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APRESENTACAO

O produto educacional foi elaborado com base em uma pesquisa tedrica,
juntamente com um levantamento de dados no catdlogo de teses e dissertagées da
CAPES, com andlise de trabalhos correlatos sobre o tema (pensamento
computacional, anos iniciais e formagdo de professores). Foi realizada, ainda uma
pesquisa de campo com a aplicagdo de uma atividade piloto em uma fturma de
professores em formagdo inicial de um curso de licenciatura em matemdtica e um
grupo de professores em formagdo continuada do curso de mestrado de uma
universidade publica.

Tendo em vista a caréncia e a necessidade de cursos formativos sobre o
tema Pensamento Computacional, disponiveis para professores da Educagdo Bdsica,
com base nos dados obtidos nas pesquisas tedricas e de campo, foi elaborado e
aplicado um curso de formagdo de 20h para docentes que lecionam nos anos iniciais
do ensino fundamental na Escola Bdsica Municipal Sophia Schwedler, do municipio
de Sdo Bento do Sul - SC, curso esse que se constituiu no produto educacional
desta dissertagdo, intitulada Formagdo de Professores para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional nos Anos iniciais do Ensino Fundamental.

O curso que foi proposto e aplicado pela pesquisadora, foi dividido em cinco
maddulos e teve por objetivo investigar as concepgdes desses profissionais, sobre
o pensamento computacional, destacando as contribui¢des e limitagdes dessa
pratica, além de implementar atividades de computagdo desplugada as
professoras, permitindo que elas vivenciassem e refletissem sobre essas praticas.

Durante a pesquisa foi elaborado um caderno de atividades desplugadas, com
planos de aulas sobre o tema pensamento computacional, o qual sofreu alteragoes
com as contribuigdes recebidas das professoras participantes do curso de

formagdo. A partir do caderno, foi desenvolvido o Blog Pensamento Computacional:



abstraindo Ideias, no sentido de ofertar aos professores um material dindmico
que possibilite a interatividade entre a pesquisadora e os visitantes e usudrios
desse material. O Blog pode ser acessado por meio do enderego eletrdnico
https://pensamentocomputacional.net/.

Espera-se que esse produto educacional contribua como subsidio aos
professores, ha elaboragdo das prdticas pedagdgicas envolvendo o Pensamento
Computacional, para aprofundamento das abordagens sobre o tema, nos anos

iniciais do ensino fundamental.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional ndo € recente. Seymour Papert, ja na década
de 1980, defendia estratégias/metodologias de uso da programagdo para
desenvolver habilidades cognitivas em criangas, estabelecendo as bases para o
conceito atual de PC na educagdo (Papert, 1980). Porém, foi em 2006, que o termo
Pensamento Computacional ganhou maior repercussdo apés Jeannette Wing, autora
e professora de ciéncia da computagdo, publicar um artigo sobre o tema.

Para Wing (2006, p. 33), o “[...] pensamento computacional baseia-se no
poder e nos limites de processos computacionais, sejam eles executados por um
humano ou por uma mdquina”“. Entende, assim, que o PC é uma habilidade que deveria
ser desenvolvida por todos, ndo apenas por quem é da drea da computagdo, e
ressalta a importancia da inclusdo dessa habilidade nas dreas de escrita, leitura e
aritmética.

De acordo com registrado na BNCC (Brasil, 2018, p. 274), *[...] o pensamento
computacional envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e

sistemdtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos”. A BNCC também associa



que as aprendizagens de dlgebra, ndmeros, geometria, estatisticas e probabilidade
podem contribuir para o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Segundo Kallia et al. (2021), o pensamento matemdtico e o Pensamento
Computacional tém sido caracterizados de mdltiplas maneiras, muitas vezes
manifestando variagdes substanciais em fungdo das perspectivas adotadas acerca
da natureza da Matemdtica e da Ciéncia da computagdo, respectivamente. No
entanto, é observdvel que uma caracteristica comum é a enfatizagdo da
contextualizagdo da disciplina, isto é, a estreita relagdo estabelecida entre
situagbes do mundo real e os principios matemdticos e computacionais.

Brackmann (2017) e Liukas (2015), definem os quatro pilares do Pensamento
Computacional: Decomposigdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e

Algoritmos (Figura 1).

Figura 1 - Pilares do Pensamento Computacional

DECOMPOSIGAD

Consiste em
dividir um
problema em
partes menares.

Reconhecimento de
pontos em comuns a
outros problemas
resolvidos.

Consiste em focar
nas partes mais
relevantes de um
problema.

o L Passo a passo da
resolugio de um
- = problema.

