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APRESENTAGAO

Bem-vindo ao nosso e-book sobre Pensamento
Computacional na Sala de Aula! Este guia foi elaborado como
guia de Referéncia da Formacgdo Continuada para Docentes de
Informdatica do Ensino Médio Integrado do IFMS, a qual fez parte
da Dissertagéo de Mestrado desenvolvida pelos autores com o
titulo: O pensamento computacional como pratica educativa no
ensino médio integrado: o entendimento de professores de
informatica a partir de uma formagéo continuada. Além disso
esse guia tem como objetivo apresentar os conceitos do
Pensamento Computacional a educadores que desejam
incorporar o pensamento computacional no ambiente escolar
de maneira prdtica e envolvente. Se vocé &€ um professor,
coordenador pedagégico ou um entusiasta da educagdo, este
e-book é para vocé.

O pensamento computacional ndo é apenas uma habilidade
essencial para futuros profissionais de tecnologia; € uma
competéncia fundamental para todos os estudantes,
independentemente da sua drea de interesse. Desenvolvido pela
renomada pesquisadora Jeannette Wing, o pensamento
computacional envolve quatro pilares principais: Decomposigdo,
Reconhecimento de Padrbes, Abstragcdo e Algoritmos. Esses
conceitos sdo fundamentais para resolver problemas de
maneira eficiente e estruturada e sd@o aplicdveis a uma ampla
gama de disciplinas e contextos.

Neste e-book, vamos explorar cada um desses pilares em
detalhes, oferecendo exemplos prdticos e ideias de atividades
que vocé pode implementar diretamente em sua sala de aula.
Nossa abordagem é focada em tornar o pensamento
computacional acessivel e relevante para os alunos,
promovendo um aprendizado significativo e envolvente.

O que vocé encontrard neste e-book:

« Exemplos Préticos de Aplicagdo: Cada pilar do pensamento
computacional serd ilustrado com exemplos concretos e
aplicagées no mundo real. Veremos como a decomposi¢do
pode ajudar na resolugdo de problemas complexos, como
reconhecer padrées pode facilitar a aprendizagem de novos
conceitos e como a abstragcdo e algoritmos podem ser
usados para criar solugdes inovadoras.



» Ideias de Atividades a serem aplicadas: Forneceremos
sugestdes para atividades que vocé pode realizar com seus
alunos para praticar e internalizar os pilares do pensamento
computacional. Essas atividades foram projetadas para
serem envolventes e adaptdveis a diferentes niveis de ensino
e disciplinas.

O pensamento computacional oferece ferramentas valiosas
para desenvolver habilidades de resolugdo de problemas,
pensamento critico e criatividade. Esperamos que este e-book
inspire e capacite vocé a implementar essas praticas em sua
sala de aula, proporcionando aos seus alunos uma experiéncia
de aprendizado enriquecedora e relevante.

Vamos juntos explorar e aplicar o pensamento computacional
para transformar a maneira como ensinamos e aprendemos!
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Introducdo

No artigo intitulado "Computational Thinking®, Wing argumentou
que o Pensamento Computacional deveria ser uma habilidade
fundamental, assim como ler, escrever e fazer aritmética. Ela
delineou as caracteristicas  principais do  Pensamento
Computacional, incluindo abstrag¢do, algoritmos, decomposicéo e
reconhecimento de padroes.

O Pensamento Computacional (PC) & uma habilidade
fundamental no mundo moderno, permeando diversas dreas da
vida e sendo essencial para a resolugdo de problemas
complexos. Ele ndo estd restrito apenas aos programadores de
computadores, mas é uma abordagem mental que pode ser
aplicada em vdrias disciplinas na resolugdo de problemas. No
material a seguir vamos explorar os Pilares do Pensamento
Computacional segundo Jeannette Wing (2006):

l.Decomposi¢cdo: A capacidade de dividir um problema

complexo em partes menores e mais manejaveis. Isso facilita
a resolugc@o de problemas ao lidar com cada componente
separadamente.
2.Reconhecimento de Padrées: Identificar semelhangas ou
padrées comuns dentro de um problema. Isso ajuda a
simplificar a resolu¢d@o de problemas, permitindo que solugdes
semelhantes sejom aplicadas a problemas similares.

