) v
",x," v"y
¥ ) \’ ‘\J,
Decomposic&o ’Y Iy 50 Discutindo
Poste - . - os dados

Projetar solu¢des em grupo

/

Selecionar a melhor
solucéo

*
‘3‘

e

Padronizacéo

Algoritmo

\_
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E onde entra o Pensmento
Computacional na vida dos
alunos?
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( PENSIMENTO COMPUTACTONAL

Em 2006, Jeannete Wing , profa de ciéncia da Computacdo na
Carnegie Mellon University.

Wings introduz o termo em seu artigo: Computational
Thinking (COMMUNICATIONS OF THE ACM March 2006/Vol. 49, No. 3)

' Mas Papert 4 tinha vislumbrado isso com @
| a criacao da linguagem LOGO em 1967! :
|

)
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Pensamento Computacional € uma habilidade fundamental
para todos, nao somente para cientistas da computacao.

Pensamento Computacional envolve resolucao de problemas,
organizacao de ideias, entendimento do comportamento
humano, pensar recursivamente, abstracao e decomposicao ,
modularizacao, uso de heuristicas de raciocinio para resolver
problemas complexos.

K ya¥WaW,
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Seymour Papert

“A crianca constroi conhecimento de maneira mais significativa
guando esta envolvida na criacdo de algo que possa ser
compartilhado, discutido e refletido.”

Ideia central
Embora Papert ndo utilize inicialmente o termo “Pensamento
Computacional” da forma moderna, sua visao:

 relaciona computacao e aprendizagem,

« valoriza criacao e experimentacao;
L inspira o uso do PC na educacéo.

yaWaW,
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(" PARA BRENNAN £ RESNICK

Karen Brennan e Mitchel Resnick
“Pensamento Computacional envolve conceitos computacionais, *
praticas computacionais e perspectivas computacionais.”

Ideia central

Os autores defendem que o PC nao é apenas aprender codigos,
mas desenvolver:

« formas de pensatr;

* praticas de criacao;
*_Mmaneiras de compreender o mundo.
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(” PENSAMENTO COMPUTACLONAL - DEFLNICRO UTILLZADA

!

/ Def.. O Pensamento Computacional pode ser compreendido como uma
abordagem voltada para a resolucéo de problemas explorando processos %
cognitivos, pois discutem a capacidade de compreender as situacdes

propostas e criar solucbes através de modelos matematicos, cientificos

Ou sociais para aumentar nossa produtividade, inventividade e criatividade.

Promover

Explorando Compreender Para CRIAR

: ~ ~ Usando uma Criatividade
Proc_e_s S0 » situacoes » SITERRE metodologia » Produtividade
cognitivos (problemas) (plural) inventividade




("1 ESPIRAL DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

4 pilares
principais do
Pensamento

Computacional

» Abstracéao

« Decomposicéo
« Padronizacéao
« Algoritmo

)

X




Abstracao ¢é a habilidade de se
concentrar nos aspectos essenciais
de um contexto qualquer, ignorando

caracteristicas menos importantes ou
acidentais.
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A Abstracao me permite repensar,
redesenhar, reconstruir, construir o
enunciado do problemal




PILAR DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

7~ ABSTRACAO

Focar no que é essencial e ignorar
detalhes desnecessarios para resolver problemas.

ABSTRAGAO

Lyl I
SF TN

Selecionamos o que é importante
e removemos o que nao é essencial.

Muitas informagdes, detalhes
e elementos diferentes.

EXEMPLOS NO DIA A DIA
POR QUE ABSTRAIR? Q

+ Reduz a complexidade

| Facilita a compreenséo L= V2

& Ajuda a encontrar solugées MAPA RECEITA
Mostra apenas Lista apenas os
ruas principais ingredientes e passos

e pontos importantes. essenciais.

¥ Permite criar modelos e generalizagdes

o ABSTRAGAO NAO E TIRAR INFORMAGCOES ALEATORIAMENTE.

NN ;
~ 7
- (a"'
,/”%’
m/

P
oy TN\

TN
\

Abstrair é enxergar
esséncia de um

=

problema!

MODELO ABSTRATO

1=

A
Criamos um modelo simples

que representa a esséncia
do problema.

t Recem; h\\ a
)

PREVISAO DO TEMPO
Mostra temperatura
e condigdo principal,
ignora muitos detalhes L
atmosféricos: para o usuario.

APLICATIVOS DE MAPA
Mostram rotas e
informagdes relevantes

\\
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{ drcomrosgi

E o processo que divide os problemas em partes menores para
facilitar a resolucéao, desenvolvimento e gerenciamento.

)

Analisa os problemas para identificar as partes que podem ser
separadas e formas como podem ser reconstituidas para solucionar um
problema como um todo.

Possibilita resolver problemas complexos de forma mais simples e
permite projetar sistemas de grande porte.

k ya¥WaW,

onte: https://pt.wikiversity.org/wiki/Pensamento_Computacional/Conceitos_e_Pilares_do_Pensamento_Computacional
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{ drcomrosgi

A decomposicéao pode ser aplicada no planejamento de uma
aula, e nas seguintes partes propostas:

identificacao de conteudos;

definicdo de objetivos educacionais;

levantamento do conhecimento prévio dos alunos;
proposta de atividades individuais ou em grupo;

definicdo do plano de mediacéo;

selecéo de recursos materiais;

planejamento da avaliac&o das aprendizagens.

Fonte: https://pt.wikiversity.org/wiki/Pensamento_Computacional/Conceitos_e_Pilares_do_Pensamento_Computacional

+J/’




~N Grandes desafios
DECOMPOSICAD /=55
[ quando s3o divididos

—— em pequenas tarefas.
Dividir um problema complexo em

partes menores e mais faceis de resolver.

UL Organizar uma. festa de aniversario

= DECOMPODEMOS EM PARTES MENORES:

= &

b /“ -7 [ i T -
S8 $—o0— o 00— 06

——

L1, Planejar Preparar Realizar Avaliar
Do W L v g > =
/ : C°”Vftes Jj | Liste de | V4 S
X . compres
( = { e \

« Definir data « Fazer lista » Comprar comida * Receber * O que deu certo?
* Orgamento « Enviar convites * Preparar convidados * O que podemos X
O problema todo junto * Tema da festa « Confirmar decoragdo * Curtir a festa! melhorar?
ook » Organizar local
pode parecer confuso e dificil. prece ek e \ )

BENEFiCIOS DA DECOMPOSIGAO i
DECOMPOSICAO E O PRIMEIRO PASSO

PARA TRANSFORMAR PROBLEMAS GRANDES
EM SOLUCOES POSSIVEIS!

»

&

Foco no que Facilita o Torna as tarefas ~ Aumenta as chances
importa planejamento mais simples de sucesso




DECOMPOSICAO

Dividir para entender e construir melhor!

Decomposigdo é dividir um problema grande

(
|

m OBJETIVO FINAL

\ N
Ao decompor, transformamos | \
um grande desafio em varias |
tarefas menores, que juntas [

« Escavar

« Limpar o terreno

+ Levantar paredes » Montar madeiramento

+ Montar formas « Instalar telhas

« Nivelar o solo « Colunas e vigas

« Instalagdo elétrica

« Instalagdo hidraulica
« Esgoto

+ Internet / gas

* Reboco e massa

+ Piso e revestimentos
» Pintura

» Esquadrias

|
em partes menores e mais gerenciaveis. CONSTRUIR nos levam ao sucesso! L |
Assim fica mais facil planejar, executar UMA CASA J \ i@f \
e alcancar o objetivo final. ‘-7 - e a—
Pt S S T R O e =0
v v
e = @
PREPARAGAO DETALHES
DO TERRENO FINAIS

+ Portas e janelas
+ Lougas e metais
+ Limpeza geral

+ Revisdo final

« Marcar o alicerce + Colocar ferragem * Laje + Impermeabilizar
« Concretar
\ e 7N

T T T T

| 1 1 1

Y v 4 4
RESULTADO ‘
Cada parte foi [

¢ +

concluida com [

sucesso...

t ’

DECOMPOSIGAO E PENSAR EM PARTES PARA REALIZAR GRANDES CONQUISTAS!