Fonte: Adaptado pela autora referenciada em Brackmann (2017) e Liukas (2015)



COMPUTACAO DESPLUGADA

Guzdial (2015), aponta que hd trés tendéncias para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional no meio académico, sendo estas, a programagdo, a
robética educacional e as atividades desplugadas, que sdo objetos dessa
dissertagdo. As atividades desplugadas com criangas nha escola, t€m seus primeiros
registros feitos por Bell et al. (1998), os quais referem que os ambientes de
aprendizagem desplugadas sdo caracterizados com materiais e téchicas usados
para ensinar os conceitfos do PC, sem a necessidade de computadores. Esses
autores apresentam sugestdes de jogos e atividades desplugadas, indicando a
possibilidade de trabalhar a ciéncia da computagdo de forma alternativa, como os
jogos de mesa e de tabuleiro.

O uso das atividades desplugadas, possibilita que o PC seja trabalhado,
mesmo quando os recursos tecnoldgicos digitais ndo sdo acessiveis. Assim,
independentemente da realidade da escola, os estudantes terdo a oportunidade de
desenvolver competéncias essenciais para atuarem em uma sociedade que requer
o uso constante de habilidades estratégicas de resolugdo de problemas
(Brackmann, 2017).

A abordagem de resolugdo de problemas, por exemplo, fem a possibilidade
de ser aplicada e aprendida em ambientes diversos, contribuindo no
desenvolvimento de habilidades de alfabetizagdo e numeragdo, o que possibilita
explorar realidades de contextos educacionais, conforme afirmam Caeli e Yadav
(2020).

Sendo assim, as atividades desplugadas como os jogos analdgicos, tém o
potencial de desenvolver competéncias convergentes com o Pensamento

Computacional, como é o caso da resolugdo de problemas, a construgdo de



algoritmos, a abstragdo, a simulagdo e a depuragdo que sdo essenciais no processo

de ensino e aprendizagem (Berland; Lee, 2011).

PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional da pesquisa intitulada "Formagdo de Professores para
o Desenvolvimento do Pensamento Computacional nos Anos Iniciais” foi elaborado
com base em uma pesquisa teorica, juntamente com um levantamento de dados no
catdlogo de teses e dissertagdes da CAPES, com andlise de trabalhos correlatos
sobre o fema (pensamento computacional, anos iniciais e formagdo de professores).
Foi realizada, ainda, uma pesquisa de campo com a aplicagdo de uma atividade piloto
em uma turma de professores em formagdo inicial de um curso de licenciatura em
Matemdtica e um grupo de professores em formagdo continuada de uma
universidade publica. Também foi elaborado um caderno de atividades com planos
de aulas sobre o tema Pensamento Computacional, produzido ao longo do processo

(Figura 2).

Figura 2- Elaboragdo do Produto Educacional

Pesquisa Trabalhos
eencall N £ | correlatos
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Educacional

Aplicagcao
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Fonte: a autora (2024)



Tendo em vista a caréncia e a necessidade de cursos formativos sobre o
tema Pensamento Computacional disponiveis para professores da Educagdo Bdsica,
com base nos dados obtidos nas pesquisas tedricas e de campo, foi elaborado e
aplicado um curso de formagdo de 20h para docentes que lecionam nos anos iniciais
do ensino fundamental na Escola Bdsica Municipal Sophia Schwedler, do municipio
de Sdo Bento do Sul, SC, curso esse que se constituiu no produto educacional da
dissertagdo. O curso que foi proposto e aplicado pela pesquisadora foi dividido em

cinco médulos, conforme mostra a Figura 3.

Figura 3: Médulos do curso de formagdo
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Fonte: autora (2024)

Nas préximas sessdes deste caderno, serdo apresentadas as atividades
aplicadas no curso de formagdo. No entanto algumas etapas do curso como a
aplicagdo do questiondrio e a entrevista com as participantes, ndo serdo discutidas
aqui, uma vez que jd estdo disponiveis na dissertagdo “"Formagdo de Professores para

o Desenvolvimento do Pensamento Computacional nos Anos Iniciais”. A escolha das
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atividades ocorreu pela busca de prdticas que ndo envolvessem o uso do
computador, desta forma, sdo apresentadas atividades desplugadas.

As atividades propostas também se encontram disponibilizadas no Blog
Pensamento Computacional: abstraindo Ideias, nho enderego eletrdnico

https://pensamentocomputacional.net/. As atividades 1, 2, 3, 4 e 5 foram criadas

pela autora e as atividades 6 (Ndimeros Bindrios) e 7 (Pixel), foram adaptadas de
Bell et (2020) e podem  ser encontradas no site

https://desplugada.ime.unicamp.br/index.html.
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ATIVIDADE 1 - MARATONINHA

Componente Curricular: Pensamento Computacional.

Conteldo: Comandos.

Objetivo: Realizar comandos.

Turma: Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Recursos: Ldpis, borracha, folha A4 com a atividade impressa, (em anexo
versdo para impressdo).

Vocé sabia que os computadores obedecem a COMANDOS?

Sim, os computadores sdo projetados para seguir instrugdes especificas
escritas em linguagens de programagdo, que sdo convertidas em codigos que
a maquina pode entender. Quando vocé emite um comando, o processador do

computador executa as operagdes necessdrias para realizar a tarefa
desejada.

