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APRESENTACAO

Este produto educacional, em formato de Sequéncia Didética, foi aplicado com 13
estudantes em dependéncia curricular na disciplina Algoritmos, do Curso Técnico Integrado
em Informatica, do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte, no Campus Santa Cruz. Segundo Zabala, uma Sequéncia Didatica " um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos
educacionais" (Zabala, 1998, p. 18), ou seja, essa estratégia de ensino permite organizar as
atividades de maneira ldgica e coerente.

A Sequéncia Didatica aqui apresentada utiliza a teoria de ensino construtivista, onde 0s
estudantes sdo 0s sujeitos ativos que constroem o conhecimento a partir da experiéncia,
interacdes sociais e discussoes (Carretero, 2002), em conjunto com a abordagem cognitivista,
que permite uma aprendizagem estruturada e significativa, onde novas informacgdes sao
relacionadas aos conhecimentos prévios (Moreira, 2011).

Nesse sentido, a Sequéncia Didatica foi elaborada com o objetivo de potencializar a
aprendizagem da disciplina Algoritmos, tendo como finalidade ensinar a natureza elementar da
I6gica de programacado (ordenacdo, sequenciacao e repeti¢do), do pensamento computacional
(decomposicéo, identificacdo de padrdes, abstracdo e algoritmo), que serve “para a resolugido
de problemas de forma inteligente” (Bittencourt, 2018, p. 100), e dos lacos de repeti¢cdo while,
do/while e for.

Para atingir esse objetivo, foram desenvolvidos quatro médulos. O primeiro trata sobre
0 conceito, a importancia e a usabilidade da l6gica de programacdo e do pensamento
computacional por meio de rodas de conversa e exercicios que envolvem situacdes-problema
I6gicos e matematicos. O segundo e terceiro modulo possibilitam ensinar o funcionamento das
estruturas de repeticdo while e do/while por meio da aprendizagem baseada em problemas, que
busca “desenvolver competéncias que tornem os alunos aptos a analisar fatos, identificar
evidéncias, buscar solucfes, argumentar e a apresentar seus resultados” (Silva, Kalhil, 2015, p.
3).

Por altimo, o quarto moédulo almeja ensinar o funcionamento e a utilidade do lago de
repeticdo for por meio do jogo Lightbot e exercicios praticos que funcionam como meios para
solidificar o conhecimento dos estudantes. Além disso, 0 uso do jogo como recurso educacional
permite ratificar a importancia da logica de programacdo e do pensamento computacional para

a resolucéo de problemas.



OBJETIVO GERAL

Compreender a natureza dos algoritmos, com énfase na ldgica de programagdo, no

pensamento computacional e na resolucéo de problemas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver uma compreensdo sélida sobre a importancia da légica de programacéo e
do pensamento computacional para a resolucao de problemas;

e Potencializar a compreensdo dos lacos de repeticdo while, do/while e for e suas
respectivas importancias nos problemas algoritmicos;

e Desenvolver a autonomia, a reflexdo critica, a analise de problemas, a colaboracéo e

comunicacdo entre sujeitos.



O PRODUTO EDUCACIONAL: SEQUENCIA DIDATICA

Da importéancia: a sequéncia didatica foi elaborada visando o desenvolvimento da I6gica de
programacdo e do pensamento computacional, competéncia fundamental que facilita a
resolucdo de problemas, a inovacdo e a participacao ativa na sociedade moderna (Bittencour,
2018). Essas habilidades proporcionam aos estudantes uma capacidade de resolucdo de
problemas mais eficaz que potencializa os processos de ensino e aprendizagem para a disciplina

Algoritmos.

Do formato: cada modulo da sequéncia didatica foi elaborado para facilitar a construcéo
gradual do conhecimento. Embora tenha sido determinado esse formato, os médulos permitem

a adaptacdo dos conteudos e exercicios de acordo com as necessidades dos estudantes.

Da Educacao Profissional e Tecnoldgica: esta sequéncia didatica esta diretamente vinculada
a Educacdo Profissional e Tecnoldgica, pois promove a autonomia, 0 pensamento critico, a
iniciativa e a indissociabilidade entre teoria e pratica nos processos de ensino e aprendizagem,
0 que estabelece relacdo direta com o mundo do trabalho, preceitos que estdo no Documento
Base/SETEC (Brasil, 2007).