Q PLANEJE, DIVIDA, EXECUTE E CONQUISTE!
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ﬁ?econhecimento de padroes

Reconhecimento de padroes: Identificacao de
aspectos comuns nos processos para resolucao
do problema;

.

+J/’
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ﬁ?econhecimento de padroes

+J/’

O gue vem a ser um padrao?

SELCR CHGEICIERMERque € usada para determinar as
qgualidades ou caracteristicas de alguma coisa; norma;

OIEs[I[sIe]o][EileNes[VE)Serve de exemplo para a criacao

o[sRVnRelllige], com forma ou imagem semelhante;
modelo;

.




PILAR DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

S Padronizar é perceber
0 que se repete
para aprender com o que

L ja conhecemos!

Encontrar semelhancas e regularidades i / )
para entender, prever e resolver problemas. /

F - ?
O QUE E? POR QUE E IMPORTANTE?
E identificar padres em dados, situagdes, imagens, sons, g 9
histérias, nimeros ou comportamentos. & a

Ajuda a prever Facilita a analise
EXEMPLOS DE PADROES NO DIA A DIA

e tomar decisdes e a compreensao
> Comportamentos Miisica )
2, 4,6, 8,10,..

Torna solugdes
mais eficientes

p =
A cada vez aumenta 2.

As formas se repetem
Esse é o padrao!

A planta cresce sempre
nessa ordem.

A melodia repete
em diregdo a luz.

determinados trechos.

Estimula a criatividade
e a generalizagdo

A Nas frases, ha estruturas
o _\ ’_ i que se repetem.
4 m® OHNAGHA. @ g e i e :
ey —

Sujeito + verbo + complemento.
2

Pergunta + ?

COMO FAZER?

o Observe com Identifique o que Use o padrao para J
atencéo. — se repete.

q padl ao. q prever e resolver. -
|
\ / o M

/
(i /
B = o
L = ¥

EM RESUMO
Padronizagao é enxergar
o que se repete para
aprender, generalizar
e criar solugdes!

Q QUANDO ENCONTRAMOS PADROES, TRANSFORMAMOS EXPERIENCIAS EM CONHECIMENTO!

%



PADRONIZACAO

Criar padroes para comunicar melhor!

SEM PADRONIZAGAO: IDEIAS SOLTAS

\ ! 7
Redacdo @
Eu acho gque a educagdo € ‘

;
(porque ajuda as pessoas.

Antigamente néo finha

hoje tem celular, infernet, IA...

Também melhora 0 futuro!!!

Muitas coisas <mu@ ‘f?

com o tempo, as escolas
devem acompanhar.

=

Enfim, € isso. Educagao %
nsforma.
r’(m f Bﬁ

Sem padrao, as ideias ficam confusas,
a comunicagao perde clareza e o leitor

I

de forma clara e consistente.

COM PADRONIZAGAO: UM MODELO CLARO

MODELO PADRAO DE REDAGAO
= Estrutura
n INTRODUCAO Ex.: A educagao é E bem definida
« Apresentar o tema fundamental para o
« Tese (sua opinido) desenlvimenty
P individual e social.
Paragrafos
§ organizados
D DESENVOLVIMENTO 1 Ex.: Melhora o
p aprendizado, amplia
Argu.merito conhecimentos e Uinauagem
+ Explicagdo / Exemplo abre oportunidades. m uag
clarae
1 coerente
DESENVOLVIMENTO 2 Ex. A tecnologia ‘
|
transformou o acesso
.« A to I Pt
rgumen N s ‘ \/ Facilita a leitura
« Explicagdo / Exemplo formas de aprender. e avaliagdo

@3 concLusio

* Retomar a ideia principal

Ex.: Investir em
educagao é investir
em um futuro \

+ Proposta / Reflexdo final oo para todos.

-

se perde.
@ e |
Clareza na Economia de
comunicagao tempo

BENEFICI0S DA PADRONIZAGAO

Q

Facilidade para revisar
e melhorar

X @,
S N
Mais qualidade e
profissionalismo

Facilita o trabalho
em equipe

Padronizagao é definir modelos e regras que
nos ajudam a organizar ideias e comunicar

Facilita o
trabalho em

equipe

&

Assim cOmo usamos
padroes na escrita,

na programagao usamos
padroes de codigo para
facilitar a leitura, 2
colaborago e evitar erros!

! 7’

RESULTADO: REDAGAO CLARA E COERENTE

A importancia da educagdo

A educagdo é fundamental para o
desenvolvimento individual e para o progresso
da sociedade. Ela transforma vidas, amplia
conhecimentos e prepara as pessoas para
os desafios do futuro.

INTRODUGAO

Em primeiro lugar, a educagdo melhora o

DESENV.1 | aprendizado e Ive habilidads
Por meio dela, o individuo amplia sua visdo
de mundo e se torna mais critico e consciente
de seu papel na sociedade.

| Além disso, a fecnologia tem transformado
a forma como aprendemos e acessamos
informagdes. Hoje, com a internet e as
ferramentas digitais, o conhecimento estd
mais disponivel, o que torna o processo de
dindmico e

DESENV. 2

aprendizagem mais

Portanto, investir em educagdo é investir em

um futuro melhor para todos. E essencial que
governos, escolas e a sociedade valorizem

e promovam a educagdo como caminho para

um mundo mais justo e desenvolvido.

CONCLUSAD

Com padrao, as ideias ficam organizadas,
a mensagem é clara e o impacto é maior!

Padronizar é criar caminhos que

~ nos ajudam a expressar nossas ideias
N . . A . .
com mais clareza, eficiéncia e impacto!

)

%
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O que €?

Sequéncia logica e ordenada de passos,

com um inicio, onde 0s passos Nao
sejam ambiguos e um término.

Exemplo

X Receita culinaria.

yaWaW,

)




PILAR DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ALGORITMO

E uma sequéncia ordenada e finita de passos
para resolver um problema ou realizar uma tarefa.

EXEMPLO: FAZER UM SANDUICHE «@% COMO FUNCIONA UM ALGORITMO? —
ALGORITMO (PASSO A PASSO) " RESULTADO (1) (2] 3] O (5 ]

Um algoritmo
é como uma
receita: se
seguirmos os
passos, tudo
funciona!

-
%

© Pegue duas fatias de p D ENTRADA PROCESSAMENTO EXECUGAO SAIDA AVALIAGAO
‘egue duas ratias de pao.
Recebemos as Executamos os Cada passo é Obtemos Podemos verificar
N N informagdes passos em realizado do o resultado se deu certo e,
@ Passe o recheio em uma fatia. = necessarias. uma ordem inicio ao fim. esperado. se necessario,
definida. melhorar.

© Coloque o recheio desejado. ‘

= - | = —)
o Cubra com a outra fatia de péo. D % @
Seguimos os passos ‘ {
© Pronto! Seu sanduiche est4 feito. @Q na ordem certa e
alcangamos o resultado! }ﬁ IMPORTANTE: A ordem dos passos faz toda a diferenca!

CARACTERISTICAS DE UM ALGORITMO — ALGORITMOS NO DIA A DIA

v B O 0

R.J

DEFINIDO ORDENADO | FINITO EFICAZ REPETIVEL Atravessar Arrumar Jogar Usar um

Cada passo deve [ A sequéncia dos | Tem um comego, Resolve o problema | Pode ser usado na faixa & mochila um jogo aplicativo foupas
ser claro e | passos importa. meio e fim. | de forma correta. sempre que Siga os sinais Escolha, organize Regras e passos Passos para chegar Seguir o ciclo
preciso. : i i necessario. na ordem certa. e confira. para vencer. ao destino. correto.