FOCO NA ATIVIDADE

& Considerando que cada lado do quadrado da malha mede 1km, a atleta de corrida

precisa percorrer um trajeto de 31km da largada até a linha de chegada. Posicione
o ldpis no ponto destacado (proximo a atleta) e de acordo com os comandos
indicados, trace o percurso sobre a linha que a atleta deve percorrer para atingir
o portal de chegada.

—=M=2l-=llll=l=11m=
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Essa atividade possibilitard que o estudante trace um percurso com base nas
instrugdes ndo verbais, de tal forma que venha a desenvolver a linguagem da
programagdo. A atividade poderad ser adaptada e aplicada para qualquer turma
dos anos inicias do ensino fundamental.

HABILIDADES

(EFO1€002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas;

(EFO1€0O05) Representar informagdo usando diferentes codificagdes:;

(EF02€002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, construidos como sequéncias com repetigdes simples (iteragdes
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugdo impacta na execugdo do algoritmo;

(EFO3C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condigdo
(iteragdes indefinidas) para resolver problemas de formagdo independente e em
colaboragdo;

(EFO5C004) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, que incluam sequéncias, repeticdes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboragdo;

DESENVOLVIMENTO DOS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

- Reconhecimento de padrdes: Lateralidade e nogdo espacial (direita, esquerda,
para cima e para baixo), sdo prdticas ja desenvolvidas em outros componentes
curriculares e consequentemente em outras atividades jd realizadas pelo
estudante. A atividade deve levar o aluno a reconhecer esses padraes.

- Abstragdo: Na resolugdo da atividade, os dados huméricos devem ser ighorados,
sendo o foco central nas diregdes indicadas: direita, esquerda, para cima e para
baixo, que serdo representadas na malha quadriculada.

- Algoritmo: Passo a passo das estratégias utilizadas para a resolugdo do problema.

13



ATIVIDADE 2 - CONSTRUINDO TETRIS

Componente Curricular: Pensamento Computacional.

Conteldo: Comandos/Programagdo de computadores.

Objetivo: Executar comando por meio de uma linguagem escrita.
Turma: Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Recursos: Ldpis, borracha, folha A4 com a atividade impressa, (em anexo
versdo para impressdo).

VOCE SABIA QUE...

Ensinar comandos de programagdo é essencial para formar alunos capazes de
pensar criticamente, resolver problemas de forma criativa, interagir de
maneira consciente com a tecnologia e ainda, aprimorar as competéncias de
colaboragdo? A linguagem da programagdo também é base inicial que pode
despertar o interesse por dreas de inovagdo e ciéncia.

FOCO NA ATIVIDADE

& Cologue a ponta do Idpis no canto inferior esquerdo da malha quadriculada e
execute os comandos dados em cada caso. Apds, vamos colorir o tetris encontrado.

FIGURA 1

Movimente-se 4 casas a direita; movimente-se 2 casas

para cima; movimente-se 4 «casas a esquerda;
movimente-se 2 casas para baixo.

FIGURA 2

Mowvimente-se 2 casas a direita; movimente-se 4 casas

para cima, movimente-se 2 casas a esquerda;
movimente-se 4 casas para baixo.
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FIGURA 3

Movimente-se 3 casas para cima; movimente-se 3 casas a
direita; movimente-se 1 casa para baixo, movimente-se 2
casas a esquerda; movimente-se 2 casas para baixo;
movimente-se 1 casa a esguerda.

Movimente-se 1 casa a direita, movimente-se 4 casas para
cima; movimente-se 1 casa a esquerda; movimente-se 4
casas para baixo.

FIGURA 5

Movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 2 casas a
direita, movimente-se 1 casa para cima, movimente-se 1
casa a direita, movimente-se 2 casas para baixo;
movimente-se 2 casas a esquerda; movimente-se 1 casa
para baixo; movimente-se 1 casa a esquerda.

Movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa para
cima; movimente-se 2 casas a direita; movimente-se 2 casas
para cima; movimente-se 2 casas a esquerda; movimente-se
1 casa para cima; movimente-se 1 casa a esqguerda;
movimente-se 4 casas para baixo

Movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 1 casa a
direita; movimente-se 2 casas para cima, movimente-se 1
casa a direita, movimente-se 1 casa para baixo;
movimente-se 1 casa a direita, movimente-se 2 casas para
baixo, movimente-se 2 casas a esquerda; movimente-se 1
casa para baixo; movimente-se 1 casa a esquerda.
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FIGURA &

Movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 1 casa a
direita, movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 1
casa a direita, movimente-se 2 casas para baixo;
movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 2 casas para
baixo; movimente-se 3 casas a esquerda.

Movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa para
cima; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa
para baixo; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 3
casas para cima, movimente-se 1 casa a esguerda;
movimente-se 1 casa para cima; movimente-se 1 casas a
esquerda; movimente-se 2 casa para baixo; movimente-se 1
casa a esquerda; movimente-se 2 casas para baixo.