Aplicacdo: durante os encontros, o docente deve incentivar a participacdo ativa dos estudantes
por meio de discussoes e situacdes-problema. Além disso, deve ser feita uma avaliacdo continua
com a finalidade de monitorar o progresso dos discentes com foco a ajustar os conteldos

conforme a necessidade dos sujeitos envolvidos.

Expansdo: a sequéncia didatica poderd ser expandida para quaisquer outros
assuntos/disciplinas que necessitam da I6gica de programacéo e do pensamento computacional,
como a programacdo estruturada e orientada a objetos; programacgéo com acesso a banco de
dados; e programacdo para internet; pois todos esses conteudos dependem da logica de
programacéo e dos pilares do pensamento computacional para um melhor desenvolvimento das

habilidades de programacao.

Material utilizado (Apéndices): o material utilizado nas aulas foi elaborado de acordo com o
resultado de uma avaliacéo diagnostica que delineou os perfis e 0s conhecimentos prévios dos
estudantes, como forma de tornar significativo o percurso formativo. Sugere-se que essa acdo
seja implementada antes da aplicacdo da sequéncia didatica para adaptar o material de acordo
com a necessidade dos sujeitos, principalmente sobre o entendimento da l6gica de programacao

e do pensamento computacional.



MODULO |

A importancia da l6gica de programacdo e do pensamento computacional para a

Tema <
resolucdo de problemas.

Horas/aula 4 horas aula.

Objetivo Desenvolver uma compreensdo solida sobre a importancia da ldégica de
Geral programacdo e do pensamento computacional para a resolucdo de problemas.

Desenvolver habilidades de resolucdo de problemas, incluindo a capacidade de
analisar informagdes, identificar padrdes e propor solucoes;

Identificar e aplicar principios lIdgicos basicos, como inducdo e deducdo, em
situacdes praticas e cotidianas;

Trabalhar de forma colaborativa com colegas e docente.

Objetivos
especificos

v O que é um problema;
Contelido v’ Logica de Programagao;
v" Pensamento Computacional.

Roda de conversa e proposicdo de atividades sobre logica e pensamento
computacional para os discentes. Para tanto, devem ser realizadas as seguintes
acoes:
Encontro 1
e Apresentacdo da sequéncia didatica para os estudantes e os objetivos a
serem alcangados em cada médulo, assim como responder as duvidas;
¢ Desenvolvimento de uma roda de conversa sobre o significado do que é
um “problema” (como a base de tudo para se buscar uma solucdo), em
seguida o que € a “logica" no sentido humano, e por fim o que € a logica
de programacao;
e Proposi¢do de exercicios de logica para os discentes resolverem abrindo
espaco para o debate ap0s cada situagdo-problema apresentado e fazendo
analogia com a estrutura dos codigos de programacao, no sentido légico

Metodologia (sequéncia, ordem, identificacdo de padrdes para solugéo);

e Reforgo dos principais conceitos abordados.

Encontro 2

e Desenvolvimento de uma roda de conversa sobre o significado do
“pensamento” no sentido humano e o que é o pensamento computacional;

e Apresentacdo de exemplos de aplicagdo do pensamento computacional
ligados ao cotidiano (Ex. Organizacdo de uma festa, Manutencdo de um
carro);

e Proposicdo de exercicios de pensamento computacional para os discentes
resolverem abrindo espago para o debate ap6s cada situacdo-problema
apresentado, fazendo analogia com a estrutura dos codigos de programacao
(Decomposic¢do, padrdes, abstracdo, algoritmo);

e reforco dos principais conceitos abordados.

Projetor, Pincel, Quadro Branco, Material impresso de apoio com o resumo da
Recursos

sequéncia didatica, perguntas norteadoras, e exercicios que envolvem a utilizacdo

edagogicos o
pedagog do raciocinio ldgico.

Formativa (Participacdo nas rodas de conversa (20% da nota), pratica durante a

Avaliagdo aula / engajamento (40% da nota)), somativa (avaliacdo (40% da nota).