= : V<™ . planeje, ordene \ 7
ALGORITMOS ESTAO EM TUDO! ¢ ::;s:ut'; E:sjeeopcder =

APRENDER A CRIA-LOS E APRENDER A RESOLVER PROBLEMAS DE FORMA INTELIGENTE. | dos algoritmos! /;’

)

%



A LG 0 R I T M O Assim como seguimos uma sequéncia 0 QUE E ALGORITMO? \

de passos para preparar a mala, P Sl Cicate feftad
E um conjunto de passos ordenados seguimos algoritmos no diaadia . L, Skt h S i b
instrugdes para realizar uma tarefa e

jeti resolver problemas e realizar -
para alcangar um objetivo. para P N A

tarefas com eficiéncia!
ALGORITMO: PREPARAR A MALA PARA VIAGEM

0 DEFINIR O DESTINO E O TEMPO DA VIAGEM
Verifique o clima, a duragdo da viagem @
e as atividades planejadas.

FAZER UMA LISTA DO QUE PRECISA LEVAR
Liste roupas, itens de higiene, documentos,
eletronicos, medicamentos, etc.

)

EXECUTANDO 0 ALGORITHO
@ Mais organizagio e eficiéncia

@ Economia de tempo

@ Menos esquecimentos e erros

v

SEPARAR 0S ITENS
Separe tudo o que vocé vai levar
com base na lista.

lb Mais tranquilidade na viagem

ESCOLHER A MALA ADEQUADA
Verifique o tamanho e o peso permitido
pela companhia aérea.

SE 0 ALGORITMO NAO FOR SEGUIDO...

BRASIL
Risco de esquecer itens
importantes

Mala desorganizada
w e ORGANIZAR E DOBRAR AS ROUPAS e pesada
Dobre as roupas e organize por tipo

para otimizar espago.

Mais estresse e
retrabalho

(®) Tempo perdido X

(@ coLocar os ITENS NA MALA
Comece pelos itens mais pesados no fundo.
Distribua bem os itens.

v

Algoritmos estdo presentes em
muitas atividades do nosso dia a dia.
Seguir passos ordenados nos ajuda
a alcancar objetivos com mais

facilidade e qualidade! 0 X
! 7

SN A

VERIFICAR E FINALIZAR
Confira se ndo esqueceu nada importante.
Feche a mala e pronto!

Definir Fazer Separar Escolher Organizar Colocar Verificar
destino lista itens mala na mala e finalizar

ALGORITMO E PENSAR ANTES, PLANEJAR PASSO A PASSO E AGIR COM INTELIGENCIA PARA CHEGAR AO MELHOR RESULTADO!




F MAESTRO?

Vocé escolhe os recursos, s
Vocé diz onde cada recurso é utlllzado

Voceé diz em que momento um recurso € ativado ou
desativado,

Voceé define a sequencia dos eventos em que cada
recurso e ativado e apresentado ao usuario e

K Voceé define em que momento tudo termina.

—A RO




Pode ser definido como o
processo de identificar um
conjunto de variaveis que
adornam um problema,
criando uma sequencia de
passos bem definidos, nao
ambiguos, que tenham um
inicio, e uma condicao de

parada para a resolucao de
Qn problema.

[ PROGRAMA/ALGORITMO A

Abstracao, decomposicao, padrdes
Programa de computador

Abstracao Abstraco

- para analisar

Y|/ osdados/
& resultados que C )

S R

— ]




/

s N

f Pensamento Computacional - Ecologia W
hl

N J

s




L

Como trabalhar o
Pensamento
Computacional?

yaWaW,

W I
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- PENSAMENTO DECOMJOSICI_\O PADRO%IZAW " | POR QUE E IMPORTANTE?
4 co M P UTAC I O N A Dividir um problema Identificar semelhancas, \ Desenvolve raciocinio légico

complexo em partes regularidades e padroes e pensamento critico
4 PILARES PARA PENSAR, RESOLVER

menores e mais em informagées
PROBLEMAS E TRANSFORMAR O MUNDO!

faceis de resolver. e situagbes. g Estimula criatividade

e inovagdo
oA O

Promove autonomia
e colaboragdo

0s 4
PILARES DO

Uma forma de pensar
que nos ajuda a compreender
problemas complexos,

PENSAMENTO
criar solugdes e agir com COMPUTACIONAL
criatividade e légica em

qualquer 4rea do conhecimento. : ACAQO ALGORITMO
i Criar uma sequéncia | P, 3,
légica e ordenada de ‘ NAO E SO SOBRE //
passos para resolver o TECNOLOGIA!
1 ~

o problema. ! I 2
s \ E sobre desenvolver

competéncias para a vida,
presentes em todas as
dreas do conhecimento.

Prepara para os desafios
da vida e do mundo digital

f O Pensamento Computacional pode (e deve!) ser trabalhado em todas as disciplinas. | \ ) b
v v v v v v
MATEMATICA LINGUA PORTUGUESA CIENCIAS HISTORIA GEOGRAFIA ARTES EDUCACAO FiSICA PROJETOS
‘ INTERDISCIPLINARES
o » - ©0
& ® ¢ I > VY
1 o 9
lll 57 g 20 = U
Padrdes, sequéncias, Estruturas de textos, Observacéo, hipéteses, Linhas do tempo, Mapas, localizagéo, Padrbes visuais e sonoros, Estratégias, regras, Integracdo de saberes
problemas, anlise de dados. interpretagdo, produca experil do, analise causas e consequéncias, padres espaciais, posicao, criagao éncias de i para resolver problemas
de algoritmos textuais. e registro de dados. processos histéricos. fluxos e f ¢ e expressa jogos e esportes. reais e significativos.

PENSAR COMPUTACIONALMENTE E MAIS DO QUE USAR COMPUTADORES.

a
-
N

E DESENVOLVER FORMAS DE PENSAR QUE NOS TORNAM PROTAGONISTAS NA CONSTRUGAO DE SOLUGOES!

Z
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%;ZU ER SCIENCE 2

Ensinando Ciéncia da Computacao
sem o uso do computador

Criado por
Tim Bell, lan H, Witten e Mike Fellows

= ' T
Adaptado para uso em sala de aula por
Robyn Adams e Jane McKenzie

llustrado por Matt Powell

http://cmﬁﬁea.org7wp-content/uploads/2014/1 2/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-2011.pdf

Z




Vamos criar o

OBJETIVO DO JOGO b lgorito COMANDOS PERMITIDOS
Chegar ao tesouro P“r: chegar; 29 N
seguindo uma sequéncia esoure: @ AVANCAR
légica de comandos,
superando obstaculos VIRAR A DIREITA
e desafios da ilha!

VIRAR A ESQUERDA
l J PEGAR ITEM
PILARES DO PENSAMENTO [ =
COMPUTACIONAL S PULAR
DECOMPOSI(;AO @ pARAR
Dmdlmos o problema

em partes menores.

PADRONIZAGAO ST — = \ COMO JOGAR
Observamos padrdes ; N - E
no mapa e nos desafios.

ABSTRAGAO
Focamos apenas no que

€& importante para resolver
a missao.

o Observe o mapa da ilha.

Eu sou o
ROBO! S6 executo
os comandos que
me passarem.

Q Em grupo, criem a sequéncia
de comandos.

@ Um colega seré o robs e
executara os comandos.

oa=> Al GORITMO

ea@mw» Criamos uma sequéncia
de passos (comandos)
para o robd seguir.

o Se o robd errar, volte e
corrija o algoritmo!

MATERIAIS

EXEMPLO DE ALGORITMO
Heedepsa & W

« Fita adesiva (para marcar o tabuleiro)

+ Cartdes de comandos
@ Raciocinio l6gico

@ Resolugao de problemas

+ Obstaculos (pedras, arvores, rios...)

« Itens (chave, ponte, tesouro)

CHUVA! CROCODILO! BUSSOLA! i
+ Cartas surpresa AVANGAR AVANGAR VIRARA  PULAR  AVANGAR PEGAR AVANGAR  PARAR VA Pt iede | | ez casas @ Trabalho em equipe
+ Papel e lapis DIREITA st vty ‘ @ Criatividade e planejamento

@ Comunicagio e organizagio

@ PENSAR, PLANEJAR, TESTAR, ERRAR E REORGANIZAR TAMBEM FAZEM PARTE DA SOLUGAO!