FIGURA 10

Movimente-se 3 casas a direita; movimente-se 4 casas
para cima; movimente-se 1 «casa a esquerda;
movimente-se 3 casas para baixo, movimente-se 2 casas
a esquerda; movimente-se 1 casa para baixo.

Movimente-se 2 casas para cima, movimente-se 2 casas a
direita; movimente-se 2 casas para cima, movimente-se 2
casas a direita;, movimente-se 1 casa para baixo;
movimente-se 1 casa a esquerda; movimente-se 2 casas
para baixo; movimente-se 2 <casas a esquerda;
movimente-se 1 casa para baixo; movimente-se 1 casa a
esquerda.

FIGURA 12

Movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa para
cima; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa
para cima; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1
casa para cima, movimente-se 1 casa a direita;
movimente-se 1 casa para cima; movimente-se 4 casas a
esquerda; movimente-se 4 casas para baixo.
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FIGURA 13

Movimente-se 1 casa para cima; movimente-se J casas a
direita; movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 3
casas a esquerda; movimente-se 1 casa para cima;
movimente-se 4 casas a direita, movimente-se 4 casa para
baixo; movimente-se 4 casas a esquerda.

Movimente-se 2 casas a direita; movimente-se 2 casas para
cima; movimente-se 1 casa a direita, movimente-se 1 casa
para cima; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1
casa para cima; movimente-se 2 casas a esquerda;
movimente-se 1 casa para baixo, movimente-se 1 casa a
esquerda; movimente-se 2 casas para baixo; movimente-se
1 casa a esquerda; movimente-se 1 casa para baixo.

FIGURA 15

Movimente-se 1 casa para cima; movimente-se 3 casas a
direita; movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 1
casa a esqguerda; movimente-se 1 casa para baixo;
movimente-se 1 casa a esquerda; movimenie-se 2 casas
para cima; movimente-se 3 casas a direita; movimente-se 4
casas para baixo; movimente-se 4 casas a esquerda.

Movimente-se 4 casas para cima; movimente-se 4 casas a
direita; movimente-se 4 casas para baixo, movimente-se 4
casas a esquerda.

Movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 3 casas a
direita; movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 1
casa a esquerda; movimente-se 1 casa a direita,
movimente-se 4 casas para baixo; movimente-se 4 casas a
esquerda.

17



FIGURA 18

Movimente-se 4 casas para cima, movimente-se 1 casa a
direita, movimente-se 1 casa para baixo, movimente-se 1
casa a direita, movimente-se 1 casa para baixo;
movimente-se 1 casa a direita, movimente-se 1 casa para
baixo; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa
para baixo; movimente-se 4 casas a esquerda.

Movimente-se 1 casa para cima; movimentie-se 1 casa a
direita;, movimente-se 2 casas para cima, movimente-se 2
casas a direita, movimente-se 2 casas para baixo;
movimente-se 2 casas a esquerda;, movimente-se 1 casa
para baixo; movimente-se 1 casa a esquerda.

Essa atividade possibilitara que o estudante trace um percurso com base nos
comandos escritos, de tal forma que venham a desenvolver a linguagem da
programagdo. A atividade poderd ser adaptada e aplicada para qualquer turma dos
anos iniciais do ensino fundamental. No caso de turmas/alunos em que for
necessdrio, o(a) professor(a) podera realizar a leitura da atividade, passando as
instrugoes de forma oral aos estudantes.

HABILIDADES

(EFO1€002) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas;

(EFO1C005) Representar informagdo usando diferentes codificagoes:;

(EFO2C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, construidos como sequéncias com repetigdes simples (iteragées
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugdo impacta na execugdo do algoritmo;

(EFO5C004) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, que incluam sequéncias, repeti¢des e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboragdo.
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DESENVOLVIMENTO DOS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Decomposigdo: A situagdo problema deve ser resolvida por partes, identificando
e seguindo um comando por vez.

Reconhecimento de padrdes: Lateralidade e nogdo espacial (direita, esquerda,
para cima e para baixo), sdo prdticas ja desenvolvidas em outros componentes
curriculares e consequentemente em outras atividades jd realizadas pelos
estudantes.

Algoritmo: Passo a passo das estratégias utilizadas para a resolugdo do problema.
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ATIVIDADE 3 - TETRIS

Componente Curricular: Pensamento Computacional.

Conteldo: Comandos/Programagdo de computadores.

Objetivo: Escrever comandos por meio de uma linguagem escrita.

Turma: Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Recursos: Ldpis, borracha, folha A4 com a atividade impressa, (em anexo
versdo para impressdo).

Vocé sabia que a programagdo é baseada no uso de algoritmos?

Os algoritmos sdo uma sequéncia de instrugées detalhadas passo a passo. Na
programagdo, os algoritmos sdo escritos por programador. E como se fosse
uma receita que a mdquina segue todos os passos.