Fonte: Autoria prépria (2023)



MODULO II
Tema A importancia da estrutura de repeti¢do while.
Horas/aula | 2 horas aula.
Objetivo Desenvolver uma compreensdo solida sobre o laco de repeticdo while e sua
Geral importancia na resolucgdo de problemas algoritmicos.
Aprender a trabalhar em equipe para resolver problemas, desenvolvendo
Objetivos habilidades de colaboracdo e comunicacao;
especificos Resolver situacdes-problemas com a ajuda da estrutura de repeticdo while;
Explorar e descobrir novos conhecimentos.
» O que é o laco de repeticao while;
Conteudo » Importancia do lago de repeti¢éo while;

» Estrutura e aplicagdo do laco de repeticao while.

Aula no laboratério de informatica e proposi¢do de um desafio problema para os
discentes. Para tanto, devem ser realizadas as seguintes agoes:

¢ Divisdo da turma em pequenos grupos ou pares;

e Fornecimento aos estudantes de material introdutério com instrucfes passo
a passo para criar programas utilizando a estrutura de repeticdo while;

e Proposicéo de situacBes-problemas que possam ser resolvidos com a ajuda
da estrutura de repeticao while;

e Observacdo e suporte docente durante a implementacéo do desafio;

Metodologia e Discusséo s~obre 0 pr(_)ble[na proposto; o _

e Apresentacdo da aplicacdo do laco de repeticdo while em softwares do
cotidiano;

e Apresentacdo do funcionamento da estrutura de repeticdo while,
explicando sua sintaxe basica, o fluxo de controle e o papel da condicdo de
repeticéo;

e Apresentacdo de exemplos de codigos que utilizam a estrutura while;

e Discussdo de exemplos simples com a turma de situacbes em que a
estrutura while pode ser util;

e reforco dos principais conceitos abordados.

Recursos Projetor, Pincel, Quadro Branco, Exercicios Praticos em Ambiente de

Pedagogicos

Desenvolvimento Integrado.

Formativa (Discussdo sobre o problema (20% da nota), pratica durante a aula /

Avaliagao engajamento (50% da nota)), somativa (avaliacdo (30% da nota)).
Fonte: Autoria prdpria (2023)
MODULO Il
Tema A importancia da estrutura de repeticdo do/while.
Horas/aula | 2 horas aula.
Objetivo Desenvolver uma compreensao solida sobre o laco de repeticdo do/while e sua
Geral importancia na resolucdo de problemas algoritmicos.




Aprender a trabalhar em equipe para resolver problemas, desenvolvendo

Objetivos habilidades de colaboracdo e comunicacao;
especificos Resolver situacdes-problemas com a ajuda da estrutura de repeticdo while;
Explorar e descobrir novos conhecimentos.
> O que é o laco de repeticao do/while;
Conteudo » Importancia do lago de repeti¢éo do/while;

» Estrutura e aplicacdo do lago de repeticdo do/while.

Aula no laboratorio de informética e proposi¢do de um desafio problema para os
discentes. Para tanto, devem ser realizadas as seguintes a¢oes:

¢ Divisdo da turma em pequenos grupos ou pares;

e Fornecimento aos estudantes de material introdutério com instruc@es passo
a passo para criar programas utilizando a estrutura de repeticdo do/while;

e Proposicéo de situacBes-problemas que possam ser resolvidos com a ajuda
da estrutura de repeticdo do/while;

e Observacdo e suporte docente durante a implementacéo do desafio;

Metodologia e Discusséo Sf)bre 0 probl_ema proposto; o _

e Apresentacdo do funcionamento da estrutura de repeticdo do/while,
explicando sua sintaxe basica, o fluxo de controle e o papel da condigdo de
repeticéo;

e Apresentacdo da aplicacdo do lago de repeticdo do/while em softwares do
cotidiano;

e Apresentacdo de exemplos de codigos que utilizam a estrutura do/while;

e Discussdo de exemplos simples com a turma de situacbes em que a
estrutura do/while possa ser (til;

e Reforgo dos principais conceitos abordados.

Recursos Projetor, Pincel, Quadro Branco, Exercicios Praticos em Ambiente de

Pedagbgicos

Desenvolvimento Integrado.