QUTRAS FERRAMENTAS PARA TRABALHAR 05 CONCETTOS DE
PENSAMENTO COMPUTACTONAL

i

)




vellowfish

@.
Scripts r_ f_

when Up arrow key pressed
point in direction [Rg
move steps

when down arrow | key pressed
point in direction
move steps

when |eft arrow | key pressed
point in direction ENRS

move steps

when right arrow | key praessed
point in direction ELkg
move steps




CMOVIMENTO MAKER Coemenismmtatrcs
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Outras ferramentas para trabalhar os
conceitos de Pensamento computacional

ik 5 % 0.0 ki A
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Fonte: gamereporter.uol.com.br, www.online-instagram.com



http://gamereporter.uol.com.br/happy-hour-cocriativo-de-gamificacao-em-sao-paulo/
http://www.online-instagram.com/tag/gamificacao

0 TEMIDO CHATGPT -

New chat

New chat

New chat

Sergio Crespo request.

Clear conversations

Upgrade to Plus

Settings

Get help

Log out

IA (INTELIGENCIA ARTIFICTAL

ChatGPT

- %

Examples Capabilities

Remembers what user said
earlier in the conversation

¢ Share

"Explain quantum computing in
simple terms" >

ChatGPT Mar 23 Version. Free Research Preview. ChatGPT may produce inaccurate informati

yaWaW,

VAN

Limitations

May occasionally generate
incorrect information

W I
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( SENDD ASSIM:

Estimular formas de perceber, enxergar, pensar no problema é fazer
Pensamento Computacional!

E potencializar, estimular o lado criativo, lidico para a resolu¢&o de um
problema é fazer Pensamento Computacional!

E permitir, por meio de tecnologias que as pessoas possam de alguma
forma se expressar, formular questdes, dar vazao a sua imaginacao e
trabalhar de forma colaborativamente, diminuindo as diferencas e
promovendo aincluséo, é fazer Pensamento Computacional!

yaWaw,
A=A ~ 4
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s Qual o GRANDEW\\

? DESAFIO??77?

s

K

/



f DY,V \‘
r z A pluralidade de percepcao do problemaD
I N C L U S A O permitir diferentes formas de abstracao

Nao existe uma unica forma de ver o
problema!

7~ 10 007
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Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH).

Alunos com TDAH tendem a ter dificuldades em manter a
atencao, controlar impulsos e regular o comportamento.

Eles podem ser hiperativos, distraidos e ter dificuldades em *

seguir instrucoes ou tarefas por longos periodos.

N\ e




(1

TEA é um Transtorno do neurodesenvolvimento que se caracteriza
por trés sinais especificos para sua identificacao: dificuldades de
interacao, problemas de comunicacao e comportamentos
repetitivos e restritos.

Todavia, apesar das dificuldades ocasionadas pelo transtorno, o
autista também podera desenvolver habilidades e potencialidades
em outras areas, as quais poderdo ser exploradas pelos
professores por meio da avaliacao mediadora, aproximando

K professor e aluno.
—aa A e

)

f




[ Suez

A surdez é definida como uma privacao sensorial que
pode vir a interferir diretamente na comunicacao,
alterando a qualidade da relacao do individuo com o
meio, conforme o grau de perda da audicao em um ou
nos dois ouvidos ( Mariani, Braz 2014)

N\ e

)

f




Alunos com cegueira enfrentam a auséncia total ou parcial
da visao.

Eles dependem de outras formas de comunicacao e
aprendizado, como o Braille, para acessar informacoes.

A inclusao de recursos de acessibilidade é essencial para
apoiar sua educacao.

N\ e

S
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(41725 WABLLIDADES /SUPERDOTACKD (AH/SD):

Estes alunos exibem um alto nivel de habilidades
intelectuais, criatividade ou talento em areas especificas.
Eles DEVEM ser muito motivados para aprender e
alcancar o sucesso académico, mas também podem
enfrentar desafios sociais e emocionais devido as suas

diferencas.

N\ e

)




(T A QUE ESSAS CARATERISTICAS INFLUEM NO ENTENDIMENTOS
DOS CONCELTOS DE PCT

hiperativos, distraidos e ter dificuldades em seguir instrucoes ou
tarefas por longos periodos.

dificuldades de interacao, problemas de comunicacao e
comportamentos repetitivos e restritos

baixa visao, cegueira, dificuldades de perceber formas, volumes,
relevos.

dificuldades de entender um conceito que nao tenha uma
representacao simbolica.

alto nivel de habilidades intelectuais, criatividade ou talento em
Kéreas especificas.
— O A A A —
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—

hiperativos, distraidos e ter dificuldades em seguir instrucoes
ou tarefas por longos periodos.

dificuldades de interacao, problemas de comunicagao e
comportamentos repetitivos e restritos

baixa visao, cegueira, dificuldades de perceber formas,
volumes, relevos.

dificuldades de entender um conceito que nao tenha uma
representacao simbolica.

alto nivel de habilidades intelectuais, criatividade ou talento em
areas especificas.

\ }
|

Ressignificar conceitos e pensar
Kem pratica de ensino INCLUSIVAS!

Abstracéao
Decomposicao
Padronizacao
Algoritmo

—_—
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Dependendo das caracteristicas de cada aluno com deficiéncia, 0s

/

s

Abstracao

N

Padronizacéao

(
N\

N\
/

Decomposicao

'd
N\

N\
J/
Algoritmo

(
N\

4

\a

Pilares do PC podem ser trabalhados em maior ou menor intensidade

J/ J/ \ J/

Abstracéo Abstracéo Abstracéo
N\ N\ ( N\
J/ N \ J/

A Padroniza Padroniza
Padronizacéo ~ ~
céo céo

A ' B L
J/ \ 0/ J

Decomposicao Decomposicao Decomposicao
3\ ' B N\
7 N

Algoritmo Algoritmo Algoritmo

N\ 1\

Abstra
cao

Padroni
zacao

I

Decom
posicao

Algorit
mo

d




PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Um ciclo de ideias que transforma

roblemas em solugdes! AJUSTE DE = J’ " AJUSTE DE
P ¢ weorincs | ABSTRAGAO (=] MPORTANCIA
ALTA Focar no que é 1 *

0 QUE E? o IR ) g
detalhes . *se. o ,
desnecessarios e o I e g s k
E uma forma de pensar que representar ideias 5 S D
nos ajuda a compreender, MEDIA de forma simples. X g i 7 MEDIA
organizar informagdes,
resolver problemas e BAIXA S = C BAIA

criar solugdes de forma

l6gica, criativa e eficiente.
QUALQUER PILAR

PODE ACESSAR | ..*"
QUALQUER OUTRO!

COMO LER O DIAGRAMA SO s poi, |
AJUSTE DE ". . ﬂexi‘bilidlade p:r: explorar : ~,
D e fortalecer diferentes
— :::: :::;m) ST ¥eeeo..] habilidades conforme a |.ee k4
ALTA necessidade. =
AJUSTE DE
<> Conexdes diretas IMPORTANCIA |
(qualquer pilar pode ALTA
€ P acessar qualquer outro)
MEDIA
Ajuste de importancia
(de acordo com as MEDIA
dificuldades do aluno) EAS
BAIXA

coMO A As 5 it
FUNCIONA NA Yocé pode v d::e:j«’::ap:"?h:m =—0— Ajuste a importancia Com o ciclo e as conexdes,
4 comecar por » o maispprecis: 9 © = do pilar que apresenta -’ vocé fortalece todas as
PRATICA?

qualquer pilar. R e O —Q- mais dificuldade. habilidades.

AJUSTE DE IMPORTANCIA 3

Aumente ou diminua a importancia de
cada pilar de acordo com as dificuldades
de entendimento do aluno.

Mais dificuldade
= mais importancia

N\ Menos dificuldade
, =menos importancia
\ E /’

0O equilibrio é dinimico:
ajuste, pratique e evolua!

SAIDA: SOLUCAO!

Ao organizar ideias,
entender o problema e
aplicar 0s passos corretos,
chegamos a solugoes
criativas, eficientes

e inovadoras!

Resultado: solugdes
-) mais completas,
criativas e eficientes!

* FLEXIBILIDADE + PERSONALIZAGAO « PRATICA + CONEXAO + EVOLUGAO Nao existe uma ordem fixa: o importante é continuar o ciclo e aprender sempre!