3.Abstragdo: Focar nos aspectos mais relevantes de um
problema e ignorar os detalhes desnecessdrios. A abstragdo
permite a criagdo de modelos que representam o problema
de forma simplificada e compreensivel.

4.Algoritmos: Desenvolver uma sequéncia de passos logicos e

finitos para resolver um problema ou realizar uma tarefa.
Algoritmos s@o essenciais para a implementagdo de solugdes
e sdo a base para a programagdo e automagdo.

Esses pilares séo fundamentais para abordar problemas de
forma estruturada e eficiente e sdo aplicdveis em uma ampla
gama de disciplinas além da computagéo.




O Pensamento Computacional ndo se limita a programadores
ou cientistas da computagdo; € uma habilidade valiosa em
diversas profissbes e contextos. Através da abordagem do PC, as
pessoas podem melhorar sua capacidade de resolver problemas
complexos, tomar decisdes informadas e compreender melhor o

mundo cada vez mais digital em que vivemos.

Ao longo do e-book ser@o explorados cada um dos pilares do
Pensamento Computacional (PC) e atividades que podem ser
trabalhadas em sala de aula para o desenvolvimento do PC em
sala de aula.




Capitulo 1 - Pilares do Pensamento
Computacional

Fonte: Freepik

O Pensamento Computacional envolve quatro pilares
fundamentais, conforme proposto por Jeannette Wing. A seguir
a conceituagdo de cada um dos pilares bem como exemplo de
sua aplicagdo:

1.Decomposicéo (Decomposition):

Definigdo: Dividir um problema complexo em partes menores
e mais gerenciaveis.

Exemplo: Ao abordar o problema ‘“criar um jogo de
computador’, a decomposigcdo envolveria dividir o problema em
partes menores, como design de personagens, programagdo de
movimento, implementagdo de regras do jogo, entre outros.

2. Reconhecimento de Padrées(Pattern Recognition):
Defini¢do: Identificar padrées ou tendéncias nos dados.
Exemplo: Analisar uma série numérica e reconhecer um
padrdo de crescimento exponencial. Isso também pode ser
aplicado na identificagdo de padrdées em algoritmos ou na
otimizacgdo de codigo.




3. Abstracéo (Abstraction):

Definigdo: Focar nos detalhes mais importantes e ignorar os
ndo essenciais.

Exemplo: Ao criar um programa padra um jogo, abstrair
envolveria concentrar-se nas funcionalidades essenciais do
jogo, como a légica de movimento dos personagens, sem se
preocupar detalhadamente com a implementagdo de grdficos
ou efeitos sonoros.

4. Algoritmos (Algorithmic Thinking):

Definigéio: Desenvolver uma solugdo passo a passo para um
problema ou tarefa.

Exemplo: Para o problema de ordenar uma lista de nUmeros, o
algoritmo de ordenagcdo por selegdo pode ser usado,
envolvendo a selegdo iterativa do menor elemento e sua troca
com o primeiro elemento ndo classificado.

Esses pilares ndo estdo isolados, e muitas vezes eles se
entrelagam durante a resolugdo de problemas. Ao aplicar esses
principios, individuos desenvolvem uma mentalidade que os
capacita a abordar desafios complexos de maneira mais eficaz,
independentemente do campo ou da situagdo.

Vamos usar um exemplo pratico para ilustrar como os
pilares do pensamento computacional se inter-relacionam na
resolugdo de um problema. Suponha que o problema seja
“organizar uma festa de aniversdario”. Aqui estd como os pilares
do pensamento computacional podem ser aplicados:




1. Decomposigéio
Primeiro, vocé decompée o problema principal (organizar a
festa) em tarefas menores e mais manejaveis:

Planejamento: Definir a data, hora e local da festa.
Convidados: Fazer a lista de convidados e enviar convites.
Decoracéio: Escolher e preparar a decoragdo.