FOCO NA ATIVIDADE

& Em cada caso, escreva os comandos necessdrios para sair do ponto indicado e
realizar o contorno da figura.

&
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Aprender a programar é muito importante. A programagdo estd presente em muitas
tarefas que realizamos no nosso dia a dia. Aprender a programar pode ajudar a
resolver problemas com mais facilidade

HABILIDADES

(EF01€002) Identificar e sequir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas:;

(EFO1C005) Representar informagdo usando diferentes codificagoes:;

(EFO2C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, construidos como sequéncias com repetigdes simples (iteragdes
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugdo impacta na execugdo do algoritmo;

(EFO5C004) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, que incluam sequéncias, repetigdes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboragdo.

DESENVOLVIMENTO DOS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Decomposigdo: A situagdo problema deve ser resolvido por partes, identificando
e seguindo um comando por vez.

Reconhecimento de padrdes: Lateralidade e nogdo espacial (direita, esquerda,
para cima e para baixo), € uma prdtica ja desenvolvida em outras componentes
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curriculares e consequentemente em outras atividades jd realizadas pelos
estudantes.

Algoritmo: Passo a passo das estratégias utilizadas para a resolugdo do problema.
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ATIVIDADE 4 - LAVAR AS MAOS

Componente Curricular: Pensamento Computacional.

Conteldo: Comandos/Programagdo de computadores.

Objetivo: Escrever comandos por meio de uma linguagem escrita.

Turma: Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Recursos: Ldpis, borracha, folha A4 com a atividade impressa, (em anexo
versdo para impressdo).

’

IMPORTANTE...Lavar as mdos é uma atividade que faz parte da nossa rotina. E
uma tarefa simples, mas também muito importante para prevenir a propagagdo de
doengas.

FOCO NA ATIVIDADE

& Etapa 1: E se vocé tivesse que dar comandos d uma pessoa, instruindo-a de
como fazer para lavar as mdos, quais seriam esses comandos? De forma individual,
escreva em uma folha quais sdo as instrugdes para execugdo do processo de lavar
as mdos.

Sugere-se que ndo haja a interferéncia do(a) professor(a) nesse processo, ndo
devendo indicar se o aluno esta realizando a atividade com comandos precisos ou
ndo.

& Etapa 2: O(a) professor(a) deverd solicitar que os alunos formem duplas, e
que cada dupla troque entre si, as instrugdes escritas na folha de papel.

Nessa etapa da atividade, de modo silencioso, cada aluno deverad ler as instrugdes
escritas pelo colega de dupla, na folha de papel.

& Etapa 3: O(a) professor(a) deverd encaminhar os alunos até um local onde
tenha uma torneira. Nessa etapa, a atividade serd realizada por dupla. A primeira
dupla deverd se posicionar préxima a torneira; um dos alunos da dupla devera fazer
a leitura pausada das instrugdes escritas na folha de papel, que recebeu do colega;
o outro aluno da dupla deverd executar os comandos dados pelo colega.
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Nessa etapa da atividade, pode ocorrer de que o aluno que estd executando a
atividade (obedecendo aos comandos), queira realizar os movimentos de forma
automadtica, de acordo com o que estd acostumado no dia a dia. Sugere-se que a
professora interfira no processo de forma que o aluno siga a risca as instrugdes

que estad recebendo.

& Etapa 4: Apés, o aluno que executou os comandos, deverd realizar a leitura das
instrugdes escritas na folha de papel e o seu colega de dupla deverd executar os
comandos recebidos. Na sequéncia, o(a) professor(a) deverd propor que todas as
duplas realizem o procedimento feito pela primeira dupla.

HABILIDADES

(EF01€002) Identificar e sequir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas;

(EFO1C003) - Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando essas sequéncias a palavra "Algoritmos";

(EFO3C003) - Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

DESENVOLVIMENTO DOS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Decomposigdo: O problema deve ser resolvido por partes, identificando e seguindo
um comando por vez.

Reconhecimento de padrées: Sequenciamento de cada comando.
Abstragdo: Focar em cada etapa do processo de lavar as mdos.

Algoritmo: Passo a passo das estratégias utilizadas para a resolugdo do problema.
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ATIVIDADE 5 - PATRULHA CANINA EM ACAO

Componente Curricular: Pensamento Computacional.

Contelido: Comandos/Programagdo de computadores.

Objetivo: Escrever comandos por meio de uma linguagem escrita.
Turma: Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Recursos: Tabuleiro, setas, personagem do desenho animado Patrulha
Canina, ldpis, borracha, folha A4 com a atividade impressa, (em anexo
versdo para impressdo).

FOCO NA ATIVIDADE

& Etapa 1: O(a) professor(a) deverd solicitar que os alunos formem grupos (2 ou
3 alunos) e apés distribuir para cada grupo os materiais necessdrios para a
realizagdo do jogo: o tabuleiro; o personagem do desenho animado da patrulha
canina e as setas. Na sequéncia, o(a) professor(a) deverd distribuir para cada
grupo uma “missdo” (atividade) a ser cumprida no tabuleiro.