7

%



N1V
CIONAL

e transforma
Jes! AJUSTE DE
IMPORTANCIA
ALTA
MEDIA

~/

BAIXA

> S

AJUSTE DE
IMPORTANCIA

ALTA

'-' ; : u..‘
.*** ‘

N
s

-

A}
Y TR ST T S e

-
e
Se
-

QUALQUER PILAR
PODE ACESSAR
QUALQUER OUTRO!
Conexoes diretas permitem
flexibilidade para explorar
e fortalecer diferentes

habilidades conforme a
necessidade.

Wy PR =

Aumente ou diminua a importancia de
cada pilar de acordo com as dificuldades
de entendimento do aluno.

~ - Mais dificuldade
| AJUSTEDE | = mais importancia
AT ‘ @ Menos dificuldade

g, = menos importancia

.0 equilibrio é dinamico:

\ I
MEDIA i : “
@‘\ ajuste, pratique e evolua!

BAIXA

I
: //A\
I 9
e \
a )
: ~\\ \ /
|
. 4 /
)’_.- y \_,
/ | IMPORTANCIA | SAIDA: SOLUGAO!

Ao organizar ideias,

entender o problema e

aplicar os passos corretos,
MEDIA chegamos a solugdes

criativas, eficientes

e inovadoras!
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Procuramos criar ecossistemas digitais de
aprendizagem!
Metodologias mais ageis na

Habilidades aprendizagem.

Socioemocionai )
Envolver conceitos com o

entorno do aluno, da escola,
do bairro.

Colaboracgao S ENE]

Projetos o
Interdisciplinares Repensar a avaliagdo do

. . aluno.
Diversidade e

~ Cultura Digital
Inclusé@o

Trabalhar sempre a cultura

digital de forma a ser mais
critico com os dados W
recebidos, compartilhados e

produzidos.

Trabalhar a ética no
ensino/aprendizagem/redes
sociais. 1




_|

" Habilidades |

Socioemocionais

Colaboragao

Interdisciplinares
Diversidade e
Incluséo
Etica

Empatia

Projetos

Cultura Digital

s

K

KExige um Novo processo de AVALIAQAOy

b
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AVALIACAO

Construtiva
Participativa
Empatica

Que identifica o que realmente o aluno s

)

N



f
f

Ensino

Avaliacao

L Envolva seus alunos na avaliacao!

experimentacao

3

) 1
colaboragéo K/’empatia




@ ERRO vira uma....




ﬁroblema
f

\_

Erro

M,_\‘ N

o‘:
oporiunidade

Entender
Aprender
Criar
Inovar

Renovar
Empatia




(A GRANDE M N

Instrumentalizar o docente nos conceitos e *
habilidade do Pensamento Computacional, na
resolucao de problemas, no seu dia, e na si
INCLUSIVA junto aos alunos.

.

Pensamento
criativo
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- PENSAM ENTO L 2 "7 POR QUE E IMPORTANTE?
DECOMPOSICAO || PADRONIZAGAO ‘

= co M PUTAC I 0 N A Dividir um problema Identificar semelhancas, Desenvolve raciocinio légico
\

complexo em partes regularidades e padroes e pensamento critico

menores e mais informagdes
4 PILARES PARA PENSAR, RESOLVER - Ao, o e Estifula cristividade
PROBLEMAS E TRANSFORMAR O MUN " e inovagdo

1
. A ’ Promove autonomia
Uma forma de pensar 0s 4 e colaboragéo
que nos ajuda a compreender v PILARES DO X
problemas complexos, wal PENSAMENTO b Prep.ara para os desafio§
criar solugdes e agir com ' COMPUTACIONAL y da vida e do mundo digital
criatividade e légica em
qualquer area do conhecimento : AGA ALGORITMO
- C ! sencial Criar uma sequéncia i ~ oz
4 gnor he: légica e ordenada de | NAO E SO SOBRE //
JoN g de: SSArios p passos para resolver ’ TECNOLOGIA!
<O { : ! z
A - : iiDmstes a Pobiet A E sobre desenvolver
' competéncias para a vida,
presentes em todas as
areas do conhecimento.
/ ( 0O Pensamento Computacional pode (e deve!) ser trabalhado em todas as disciplinas. | Y %
v v v ¥ v v
MATEMATICA LINGUA PORTUGUESA CIENCIAS HISTORIA GEOGRAFIA ARTES EDUCAGAO FiSICA PROJETOS
. INTERDISCIPLINARES
1/ » % ©0
@ ® ¢ I ‘ O > Q &
z o 9
IIM 5’ g QO ==
Padrées, sequéncias, Estruturas de textos, Observago, hipéteses, Linhas do tempo, Mapas, localizagéo, Padrdes visuais e sonoros, Estratégias, regras, Integragdo de saberes
problemas, anlise de dados. interpretagdo, produca experi do, andlise causas e consequéncias, padrdes espaciais, composicao, criagdo sequéncias de movimentos, para resolver problemas
de algoritmos textuais. e registro de dados. processos histéricos. fluxos e transformagdes. € expressao. jogos e esportes. reais e significativos.

PENSAR COMPUTACIONALMENTE E MAIS DO QUE USAR COMPUTADORES.

E DESENVOLVER FORMAS DE PENSAR QUE NOS TORNAM PROTAGONISTAS NA CONSTRUGAO DE SOLUGOES!

)

K
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(0 I MATEMATICA

!
/ Exemplos

X padroes;
X sequéncias;
X logica;

X analise de dados.

Atividade

)

X Criar algoritmo para resolver um problema matematico.

yaWaw,
A=A ~ 4




PC EM MATEMATICA

Pensar, modelar e resolver problemas

com légica e criatividade!

COMPUTAGAO
DESPLUGADA Sy
\

Atividades sem uso de N e

A \ e T R e Sie
tecnologia que trabalham \ - - = =
os 4 pilares de forma S N / g &S
concreta e significativa. '\

Jogos PROBLEMA "

MATEMATICO
A Quebra-cabegas

Desafios
‘8 Sequéncias
Problemas do dia a dia

@ pEecomposICAO

Como podemos dividir?

@ ABsTRAGAO

0 que é importante?
Ex.: Separar uma questao em
etapas menores.

Ex.: Em um problema de
geometria, focar apenas
nas medidas necessarias.

A B n Entender o problema
B Identificar dados
8cm
i a Definir o que se pede
5 12cm < @) Resolver cada parte

B Juntar os resultados

@ % w &

Geografia Ciéncias Economia Arte
Escalas e mapas  MedicBes e dados  Porcentagens e juros  Simetrias e padrdes

Ignorar cores, textura e
informagdes irrelevantes.

TRANSVERSALIDADE

A Matematica se conecta com todas
as éreas do conhecimento!

€ PADRONIZAGAO
Que padrdes existem?

Ex.: Identificar regularidades
em sequéncias numéricas.

2, 4, 6, 8,10, ..
RAAAA

+2 42 +2 +2

Padrao: somar 2
Préximos termos: 12, 14, 16...

i)

Mdsica
Ritmos e fracdes

H Q

Raciocinio légico  Andlise critica

NA PRATICA

O Pensamento Computacional ajuda
os alunos a compreenderem conceitos
matematicos, explorarem padroes

e resolverem problemas de forma
estruturada e eficiente.

0S 4 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Entre em qualquer pilar e conecte-se a todos os outros!

ATIVIDADES DESPLUGADAS EM MATEMATICA

o
L,

@ ALGORITMO

Quais passos seguir?

Blocos légicos e padrées
Explorar formas, cores e sequéncias.
Ex.: Criar um algoritmo para

resolver uma equagéo. Tangram

Trabalhar decomposicdo e
reconstrucio de figuras.

Resolver 2x + 6 = 14 ) Desafios numéricos
1. Subtrair 6 dos dois lados aaaﬂ Criar ¢ resolver desafios
2 2x=8 com niimeros e operagdes.
3. Dividir os dois lados por 2 Jogos de estratégia
4 x=4 Raciocinar, planejar e antecipar
resultados.

COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS
Resolucio de Criativi

problemas

T

SOLUGAO
E NOVOS
APRENDIZADOS!

der methor
para apren =

Matemética!

e

)




% PENSAMENTO )
COMPUTACIONAL NA MATEMATICA

RESOLVENDO PROBLEMAS DE FORMA INTELIGENTE!

Usamos o Pensamento Computacional para entender,
organizar, planejar e resolver problemas matematicos

-
=

PROBLEMA:

A turma vai organizar
uma feira de matematica
para arrecadar dinheiro.
Precisamos calcular quanto
vamos gastar e quanto
vamos ganhar.

& 2. RECONHECIMENTO i o
| 1. DECOMPOSICAO DE PADROES | @ 3. ABSTRACAO ¢e=— 4. ALGORITMO

Dividimos o problema
em partes menores.

) Qual serd o
lucro?

Transformamos um problema
grande em vérios probleminhas
menores para resolver!

do nosso dia a dia!

Observamos os dados e
procuramos semelhancas.

Focamos apenas nas informagdes
importantes para resolver.

2 5 Feiras anteriores
0 que precisamos saber? Vamos considerar:
T Ano | Gasto (RS) | Amecadagio (RS) | Lucro (RS) Vamos ignorar
uanto vamos ——t o o « Prego dos utos {
. gastar? | 2022 120 180 60 . y dadpmd cores, enfeites
* Quantidade
2 S 2023 150 210 60 si
Quantovamos | — 1 — - — « Gastos fi e mesie:
o) 2024 | 180 240 60 E081008

Percebemos um
padrao: o lucro tem
sido sempre 60 reais!

Encontrar padrdes ajuda
a fazer previsges!

Simplificamos o problema
para ficar mais facil
de entender!

EXEMPLO NA PRATICA! *
TODO O PROCESSO JUNTO!
Planejamento da Feira

ftem | Prego(RS) | Qtd  Gasto(RS) Venda(RS) Total (RS) 00 3]
Bolo 500 | 20 | 50,00 7,00 | 140,00 =3
Brigadeiro 2,00 50 30,00 3,00 150,00
Suco 3,00 30 20,00 5,00 150,00
Cestes fzm = = Decompor Reconhecer padroes Abstrair Criar algoritmo
Deconicio 30,00 i = Entender o problema Analisar os dados Focar no que importa Definir os passos
TOTAIS 130,00 440,00

@} PENSAMENTO COMPUTACIONAL + MATEMATICA = SOLUGOES INTELIGENTES PARA O DIA A DIA!

Criamos uma sequéncia de
passos para resolver.

-0

Passos para resolver:

350

o Calcular o gasto total

6 CGalcular a arrecadagéo total
e Subtrair gasto da arrecadagdo
° Descobrir o lucro

© Verificar se o lucro ¢
suficiente para o objetivo

Uma sequéncia bem definida
nos guia para chegar
a resposta!

=

5. AVALIAGAO

Conferimos o resultado e
pensamos em melhorias.

7~
- -

7 N
Nosso lucro
serade

60 reais!

Podemos diminuir gastos?
Aumentar a arrecadagao?
0 que podemos melhorar
na proxima feira?

Avaliar nos ajuda a aprender
e fazer ainda melhor!

RESULTADO
Arrecadagdo total: R$ 440,00
Gasto total: R$ 130,00
Lucro: R$ 310,00

Avaliar
Verificar e melhorar

Pensar como um cientista da computagao
nos ajuda a resolver problemas de matematica
de forma organizada, légica e criativa!

V

Q Criativo @ Persistente g Colaborativo




(0 EM PORTUCUES

!
/ Exemplos

X interpretacao textual;
X estruturas narrativas;
X fluxos de historias:

X algoritmos textuais.
Atividade

K X Transformar uma historia em sequéncia Llogica.
/\vf\vl

)




PC EM

PORTUGUES

Ler, interpretar e escrever com légica, criatividade e propésito!

COMPUTAGAO @
DESPLUGADA
Atividades sem uso de \\\
tecnologia que trabalham \
os 4 pilares de forma ‘.\
concreta e significativa. \ e
SA I
Cards de ideias N
1p: Sequéncias de frases TEXTO OU
B SITUAGAO
... Oneacho do pacigraf DE COMUNICAGAO

@ Jogos de interpretagio

% Role-playing de didlogos

@ nsstrAGAO

Qual é o tema?

Qual a tese?

Quais sdo os pontos
essenciais que preciso
defender?

S

TRANSVERSALIDADE %}
O Portugués esta presente %
em todas as éreas! Histéria Ciéncias

Textos e fontes  Relatérios e explicagdes

Sisssde

© pecomposiGAo

O Pensamento Computacional ajuda os alunos a compreender textos, organizar ideias,
produzir textos e resolver problemas de comunicagdo de forma eficiente.

0S 4 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL APLICADOS AO PRTUGUES

Entre em qualquer pilar e conecte-se a todos os outros!

EXEMPLO PRATICO: PRODUZINDO UM TEXTO ARGUMENTATIVO

© PapbrONIZAGAO

Que conectivos usar?

© ALGORITMO

i Py ’
Quais sdo os argumentos? Planejar —> Escrever —

Quais exemplos posso usar? Qual estrutura textual Revisar — Reescrever —
Como organizar: mais adequada? Publicar

introduc@o, desenvolvimento Como garantir coeréncia

e conclusao? e coesdo?

Y - -
CHE #4Q-/

® £ L@

Geografia Matematica Tecnologia
Descrigses e andlises  ResolugSo de problemas. Cmscasem Tutoriais & manuais

@ ©

e m(erpvehcan

COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

Raciocinio logico

EXEMPLOS NO PORTUGUES

Leitura e interpretacdo de textos

Produgdo de textos (narrativos, dissertativos, cartas, etc.)

)

Anélise de personagens e enredos
Reescrita e revisao de textos
Criagdo de roteiros e didlogos

Debates e argumentagao

COMUNICAGAO
CLARA, CRIATIVA
E EFICAZ!

ATIVIDADES DESPLUGADAS EM PORTUGUES
ED Cards de ideias: selecionar as informagBes principals de um texto,
B@@E] Ordem lgica: organizar trechos de uma histéria.

Em Quebra-texto de paragrafos: montar a estrutura de um texto.

[as) > () = (o]

Roteirizagso de histérias: criar passo a passo de
uma narrativa.

%

Pensar antes de
escrever é o primeiro
passo para comunicar

L

de ideias

melhor!



ﬁc EM PORTUGUES

Vamos contar uma
historinha?

.

+J/’




_ TRANSFORMAR UMA
HISTORIA EM SEQUENCIA LOGICA

Sequéncia logica é
colocar os acontecimentos
na ordem correta para que
a histéria faca sentido!

Vamos usar o pensamento computacional para organizar os acontecimentos!

@ A HISTORIA 0 ][0I [W 08l entendemos a histéria e separamos os acontecimentos.

Um passeio inesquecivel

No sabado pela manha,
Ana acordou cedo.

Ela tomou café da manha
e depois separou a coleira
e o pote de dgua de seu

cachorro, Pipoca. Ela separou a coleira

Depois do passeio,

Ana deu dgua e

Ana acordou Ela tomou café Foram juntos Chegando la,
Em seguida, foram juntos cedo. da manha. e o pote de dgua para o parque. Pipoca correu
de seu cachorro, : .
d e brincou muito.
para o parque. Pipoca.

Chegando 4, Pipoca correu
e brincou muito. _

vamos ordenar os acontecimentos na sequéncia correta.
J

Depois do passeio,
voltaram para casa.

Ana deu agua e ragao para
Pipoca e, cansados,
descansaram juntos

no sofa.

Para colocar na ordem certa, pensamos:
@ 0 que aconteceu primeiro?
@ 0 que aconteceu depois?

S

@ 0 que aconteceu por Gltimo?

0 I \\V GBS conferimos se a histéria ficou com sentido!

Sﬁ? A histéria esta facil de entender do comego ao fim?

para casa.

juntos.