Comida e Bebida: Planejar o menu e providenciar a comida e
bebida.

Entretenimento: Organizar atividades e entretenimento para
os convidados.

Logistica: Coordenagdo de transporte e outros aspectos
logisticos.

Cada uma dessas tarefas € um subtarefa que pode ser tratada
individualmente, tornando o problema geral mais facil de
abordar.

2. Reconhecimento de Padrdes
Em seguida, vocé pode identificar padrées e semelhangas entre
as tarefas para simplificar o processo:

Convidados: A tarefa de fazer a lista de convidados é
semelhante & tarefa de enviar convites. Ambas envolvem
comunicagdo e coordenagdo com as pPessods.

Decoragédo e Comida e Bebida: Ambos envolvem aspectos
de planejamento e aquisicdo de itens. Talvez vocé possa
aplicar uma abordagem semelhante para escolher
fornecedores ou definir orcamentos.

Entretenimento: Pode haver padrées em tipos de atividades
que vocé ja usou em festas anteriores ou em sugestdes que
voceé ja ouviu.

Reconhecer esses padrées ajuda a evitar a reinvengdo da roda
e simplifica o planejamento.




3. Abstracgéo
A abstragcdo envolve focar apenas nos aspectos relevantes de
cada tarefa e ignorar detalhes desnecessdrios:

e Convidados: Em vez de se preocupar com detalhes como o
tipo especifico de convite, vocé abstrai para apenas garantir
que todos os convidados recebam o convite com
informacdes claras.

e Decoragdo: Em vez de escolher todos os detalhes da
decoracdo, vocé pode se concentrar em um tema geral que
unifique os elementos de decoragdo.

e Comida e Bebida: Em vez de planejar cada prato
individualmente, vocé define categorias principais de comida
e bebida (entrada, prato principal, sobremesa) e lida com
detalhes conforme necessdrio.

A abstrag@o ajuda a manter o foco no que é essencial e evita
sobrecarregar o processo com informagoes irrelevantes.

4. Algoritmos
Finalmente, vocé cria algoritmos ou passos légicos para realizar
cada tarefa:
¢ Planejamento da Festa:
a.Escolher uma data e hora.
b.Selecionar e reservar o local.
e Listade Convidados:
c.Fazer uma lista preliminar de convidados.
d.Confirmar a lista final.
e.Enviar convites.
e Decoragdo:
f.Escolher um tema.
g.Comprar ou fazer decoragoes.
h.Montar a decoragdo no local da festa.
e Comida e Bebida:
i.Escolher um menu.
j-Contratar ou preparar a comida.
k.Organizar bebidas e utensilios necessdrios.
e Entretenimento:
l.Selecionar atividades ou jogos.
m.Preparar ou contratar entretenimento.
e Logistica:
n. Organizar transporte para os itens e pessoas, se necessdrio.




o. Garantir que tudo esteja em ordem no dia da festa.

Os algoritmos s@o passos concretos e sequenciais que
garantem que todas as partes do plano sejam executadas de
forma organizada e eficiente.

Resumo

No exemplo citado, a decomposi¢cdo divide o problema em
tarefas menores, o reconhecimento de padrdes ajuda a aplicar
solugdes semelhantes a tarefas relacionadas, a abstragdo
permite focar nos aspectos mais importantes de cada tarefa e
algoritmos fornecem passos claros para executar cada tarefa.
Esses pilares trabalham juntos para tornar o planejamento e a
execugdo de uma festa complexa mais gerencidveis e
sistematicos.




Capitulo 2 - Desenvolvendo Competéncias e
Habilidades com Pensamento Computacional

Fonte: Freepik

O Pensamento Computacional, conforme proposto por
Jeannette Wing, € uma abordagem que visa desenvolver
habilidades cognitivas fundamentais que sdo essenciais para
resolver problemas complexos e compreender os fundamentos
da ciéncia da computagdo. Aqui estdo os principais conceitos
do Pensamento Computacional, de acordo com Wing, e como

desenvolver competéncias e habilidades relacionadas:

1.Decomposi¢do:

o Definigdo: Quebrar um problema ou sistema em partes
menores.

o Desenvolvimento de Habilidade: Pratique a habilidade de
dividir problemas complexos em partes menores. Isso
pode ser feito através da resolugéo de problemas de
programagdo ou projetos que envolvam a divisdo de
tarefas em etapas gerencidaveis.