GRUPO 1
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até o Pote de Biscoitos.

GRUPO 2

Utilizando as setas, indigue o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até a Galinheta,

GRUPO 3
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até o Ryder.
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GRUPO 4
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até o Marshall.

GRUPO 5
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até o Prefeito Hundiger.

sobbbob Y

GRUPO 6
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até a Prefeita Goodway.

GRUPO 7
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até a Mulher Pdssaro.

Nessa etapa da atividade, poderdo ser elaboradas mais "missdes” para distribuir
aos alunos, uma vez que cada grupo deverd receber a sua “missdo”.

Poderdo ser utilizados outros personagens do desenho animado como: Skye,
Zuma, Rubble, Rocky, Chase, Everest, entre outros, ou ainda repetir algumas das
missoes, caso seja necessario.

B Etapa 2: O(a) professor(a) deverd solicitar que os grupos, utilizem as setas
e executem a missdo recebida, no tabuleiro.
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Etapa 3: O(a) professor(a) deverad solicitar que os grupos escrevam ha folha de
papel A4, quais foram os comandos realizados no tabuleiro, desde o ponto de
partida, até o ponto de chegada.

B Etapa 4: O(a) professor(a) deverd solicitar que cada grupo troque a folha de
papel com outro grupo, de modo que nenhum grupo fique com a mesma atividade
que registrou.

B Etapa 5: O(a) professor(a) deverd solicitar que cada grupo leia as
instrugdes/comandos recebidos e utilizando as setas fracem o percurso indicado.

Apos a conclusdo de todas as etapas da atividade, sugere-se que o(a)
professor(a) instigue uma troca de experiéncias entre os grupos.

HABILIDADES

(EF01€002) Identificar e sequir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas:;

(EFO1€003) - Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais
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Relacionando essas sequéncias a palavra “Algoritmos”.

EF03C002 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condigdo
(iteragdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboragdo.

DESENVOLVIMENTO DOS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Decomposigdo: Divisdo da missdo em partes.
Reconhecimento de padrodes: Sequenciamento de agdes/movimentos.
Abstragdo: Focar no percurso que conduzird até o objetivo desejado.

Algoritmo: Passo a passo das estratégias utilizadas para a resolugdo do problema.
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ATIVIDADE 6 — NUMEROS BINARIOS

A atividade 6 foi adaptada. A atividade original pode ser encontrada por meio do acesso
eletronico: https://desplugada.ime.unicamp.br/.

Componente Curricular: Pensamento Computacional

Conteldo: Programagdo de computadores

Objetivo: Identificar sequéncias e padrdes numéricos; desenvolver o
raciocinio légico, o sequenciamento, os conceitos de metade e dobro, o
reconhecimento do sistema bindrio; reconhecer o processo da
representagdo da informagdo e o armazenamento de dados.

Turma: Anos Iniciais do ensino fundamental

Recursos: Cartdes com os nldmeros bindrios (os cartdes podem ser
impressos ou entdo feitos em blocos de madeira), televisdo ou retro
projetor, ldpis e borracha.

FOCO NA ATIVIDADE

& Etapa 1: O(a) professor(a) deverd apresentar aos estudantes as pecas com os
ndmeros bindrios (a apresentagdo pode ser realizada por meio da projegdo dos
cartoes na televisdo ou retro projetor).

A partir da visualizagdo das pegas, os alunos devem ser instigados a responder o

que percebem em relagdo ao nimero de pontos nos cartdes. £ provavel que eles

tenham a percepgdo de que cada cartdo tem o dobro de pontos que o cartdo ao
lado, na direita.

Bf Etapa 2: O(a) professor(a) poderd simular com os alunos como ficaria a
sequéncia se fosse acrescentada mais uma pega e quantos pontos teria essa pega
e a proxima.

Nessa etapa, é provavel que os alunos respondam que a proxima pega teria o
dobro de ponto que a Ultima pega e que os pontos na sequéncia seriam, 32
pontos, 64 pontos, 128 pontos e assim por diante.

B Etapa 3: O(a) professor(a) poderd indagar os alunos: Se todas as pegas
estivessem com as faces voltadas para baixo, quais pegas deveriam ser viradas
com as faces para cima para encontrar um total de 5 pontos?
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Nessa etapa, espera-se que a percepgdo dos alunos seja de que devem virar para
cima a face da primeira e da terceira pega, da esquerda para a direita, conforme
mostra a figura.

Etapa 4: O(a) professor(a) poderd explicar aos alunos que, quando a pega estd
com a face voltada para baixo, é representada com o zero e com a face voltada
para cima, € representada com o nimero um. Esse € o sistema numérico bindrio,
onde na computagdo o zero representa desligado e o nimero um representa
ligado.