Y
( Pensar,F\

organizar e
colocar na ordem
faz a histéria
fazer sentido!

o

1 Q SEQUENCIA LOGICA PRONTA!

0 & Ana acordou cedo.
¥

9 g Ela tomou café da manha.
4

Ela separou a coleira e o pote
de 4gua de seu cachorro,
Pipoca.

v

Foram juntos para o parque.

v

Chegando 14, Pipoca correu
" e brincou muito.

+

Depois do passeio,
voltaram para casa.

v

Ana deu agua e racdo
para Pipoca.

v

0 E, cansados, descansaram
juntos no sofa.
b

VOCE ORGANIZOU A HISTORIA
USANDO O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL! @

%



(rconans

/ Exemplos

X abstracao visual,;
X padroes;
X Ccomposicao;

X arte digital.
Exemplo

L

yaWaW,

W I

)

X Desenhar um rosto usando apenas formas basicas.



PC EM ARTES

Criar, expressar e transformar ideias
com légica e imaginacao!

O Pensamento Computacional ajuda os
alunos a planejarem, criarem e comunicarem
suas produgdes artisticas de forma criativa,
estruturada e colaborativa.

COMPUTACAO
DESPLUGADA EM ARTES

Atividades sem uso de
que desenvolvem os 4 pilares de
forma concreta e divertida.

ﬁ» Colagens e mosaicos

* i’ Sequéncia de movimentos
CI:\ Histérias em quadrinhos
ﬁ Ritmos e batidas

ﬁ Teatro e encenagao

@ Desenho com formas
e padrdes

TRANSVERSALIDADE

As Artes se conectam com
todas as dreas do conhecimento!

Histéria Lingua Portuguesa  Matemitica Ciéncias Misica Tecnologia
Cultura e identidade  Narrativas visuais ~ Formas e simetrias  Cores e luz Ritmos e sons ~ Ferramentas e midias Criatividade ~ Raciocinio légico  Expressio

0S 4 PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
APLICADOS AS ARTES

Loyt T =~ ==y

NA PRATICA

O pensamento computacional
fortalece o processo criativo,
ajuda a organizar ideias e
| torna a produgio artistica
mais intencional e significativa.

S At ot T

- \\\z‘

‘—“‘"~~\

ABSTRAGAO

Identiﬁf:ar o que é Dividir aideia em  #f e i« Reconhecer padrdes o we
essencn-al na ideia partes menores. visuais, Sonoros e i
artistica. & ritmicos. Usar técnicas
Quais cores, formas, e elementos de forma
elementos e emogoes
sdo principais?

OBRA PRONTA:
. . ¥ . « EXPRESSAO, BELEZA
S - Nages E SIGNIFICADO!

Entre em qualquer pilar e conecte-se a todos os outros!

EXEMPLOS PRATICOS EM ARTES

ATIVIDADES DESPLUGADAS EM ARTES

© nsstracio @ pecomposigio © raoronizagio @) ALcoriTMO
& Montar uma colagem seguindo
Qual é a mensagem? Dividir a obra em partes Usar padrdes e Passo a passo para uma sequéncia de passos.
Que sentimentos quero menores para planejar. repeti¢Ges para criar criar minha obra.
4o 5 a vl f Criar uma coreografia em
transmitir? ritmo e harmonia visua 1% Escolliartema F
Quais elementos sdo * Personagens QU sonors: 2. Fazer esbogo
S inha obra? @ K Produzir uma histéria em
essenciais para minha obra? ores 3. Definir cores i T o,
. * Formas 4. Criar elementos
o » S 5 o Compor uma misica usando
Cendrio 5. Organizar na composi¢ao n padrBes ritmicos.
A ’ * Texturas 6. Finalizar e revisar
Criar mascaras ou personagens
com formas geométricas.

COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

£°3 ¢ % 2 &

Resolugio de  Colaboracio  Autonomia
artistica problemas.

bt
B @O H B

PENSAR, PLANEJAR
E CRIAR TRANSFORMA

IDEIAS EM ARTE! *




ﬁc EM ARTES

f

\_

Posso fazer um
retrato seu? ;-)

B

K

/



€D pecomposicio

Dividimos o rosto em partes
menores para entender melhor.

—— CABELO
TESTA

~— SOBRANCELHAS
E OLHOS

- NARIZ

BOCA

QUEIXO
E CONTORNO

* Como usamos:

* Separamos o rosto em partes:
cabelo, testa, olhos, nariz, boca,
queixo e contorno.

« Cada parte sera observada
separadamente.

X RESULTADO
FINAL!

“©) PabroNizACAO

Observamos referéncias e
identificamos padroes.

id < 2

0 que é comum em
rostos humanos?

@ Dois olhos

@ Um nariz centralizado

@ Uma boca abaixo do nariz

@ Sobrancelhas acima dos olhos
@ Proporgdes entre as partes

Como usamos:
« Identificamos padrdes nos rostos.

« Usamos esses padrdes como guia
para o nosso desenho.

€ assTRACAO

Focamos apenas no que é
importante para o retrato.

Nao precisamos
dos detalhes
como marcas
na pele,
roupas ou
fundo agora.

Como usamos:
« Eliminamos detalhes que nao

sdo essenciais.

« Concentramos nas formas,
linhas e sombras principais.

Focamos no que
€ essencial

incrivel!

©) AoriT™O

Criamos uma sequéncia de passos
para pintar.
Esbogar as formas
basicas

o Definir proporges
do rosto

Delimitar sombras
e luzes

@ Pintar as cores
base

Adicionar sombras
e volumes

@ Detalhar olhos,
sobrancelhas, nariz &
e boca

@  Finalizar os detalhes < Q/."
e ajustes

ENO [N

o== Como usamos:
° =
©c=n

« Cada passo nos aproxima do
resultado final.

USAMOS O PENSAMENTO COMPUTACIONAL PARA CRIAR ARTE!

> @ =

o=
© e
o= *
Seguimos uma Avaliamos e
sequéncia de passos melhoramos

Assim como em
programas de computador,
na arte também seguimos
passos, organizamos
ideias e criamos algo

« Seguimos uma ordem de passos.

_().PENSAR, PLANEJAR
N~ E CRIAR!
0 pensamento computacional
nos ajuda a transformar

ideias em arte de forma
organizada e criativa.

© vauiacio

Analisamos o resultado e
fazemos melhorias.

As proporgdes
estdo corretas?

As cores
combinam?

@ A expressao
esta como
queria?

ﬁ 0 que posso
melhorar?

Como usamos:
Q « Observamos nossa pintura.
« Verificamos o que ficou bom.
« Ajustamos o que for necessario.

ARTE + TECNOLOGIA = CRIATIVIDADE!

0 pensamento computacional nao é s0
para computadores. Ele também nos ajuda
a criar, planejar e resolver desafios nas artes

e em muitas outras areas da vida! l

)

%



em partes menores.

Uma musica pode ser
dividida em partes:

Introducéo

ip
ﬂ Verso
g
J

Refrao
Ponte

Final

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
577 NA MUSICA E NA MATEMATICA

1. DECOMPOSIGAO

Dividimos um problema

MATEMATICA

Um problema pode ser
dividido em etapas:

@ Entender o problema
@ Planejar
© Resolver
@ Verificar

Ao ler uma partitura,
ignoramos detalhes
visuais e focamos nas
notas e ritmos.

\@ \

&b 3. ABSTRACAO

Focamos no que € importante e
ignoramos o que nao é essencial.

MATEMATICA

Ignoramos ntimeros
desnecessarios e
focamos nas
informagdes
importantes.

Ex:: Qual é o total
de magas?

BEX I X 16
3 8 3 L

Padrdes,
sequéncias
e logica me
ajudam a criar
masica e a
resolver
problemas!

4. ALGORITMO

Criamos uma sequéncia légica de passos para

alcangar um objetivo.

Para criar uma batida:

U
& ; .
¥-1-¥-C
Estalar
dedos

Bater
0s pés

Bater
palmas

Repetir
o padrdo

iﬁg Quando unimos légica, criatividade e padrdes, criamos solugdes incriveis! @)

MATEMATICA

Para resolver 12 + 3:

1. Entender: dividir 12 em 3 partes iguais
2.12+3=7?

3. Cada parte tera 4

4. Verificar: 4x3=12 «/

Ritmos e melodias
seguem padrdes.