2. Reconhecimento de Padrdes:

o Definigdo: Identificar tendéncias ou regularidades em
dados.

o Desenvolvimento de Habilidade: Participe de atividades
que envolvam a andlise de dados. Isso pode incluir a
resolucdo de problemas algoritmicos, a manipulagéo de
conjuntos de dados e a aplicagéo de técnicas de
aprendizado de mdquina simples.




3. Abstragdo:

o Definigdo: Focar nos detalhes mais importantes,
ignorando os ndo essenciais.

o Desenvolvimento de Habilidade: Pratique a abstragdo ao
desenvolver algoritmos. Concentre-se nos aspectos
essenciais de um problema e projete solugbes que
possam ser aplicadas a diferentes contextos.

4. Algoritmos:
o Definigdo: Uma sequéncia ordenada de passos para
realizar uma tarefa ou resolver um problema.
o Desenvolvimento de Habilidade: Resolva problemas
algoritmicos, participe de competi¢gdes de programagdo,
e desenvolva projetos que exijom a aplicagcdo de
algoritmos eficientes.

Outras habilidades que podem ser desenvolvidas:
e Pensamento Lateral:

o Defini¢géio: Abordagem ndo convencional para encontrar
solugdes criativas.

o Desenvolvimento de Habilidade: Engaje-se em
atividades que promovam a criatividade e a resolugdo de
problemas de maneiras ndo tradicionais. Isso pode incluir
projetos de programacgdo criativa ou desafios de
resolucdo de problemas.

e Resolucdo de Problemas:

o Defini¢éo: Encontrar solugdes eficazes para desafios.

o Desenvolvimento de Habilidade: Pratique a resolugéo de
problemas através de projetos praticos. Envolva-se em
competicdes de programagdo, participe de hackathons e
desafie-se com problemas do dia a dia.




¢ Pensamento Critico:

o Definigdo: Avaliar informagdes de maneira critica e fazer
julgamentos informados.

o Desenvolvimento de Habilidade: Ao desenvolver
software, questione constantemente a eficcia e a
seguranga de suas solugdes. Esteja disposto a rever e
melhorar constantemente seu trabalho.

Ao integrar esses conceitos em sua pratica didria, seja através
de projetos, estudos autodidatas, participagcdo em comunidades
de programacgdo ou cursos formais, vocé estard fortalecendo
suas competéncias e  habilidades de  Pensamento
Computacional de acordo com a abordagem de Jeannette
Wing.




Capitulo 3 - Computagédo Desplugada

Fonte: Freepik

Trabalhar a computacdo desplugada, ou seja, sem o uso direto
de computadores, &€ uma 6tima maneira de desenvolver as
habilidades do Pensamento Computacional.

Em 2015, Tim Bell, um dos principais defensores da computagdo
desplugada, ofereceu uma definicdo clara e abrangente desse
conceito. A computacdo desplugada refere-se a atividades de
ensino e aprendizagem que abordam conceitos de ciéncia da
computagdo sem a necessidade de computadores ou
tecnologia digital. A ideia central é ensinar principios
fundamentais da computagdo usando apenas materiais fisicos
e atividades prdticas.

Aqui estdo algumas atividades e estratégias que vocé pode
incorporar para promover o Pensamento Computacional sem a
necessidade de dispositivos eletronicos:

Jogos de Abstragéio:

Atividade: Pega aos participantes para representarem objetos
ou situagdes complexas com simbolos simples. Isso pode ser
feito através de desenhos, simbolos matemdaticos, ou mesmo
por meio de jogos de palavras.