Formativa (Discussdo sobre o problema (20% da nota), pratica durante a aula /

Avaliacdo . . L
¢ engajamento (50% da nota)), somativa (avaliacdo (30% da nota)).
Fonte: Autoria prépria (2023).
MODULO IV
Tema A importancia da estrutura de repeticéo for.
Horas/aula | 4 horas aula.
Objetivo Desenvolver uma compreensdao solida sobre o laco de repeticdo for e sua
Geral importancia na resolucdo de problemas algoritmicos.
Utilizar ferramentas e recursos digitais para apoiar o pensamento légico e
Objetivos ordenado, incluindo jogos digitais;
especificos Demonstrar autonomia e iniciativa ao enfrentar desafios e resolver problemas
utilizando o lago de repeticéo for.
» O que é o laco de repeticao for;
Contetdo » Importancia do laco de repeticéo for;

» Estrutura e aplicacdo do lago de repeticéo for.




Aula no laboratério de informatica e proposicdo de um desafio problema para os

discentes. Para tanto, devem ser realizadas as seguintes acoes:

e Utilizacdo do jogo LightBot para demonstrar a utilidade da estrutura de
repeticdo for, reforcando a logica de programacao (sequéncia, ordem) e o
pensamento computacional (decomposic¢do, padrdo e algoritmo) na
resolucgdo do problema;

e Discussdo de exemplos com a turma de utilidades em que a estrutura for

Metodologia seja dtil, além do jogo;

e Apresentacdo de exemplos de cddigos que utilizam a estrutura for
explicando a sintaxe, o fluxo de controle e o papel da condi¢do de
repeticéo;

e Proposigéo de situages-problemas que possam ser resolvidos com a ajuda
da estrutura de repeticéo for;

e Observacgdo e suporte e durante a implementacdo do desafio;

e Reforgo dos principais conceitos abordados.

Recursos Jogo Digital, Projetor, Pincel, Quadro Branco, Exercicios Praticos em Ambiente de
Pedagdgicos | Desenvolvimento Integrado.

Formativa (Discussdo sobre o problema (10% da nota), pratica durante a aula /

Avaliagdo engajamento (50% da nota)), somativa (avaliacdo (40% da nota).

Fonte: Autoria prépria (2023)



CONSIDERACOES FINAIS

A sequéncia didatica aplicada junto aos estudantes em dependéncia curricular na
disciplina Algoritmos, do Curso Técnico Integrado em Informatica, no Campus Santa Cruz,
apresentou resultados positivos quanto a melhoria nos indices de motivacao, engajamento e
facilidade na aprendizagem das estruturas de repeti¢do: while, do/while e for, contetdos
pertencentes a disciplina Algoritmos.

Esse resultado é direcionado, principalmente, pelo desenvolvimento da ldgica de
programacdo e pensamento computacional, contelidos presentes no primeiro mddulo da
sequéncia didatica e continuados no decorrer do percurso formativo. Essa aprendizagem
possibilita aos estudantes compreenderem elementos importantes para a elaboragdo dos
algoritmos, como ordenacdo, sequenciacgdo, repeticao, decomposicao, identificacdo de padrdes
e abstracdo, conhecimentos que contribuem para que os programas desenvolvidos sejam
executados de maneira logica e previsivel, ou seja, mais eficientes.

De igual modo, a aprendizagem baseada em problemas e a aprendizagem significativa
sdo importantes durante a execucdo das aulas, pois a primeira possibilita proporcionar desafios
que podem ser superados em equipe por meio da colaboracéo, investigacao e discussdo, sendo
seguido de posterior compreensdo e resolucdo dos problemas. Da mesma maneira, a
significacdo do conhecimento, que organiza o ensino e a aprendizagem de acordo com 0s
conhecimentos prévios dos estudantes, é de suma importancia para motiva-los a resolverem os
problemas, pois eles compreendem melhor a importéncia e finalidade dos contetdos (Moreira,
2011).

Por fim, o produto educacional busca proporcionar aos estudantes o desenvolvimento
da autonomia e a possibilidade de emancipag@o na construcdo do proprio conhecimento por
meio das discussoes, aprendizagem baseada em problemas e colabora¢do em equipe, tornando-
0s mais capazes de criar solucgdes néo apenas para 0 mundo informatizado, mas ligados aos seus

respectivos cotidianos, caracteristicas pertencentes a Educacgéo Profissional e Tecnoldgica.
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Apéndice A —modulo | - material de apoio
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MATERIAL DE APOIO

O que é um problema?

De acordo com Lester (1983), um problema é "uma situa¢do que um individuo ou um grupo
quer ou precisa resolver e para a qual ndo dispde de um caminho rapido e direto que o leve a
solucdo" (LESTER, 1982, apud DANTE, 2009, p.12), OU SEJA, qualquer situacédo a ser

resolvida que ndo tenha uma solucéo imediata, é considerada um problema.