§I 057

ajustando se necessario.

Tocamos, ouvimos,
ajustamos o ritmo
e melhoramos.

2. PADRONIZAGAOQ

Identificamos padroes
e regularidades.

Exemplo de padréo ritmico:

Jm)

Executamos o plano e avaliamos o resultado,

JI
4 I

MATEMATICA

Sequéncias numéricas
seguem padroes.

Exemplo de sequéncia:
2,4,6,8,10, ..
e A & N}

*#2 | 2 142 #2

MATEMATICA

Verificamos se a solugao
esta correta e se faz
sentido no problema.

Solugado: 12+3=4
Esta correta!

J3 ﬁ PENSAMENTO COMPUTACIONAL E USAR A LOGICA PARA CRIAR, ANALISAR, RESOLVER E TRANSFORMAR! @)

I

)

%
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PROFESSOR!
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f 0 PAPEL DU PRUFESSUR

O professor como mediador
O docente:

* X provoca;

orienta;

< X X X

cria desafios.

\_

estimula investigacao;

organiza experiéncias;

)




)

("0 PAPEL DO PROFESSOH

O Professor como Mediador no Pensamento Computacional
Mudanca de paradigma *
No modelo tradicional:
« 0 professor transmite conteudos;
« 0 aluno recebe informacoes;
« 0 foco esta na repeticao.
No Pensamento Computacional:
« 0 professor media experiéncias;
« 0 aluno participa ativamente;
&k} o foco esta na investigacao e resolucao de problemas.

yaWaw,
A=A ~ 4




("0 PAPEL DO PROFESSOH

O docente deixa de ser apenas transmissor
E passa a atuar como:

facilitador:

organizador de experiéncias;
estimulador da curiosidade;

mediador de conflitos cognitivos;
Incentivador da autonomia;

orientador de processQs |nvestigativos.

+J’




i

("0 PAPEL DO PROFESSOH
| Exemplos praticos

O PROFESSOR PROVOCA Matematica

“Existe mais de uma forma de resolver esse problema?” *

O que significa provocar?
Criar situacoes que:
« despertem curiosidade;
e gerem duvida; Ciéncias
* incentivem reflexao; “O que aconteceria se ndo existissem abelhas?”
« desafiem respostas prontas. _

Geografia

K “Por que algumas cidades crescem mais que outras?”
yaWaW,
A=A ~ 4

Portugués

“E se mudarmos a ordem da historia?”




("0 PAPEL DO PROFESSOH

Objetivo da provocacao
Fazer o aluno:

* pensar;

e questionar,
 comparar,

« |evantar hipoteses;

W I

k construir argumentos.
D NL

+J/’




("0 PAPEL DO PROFESSOH

O PROFESSOR ORIENTA
O que significa orientar?
Nao é dar respostas prontas.
é:

ajudar o aluno a encontrar caminhos;
apoiar durante dificuldades;
reorganizar estratégias;

estimular autonomia.

)

Exemplo didatico

Ao invés de:

“A resposta correta é essa.”

O professor pergunta:

“Como vocé chegou nessa conclusdo?”

ou

“Que outra estrategia poderia funcionar?”

N




("0 PAPEL DO PROFESSOH

Papel da orientacao

O professor:

e acompanha processos;

« oObserva dificuldades;

« fornece pistas;

« ajuda o aluno a reorganizar o raciocinio.

+J/’




("0 PAPEL DO PROFESSOH

O PROFESSOR ESTIMULA INVESTIGACAO
Pensamento Computacional exige
Investigacao
O aluno precisa:

explorar;

testar;

comparar;

errar;

! revisar;
« validar solucoes. AN 7

+J/’




("0 PAPEL DO PROFESSOH

O PROFESSOR ORGANIZA EXPERIENCIAS
Aprender nao € apenas ouvir

O professor cria:

» desafios;

jogos;

situacOes-problema;

dinamicas;

experiéncias concretas;

! atividades colaborativas.
yaWawi

+J/’




("0 PAPEL DO PROFESSOH

O PROFESSOR CRIA DESAFIOS

O desafio € o motor da aprendizagem
Sem desafio:

* nao existe investigacao;

* nao existe resolucao de problemas;

.

* nao existe Pensamento Computacional.

+J/’




("0 PAPEL DO PROFESSOH

!
/ O erro no Pensamento Computacional
O erro nao é fracasso!!!

O erro é:
parte do processo;
oportunidade de analise;
reorganizacao do pensamento;
refinamento do algoritmo.
E OPORTUNIDADE!

L

+J/’




("0 PAPEL DO PROFESSOH

Relacdo com metodologias ativas

O professor mediador aproxima-se de:

« Aprendizagem Baseada em Projetos;
« Gamificacao;

* Cultura Maker;

« Sala de Aula Invertida;

« Aprendizagem Colaborativa.

.

+J/’




("0 PAPEL DO PROFESSOH

O professor no centro da transformacao!

Quem transforma:

« ¢ aintencionalidade pedagogica;

« € a mediacao;

« ¢ aforma como o professor organiza

& experiéncias de aprendizagem.
DN/

Tecnologia sozinha nao transforma a educacao.

+J/’
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Anais do

| SEMINARIO
INTERNACIONAL DE
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
PARA INCLUSAO

ORGANIZADORES

Elaine Alves Leite
Sérgio Cres Coelho da Silva Pinto
Ruth Maria Mariani Braz

o = ©

3
)

Anais

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/705066

https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/705066

103


https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/705066

4

O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

S| VRO

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/705551

https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/705551

ORGANIZADORES:

ELAINE ALVES LEITE x

SERGIO CRESPO COELHO DA SILVA PINTO
RUTH MARIA MARIANI BRAZ

p— 104


https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/705551

2
)

Galileu Galilei

Nicleo de Educacao Inclusiva

Missao:

Buscar uma educacao inclusiva e coletiva, preparando

0s nossos estudantes, futuros multiplicadores, para a vida
contemporanea com qualidade, visando uma educacao
humanista.

https://projetogalileugalilei.wordpress.com/ 4(

105
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Apresentacao

Introducao

Piblico alvo

Os jogos na perspectiva do pensamento computacional

Aplicacao das atividades e analises

Contribuicao das atividades na inclusao de pessoas com deficiéncia
Modelo de quadro de atividades

FREDERICO DOS SANTOS FURTADO Quadro de atividades catalogadas
Orientador(es): Dr. Sérgio Crespo Coelho da Silva Pinto - . oy e "
Dra. Ruth Maria Mariani Braz RET—E renuas blbllngﬂﬁC&S
RIO DAS OSTRAS
2024
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PSICOMOTRICIDADE
INFANTIL
INFANCIA - DESENVOVIMENTO INFANTIL PSICOMOTRICIDADE INFANTIL ATIVIDADES PEDAGOGICAS EDUCAGAO INCLUSIVA

NEUROCIENCIA ATIVIDADES PSICOMOTORAS ATIVIDADES PEDAGOGICAS 1 EDUCACAO INCLUSIVA 1 PENSAMENTO COMPUTACIONA

ATIVIDADES PARA BEBE MATERIAIS DIDATICOS ATIVIDADES PEDAGOGICAS 2 EDUCAGAO INCLUSIVA 2 ATIVIDADES DESPLUGADAS

BNCC - EDUCAGAO INFANTIL EDUCAGAO INCLUSIVA 3 ATIVIDADES PLUGADAS

BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

'Brincar com criancas nao e perder tempo, € ganha-lo; se é triste ver meninos sem escola, mais triste
ainda e vé-los sentados enfileirados em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formacao
do homem." (Carlos Drummond de Andrade)

https://psicomotricidadeinf.wixsite.com/inicio
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=== NAQO PODE
FICAR NO

L PAPEL,

Ensinar ndo ¢é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria producao ou a sua construcao.
Paulo Freire

Fonte: www.crieaqui.com
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Perguntas?
Sergio Crespo C S Pinto

screspo@id.uff.br
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