Simulagdes de Algoritmos:

Atividade: Introduza problemas que podem ser resolvidos com
algoritmos simples. Por exemplo, simule a ordenag¢do de objetos
em uma sala ou a busca por um item especifico em uma
sequéncia.

Jogos de Pensamento Lateral:

Atividade: Apresente quebra-cabecgas e desafios que estimulem
a resolugdo de problemas de maneiras ndo convencionais.
Esses jogos podem incluir problemas de légica, enigmas e
quebra-cabecas.

Teatro de Algoritmos:

Atividade: Peca aos participantes para representarem
algoritmos por meio de encenagdes. Por exemplo, eles podem
demonstrar como um algoritmo de classificagdo funciona, cada
pessoa representando uma etapa do processo.

Quebra-Cabecas de Resolugéio de Problemas:

Atividade: Fornega quebra-cabecas que exigem resolugdo de
problemas. Isso pode incluir enigmas matematicos, quebra-
cabecgas logicos ou desafios de pensamento critico.

Atividades Colaborativas:

Atividade: Encoraje a colaboragdo em atividades que envolvem
a resolugdo de problemas. Isso pode incluir jogos de equipe
onde os participantes precisam trabalhar juntos para atingir um
objetivo comum.

Ao realizar essas atividades, &€ importante enfatizar os principios
do Pensamento Computacional, como a decomposi¢do, o
reconhecimento de padrées, a abstragdo e a criagcdo de
algoritmos. Essas atividades praticas ajudardo a desenvolver as
habilidades essenciais, preparando os participantes para
aplicar o Pensamento Computacional em contextos mais
amplos, incluindo o wuso de tecnologia digital quando
apropriado.




Capitulo 4 - Introdugéo a Programacgéo

Fonte: Freepik

Introduzir a programagdo por meio do Pensamento
Computacional € uma abordagem eficaz para ajudar os
aprendizes a desenvolverem uma base sélida na resolugdo de
problemas e na compreensdo dos conceitos fundamentais da
ciéncia da computagdo. Aqui estdo algumas estratégias que
podem ser utilizadas:

1.Decomposigéo:

o Atividade Pratica: Apresente um problema e pega aos
alunos para identificar as partes essenciais. Em seguidag,
peca que eles criem uma lista de tarefas ou algoritmo
para resolver cada parte. Por exemplo, ao criar um jogo,
descomponha-o em etapas como design,
movimentagdo de personagens e légica do jogo.

2. Padronizagdo:

o Atividade Pratica: Introduza padrées e tendéncias em
conjuntos de dados simples. Use problemas praticos ou
jogos para que os alunos identifiquem padrdes. Isso pode
ser feito com sequéncias numéricas, padrées de
movimento ou até mesmo padrdes em textos.




3. Abstracdo:

o Atividade Prdtica: Mostre como abstrair detalhes néo
essenciais ao resolver problemas. Por exemplo, ao criar
um programa, concentre-se inicialmente na légica
central antes de se aprofundar em detalhes de
implementacgéo, como a interface grdfica.

4. Algoritmos:

o Atividade Prdtica: Introduza conceitos algoritmicos por
meio de problemas do dia a dia. Peca aos alunos para
criar algoritmos passo a passo para tarefas simples. Isso
pode ser feito com atividades de ordenagdo, busca ou
manipulagdo de dados.

5. Projetos Praticos:
o Projeto de Grupo: Divida os alunos em grupos e atribua
um projeto pratico que envolva a aplicagdo dos principios
do Pensamento Computacional. Isso poderia ser a
criagéo de um jogo simples, um aplicativo interativo ou
até mesmo uma solugdo para um problema real.ais
formal no futuro.

Jogos e Quebra-Cabecas:

o Desdafios de Logica: Use jogos de légica e quebra-
cabegas para desenvolver a capacidade de resolver
problemas. Isso pode envolver jogos de tabuleiro, desafios
de cddigo ou problemas de pensamento critico.