B Etapa 5: O(a) professor(a) poderd solicitar aos alunos que formem ho
sistema bindrio, alguns nimeros como 21, 9, 26 além de identificar os ndmeros
bindrios 101001 (41), 010011 (19), 110000 (48), dentre outros

Espera-se que os alunos encontrem os sequintes resultados 21 = 10101, 9 = 01001,
26 = 11010. Ndmeros bindrios 101001 = 41, 010011 = 19, 110000 = 48. O(a)
professor(a) poderd propor outros nimeros até verificar que os alunos
apreenderam o processo e ainda poderad solicitar que os alunos expliquem o passo
a passo de como fizeram para escolher os cartdes, de forma que verbalizem o
processo de pensamento, reforgando a ideia de decomposigdo de problemas.

HABILIDADES

(EFO1€0O05) Representar informagdo usando diferentes codificagdes:;

(EFO4CO05 - Codificar diferentes informagdes para representagdo em
computador (bindria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).
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DESENVOLVIMENTO DOS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Decomposigdo: A situagdo problema é dividida em subpartes de resolugdo para
depois chegar no objetivo desejado.

Reconhecimento de padrdes: E possivel encontrar padrées na construgdo dos
nimeros solicitados.

Algoritmo: Passo a passo das estratégias utilizadas para a resolugdo do problema.
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ATIVIDADE 7 - PIXEL

A atividade 7 foi adaptada. A atividade original pode ser encontrada por meio do acesso
eletrénico: https://desplugada.ime.unicamp.br/.

Componente Curricular: Pensamento Computacional

Conteldo: Programagdo de computadores

Objetivo: Identificar sequéncias e padrdes numéricos; desenvolver o
raciocinio légico, o sequenciamento, os conceitos de metade e dobro, o
reconhecimento do sistema bindrio; reconhecer o processo da
representagdo da informagdo e o armazenamento de dados.

Turma: Anos Iniciais do ensino fundamental

Recursos: Cartdes com os nlmeros bindrios (os cartdes podem ser
impressos ou entdo feitos em blocos de madeira), televisdo ou retro
projetor, ldpis e borracha.

FOCO NA ATIVIDADE

& Etapa 1: O(a) professor(a) dividird a turma em 6 grupos e distribuird uma
folha com a malha quadriculada para cada estudante.

& Etapa 2: O(a) professor(a) dividird a furma em 6 grupos e distribuird uma
folha com a malha quadriculada para cada estudante.
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HABILIDADES

(EFO1C005) Representar informagdo usando diferentes codificagoes:;

(EF01€002) Identificar e sequir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas;

(EFO4C0O05 - Codificar diferentes informagées para representagdo em
computador (bindria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

(EF02C002) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictogrdfica, construidos como sequéncias com repetigdes simples (iteragdes
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugdo impacta na execugdo do algoritmo;

DESENVOLVIMENTO DOS PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

- Decomposigdo: Construgdo da imagem em unidades.

- Reconhecimento de padrdes: A composigdo da figura implica em resolver cada
sequéncia de nlmeros, possibilitando encontrar padrdes de execugdo.

- Algoritmo: Passo a passo da resolugdo da atividade.
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As atividades apresentadas neste produto educacional foram
experimentadas no curso de formagdo continuada. Os resultados obtidos nesta
aplicagdo foram a boa interatividade das participantes, a mudanga na concepgdo
do que significa o Pensamento Computacional e a oportunidade de as professoras
desenvolverem as atividades apresentadas, bem como criarem outras em suas
aulas. O desenvolvimento do curso em todas as etapas e os dados obtidos estdo
apresentados e analisados na dissertagdo “Formagdo de Professores para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional nos Anos Iniciais".

Por fim, o caderno de atividades e o blog constituem recursos diddticos,
sendo que o blog pode ser aprimorado continuamente, incorporando sugestdes e
contribuigdes de futuros participantes. Assim, esta dissertagdo contribuiu para o
campo de Ensino de Ciéncias, Matemdtica e Tecnologias, incentivando a adogdo do
Pensamento Computacional como ferramenta pedagdgica nos anos iniciais do ensino
fundamental, com vistas ao desenvolvimento de competéncias essenciais para os
desafios do século XXI.
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ANEXOS
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Escola: Conceito

Professor(a):

Estudante: Turma:

ATIVIDADE 1 - MARATONINHA

& Considerando que cada lado do quadrado da malha mede 1 km, a atleta de corrida
precisa percorrer um trajeto de 31 km da largada até a linha de chegada. Posicione o
lapis no ponto destacado (proximo a atleta) e de acordo com as setas indicadas, trace
0 percurso sobre a linha que a atleta deve percorrer para atingir o portal de chegada.

== =l=Ulll=l=1l=
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Escola: Conceito
Professor(a):
Estudante: Turma:

ATIVIDADE 2 — CONSTRUINDO TETRIS

& Coloque a ponta do lapis no canto inferior esquerdo da malha quadriculada e

execute os comandos dados em cada caso. Apds, vamos colorir o tetris encontrado.