Programacéio sem Computador:

o Exercicios Manuais: Introduza conceitos de programacdo
sem o uso de computadores. Use papel, cartées ou
objetos fisicos para representar codigos simples. Isso
ajuda a compreender a estrutura légica sem se
preocupar com a sintoxe de uma linguagem de
programagdo especifica.

Historinhas Interativas:

o Narrativas de Decisdo: Crie histérias interativas em que os
alunos tomem decisées que afetam o curso da histéria.
Isso ajuda a desenvolver habilidades de légica
condicional.




Teatro de Algoritmos:

o Encenagdo Algoritmica: Peca aos alunos para
representarem algoritmos por meio de encenacgées. Isso
torna  os conceitos abstratos mais tangiveis e
envolventes.

Feedback Construtivo:

o Revisdo de Cobdigo Simbdlico: Peca aos alunos para
revisarem o "codigo” de seus colegas, que pode ser uma
representagdo simbdlica de um algoritmo ou légica de
programacdo.

E importante adaptar as atividades ao nivel de habilidade dos
alunos e incentiva-los a trabalhar em conjunto para resolver
problemas. Ao integrar o Pensamento Computacional nas
atividades prdticas e projetos, os alunos desenvolverdo uma
base sdélida para aprender programagdo de forma.




ANEXO - Usando Algocard para
trabalhar os conceitos do PC

AlgsCards

BRACKMANM, C_ glgatagds, DEpanivel erme awvanw computacional cambe> 2019,

Algs Movimento covrmeomg

1. MATERIAIS NECESSARIOS

a) Entregar um baralho digalgrgs para uma dupla de estudantes. Para esta atividade
serdo utilizadas todas as cartas. A fungdo de cada carta sera explicads
posteriormente. Mais informagdes sobre o baralho 4jgofgrds estéo disponiveis no
site www.computacional.com.br.

Az cartas acima, exceto 3 ditima, ndo podem s=r giradas, ow =iz, a faixs branca deve estar sempre
na parte inferior (conforme ilustragdo acimal. As cartas Alggiards ECD possuem uma faixa preta
na parte inferios.

b) Recomenda-se que esta atividade ocorra em uma sala, patio ou OUND ESPECS
onde o piso tenha delimitagdes claras, como pisos cerdmicos, porcelanato,
calcadas, placas de concreto etc.

c) Podem ser usados objetos adicionais que se deseje utilizar na atividade para
completar glguma tarefa ou atingir uma meta.

2. ATIVIDADE: DESENHAR UM QUADRADO
a) Dividir o grupo de jogadores em duplas;
b) A dupla deve decidir qual dos dois jogadores serd o participante que executars as
acbes (robd) & quem criard a sequéncia de cartas (programador);
c) Como etapa final de preparacdo, o professor explica quais s&o as funcdes das
Cartas;

d) O professor entdo langa o desafio: “desenhar” um guadrado com os movimentos
do robd, conforme a ilustracio a seguir.
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€) Os alunos entdo devem desenvolver uma sequéncia de comandos para que o
robd percorra todo o trajeto, "desenhande” um quadrade no chido:
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Sanluc;ﬁo:

f) Quando o robd terminar de desenhar o quadrade, as duplas podem trocar suas
funcdes de robd e programador. O desafio pode ser novamente langado com uma
peguena alteracdc na seguéncia, utilizando apenas as cartas “Gire & Esquerds” e
“Para Frente” (invertendo o sentido).

BT RSET R

Solugdo:
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gl Até o momento, desenhamos apenas um quadrado tamanho 2x2. Quais
slteractes seriam necessdrias se formos desenhar quadrados malores de 4x4?

Solugdo:
h) Que tamanho seria esse quadrado abaixo?

Solucio: 9x0

i} Sequisermos um quadrade muito grande, ternos uma slternativa para ndo usar
tantas cartas, conforme as imagens abaixo:

j'f'x equivale a:

j)  Desafie os alunos para que utilizem as cartas "Repita” e "Parénteses”, e assim
reduzir a quantidade de cartas da seguéncia abaixo:

2 (2> )

k) Desafie-os a desenhar um retdngulo.