FIGURA 1

Movimente-se 4 casas a direita; movimente-se 2 casas
para cima; movimente-se 4 casas a esquerda;
movimente-se 2 casas para baixo.

FIGURA 2

Movimente-se 2 casas a direita; movimente-se 4 casas
para cima; movimente-se 2 «casas a esquerda;
movimente-se 4 casas para baixo.

FIGURA 3

Movimente-se 3 casas para cima; movimente-se 3 casas a
direita; movimente-se 1 casa para baixo; movimente-se 2
casas a esquerda; movimente-se 2 casas para baixo;

movimente-se 1 casa a esquerda.

FIGURA 4

Movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 4 casas para
cima;, movimente-se 1 casa a esquerda; movimente-se 4

casas para baixo.




FIGURA &

Movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 2 casas a
direita; movimente-se 1 casa para cima, movimente-se 1
casa a direita, movimente-se 2 casas para baixo;
movimente-se 2 casas a esquerda; movimente-se 1 casa
para baixo; movimente-se 1 casa a esquerda.

FIGURA &

Movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa para
cima; movimente-se 2 casas a direita; movimente-se 2 casas
para cima; movimente-se 2 casas a esquerda; movimente-se
1 casa para cima, movimente-se 1 casa a esquerda;
movimente-se 4 casas para baixo

FIGURA 7

Movimente-se 2 casas para cima, movimente-se 1 casa a
direita; movimente-se 2 casas para cima, movimente-se 1
casa a direita, movimente-se 1 casa para baixo;
movimente-se 1 casa a direita, movimente-se 2 casas para
baixo; movimente-se 2 casas a esquerda, movimente-se 1
casa para baixo; movimente-se 1 casa a esquerda.

FIGURA &

Movimente-se 2 casas para cima;, movimente-se 1 casa a
direita; movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 1
casa a direita; movimente-se 2 casas para baixo;
movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 2 casas para
baixo; movimente-se 3 casas a esquerda.

FIGURA 9

Movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa para
cima; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa
para baixo, movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 3
casas para cima; movimente-se 1 casa a esqguerda;
movimente-se 1 casa para cima; movimente-se 1 casas a
esquerda; movimente-se 2 casa para baixo; movimente-se 1
casa a esquerda; movimente-se 2 casas para baixo.
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FIGURA 10

Movimente-se 3 casas a direita; movimente-se 4 casas

para cima; movimente-se 1 «casa a esquerda;
movimente-se 3 casas para baixo; movimente-se 2 casas

a esquerda; movimente-se 1 casa para baixo.

FIGURA 11
Movimente-se 2 casas para cima; movimente-se 2 casas a
direita; movimente-se 2 casas para cima, movimente-se 2
casas a direita;, movimente-se 1 casa para baixo;
movimente-se 1 casa a esquerda; movimente-se 2 casas
para baixo; movimente-se 2 casas a esguerda;
movimente-se 1 casa para baixo; movimente-se 1 casa a
esquerda.

FIGURA 12

Movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa para
cima; movimente-se 1 casa a direita; movimente-se 1 casa
para cima;, movimente-se 1 casa a direita, movimente-se 1
casa para cima, movimente-se 1 casa a direita;
movimente-se 1 casa para cima; movimente-se 4 casas a
esquerda; movimente-se 4 casas para baixo.
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Escola: Conceito
Professor(a):
Estudante: Turma:

ATIVIDADE 3 - TETRIS

& Em cada caso, escreva os comandos necessarios para sair do ponto indicado e

fazer o contorno da figura.
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Escola: Conceito

Professor(a):

Estudante: Turma:

ATIVIDADE 4 — LAVAR AS MAOS

& E se vocé tivesse que dar comandos & uma pessoa, instruindo-a de como fazer

para lavar as maos, quais seriam esses comandos? De forma individual, escreva em

uma folha quais séo as instrucdes para execucao do processo de lavar as maos.




Escola: Conceito

Professor(a):

Estudante: Turma:

ATIVIDADE 5 — PATRULHA CANINA EM ACAO

[& Cartas com as “missées” e tabuleiro utilizados no jogo.

GRUPO 1

Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até o Pote de Biscoitos.

GRUPO 2
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até a Galinheta.

GRUPO 3
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar

até o Ryder.

GRUPO 4

Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar
até o Marshall.

até o Prefeito Hundiger.

GRUPO 5
Utilizando as setas, indique o percurso que o
patrulheiro canino deve realizar para chegar

a7



GRUPO 6
|» Utilizando as setas, indique o percurso que o

: patrulheiro canino deve realizar para chegar
L. até a Prefeita Goodway.

GRUPO 7
Utilizando as setas, indique o percurso que o

patrulheiro canino deve realizar para chegar
até a Mulher Pdssaro.
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