I} Quais outros formatos conseguimos desenhar com as cartas? Ex: sinal de adigao

(]
3. OUTRAS SUGESTOES DE ATIVIDADES

Vocé pode wtilizar a5 AlggCards, para uma diversidade de atividades, listamos agui
apenas alguns pequenos exemplos:
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a. Fazer avaolta em uma mesa; Q
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b. Realizar um trajeto em uma sala para ligar uma lampada;

®
9 .

:Q‘
d. Encontrar um “tescuro” em um guintal; '
ao

c. Criar um itinerario no patio da escola;

g. Simular o funcionamento de um robd.

Quais outras atividades vocé pode utilizar o 4gofgros?
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4. FUNCOES/EFEITOS DAS CARTAS

AlgsCards

CARTA

ILUSTRACAD

DESCRICAC

O estudante di um passo ou casa
para frente na diregdo em que
esté apontando.

O estudante di um passo ou
anda uma casa para trds na
direcdo contraria & que estéd
apontando.

O estudante muda a direcdo em
seu eixo para a direita (307 &
direita).

O estudante muda a direcdo em
seu eixo para a esquerda (90° &
gsquerda).

¥
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O estudante di um passo lateral
ou anda uma casa a direita, sem
alterar o sentido que esta
apontando.

t

g
i
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O estudante di um passo lateral
ou anda uma casa & esquerda,
sem alterar o sentido que esta
apontando.
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O estudante muda a direcdo, em
seu eixo, para @ direcio oposta
n : girando no sentido horario (180°
- (_1__ » & direita).

™ Pode ser utilizado de maneira

s wersatil, pois exerce fungdes

T variadas. & agdo pode variar

[ conforme a atividade gque esté
sendo trabalhada. MNa figura ao
lado foram exemplificadas as
situagdes de saltar e bater
palmas, porém compreende
outras acdes como: abaixar, bater
4 1 com um pé na chdo, dar um grita,
entre outras.

5. FUNCIONAMENTO DAS CARTAS ESPECIAIS

A carta "Repita™ a instrugdo posicionada apds o “Repita” serd
executada a guantidade de vezes que & informada no sinal de
x multiplicacdo (“X"). Exemplo:

— =
=1d 1
REPITA — e
Esta seguéncia equivale aos seguintes movimentos:

1. Um passo para frents;
2. Um passo para frents;

3. Um passo para frents;

Cartz "Parénteses": deve ser utilizada em conjunto com a carta
“Repita” e tern & finalidade de agrupar um conjunto de cartas. O
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agrupamento deve sempre ser sinalizado com um “{®.no inicio e )" no
final. Exemplo:

tich

Esta sequéncia equivale 30s seguintes movimentos:

lll.

Um passo para frents;
2. Um giro & direita;
3. Um passo para frents;
4. Um giro 3 direita;
5 Um passo para frents;

6. Um giro & direita;

=4

Um passo para frents;

B. Um giro & direita.

Arencdo! M3o esqueca dos paréntases para representar um Cconjunto de
instrucdes. Veja o exemplo a seguir, onde os parénteses foram esgueridos:

=

Esta sequéncia equivale aos seguintes movimentos:

l.
A | S | S | i

Um passo para frents;
2. Um passo para frents;
3. Um pazso pars frents;

4. Um giro & direita.




ANEXO - Links para consulta
(outras atividades)

Cartas Algocard
https://www.computacional.com.br/#AlgoCards

Atividades (Praticando o Pensamento Computacional)
https:/ /www.computacional.com.br/#atividades

Sites e softwares poderosos na educagéo do Século XXI
https://docs.google.com/spreadsheets/d/lkmyggNreluDsJOfVYGg
YF_8i0lwXrcN_jOfITqyKCNM/view#gid=1127926244

2] atividades computacéio desplugada:
http://desplugada.ime.unicamp.br/

Projeto Computag¢éo Fundamental
https://porvir.org/cartas-permitem-trabalhar-pensamento-
computacional-de-maneira-desplugada/
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