O que é Légica de Programacao?

E a maneira pela qual os programadores estruturam as instrucbes e os comandos em um
programa de computador de forma ldgica e sequencial, permitindo que o computador execute
tarefas especificas (Forbellone, Eberspacher 2005), OU SEJA, é a forma de organizar as
instrucGes e comandos em um programa de computador de maneira lI6gica e em uma

sequéncia ordenada.

O que é Pensamento Computacional?
O pensamento computacional é uma ABORDAGEM/METODOLOGIA PARA
RESOLVER PROBLEMAS e processar informagdes de maneira semelhante a como um

computador abordaria essas tarefas (Paiva, 2022).

» Video didatico sobre 0 que é pensamento computacional:

https://www.youtube.com/watch?v=pRpjYrdb9UY



https://www.youtube.com/watch?v=pRpjYrdb9UY
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MATERIAL DE APOIO

LOGICA

predicio e analise

DECOMPOSICAQ

dividindo em partes

PADROES
encontrando
semelhancas

ABSTRACAD
removendo detalhes
desnecessarios

ALGORITIMOS
criando passos
e regras

AVALIACAQ

AJUSTES
experimentando
e testando

0 Pensador Computacional:
CRIACAO

projetar e fabricar

DEPURACAOQ
encontrar e corrigir
erros

PERSISTENCIA
siga em frente

COLABORACAO
trabalhando juntos

verificando resultados

Conceitos

Abordagens

Fonte: Bittencourt (2018).
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Situacédo-problema 1

a) Organize as acOes abaixo de maneira ldgica e sequencial para a correta obtencdo do

resultado!

Sacar dinheiro em um caixa eletronico

ACOES ORDEM CORRETA

Ordem
NO

Pegue o dinheiro, o cartdo e
0 comprovante.
Digite sua senha.
Caminhe até o caixa
eletronico.
Selecione a opg¢ao “Saque”
no menu principal.
Digite a quantia que gostaria
de sacar.
Pressione o botdo ou toque
na tela "Sim" ou "Nao" para
definir se quer ou ndo um
comprovante.

Insira o seu cartdo no caixa
eletronico.

Pegar um livro emprestado na biblioteca do Campus

ACOES ORDEM CORRETA

Ordem
NO

Escolha o livro e pegue-o.
Receba o livro.
Escolha a se¢do do livro.
Digite sua matricula no
terminal de empréstimo.
Dirija-se a se¢do de
empréstimo.

Digite sua senha no terminal
de empréstimo.
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Situacgédo-problema 2

b) Descubra qual € o proximo numero de cada sequéncia e qual é o padrao utilizado para cada

resposta!

Sequéncia 1 Proximo ntimero? Padrao encontrado

10, 20, 30, 40, 50...

Sequéncia 2 Proximo ntimero? Padrao encontrado

100, 90, 81, 73, 66, ...

Sequéncia 3 - Fibonacci Proximo ntimero? Padrao encontrado

1,1,2,3,5,8, ...




Situacdo-Problema 3

Identifique os erros ldgicos nos cddigos abaixo.

1- Erro légico de execucio sequencial do programa!

Algoritmo ErroDeSequencial (Pseudocédigo)

Var
notal, nota2, nota3, media: real

media <- (notal + nota2 + nota3) / 3

notal <-5
nota2 <-7
nota3 <- 8

Se media >= 7 Entao
Escreva ("Aprovado! Média: ", media)
Senao
Escreva ("Reprovado! Média: ", media)
FimSe
FimAlgoritmo

Algoritmo ErroDeSequencial
public class Main {
public static void main(String[] args) {

double notal, nota2, nota3, media;

media = (notal + nota2 + nota3) / 3;

notal = 5;
nota2 =7;
nota3 = §;

if (media >=7) {
System.out.println("Aprovado! Média: " + media);
} else {
System.out.println("Reprovado! Média: " + media);
}
}

}




2- Erro légico de execucio sequencial do programa!

Algoritmo ErroDeSequencia2 (Pseudocédigo)

Var
numerol, numero2, resultado: inteiro

resultado <- numerol + numero2

numerol <- 10
numero?2 <- 5

Escreva ("A soma de ", numerol, " ¢ ", numero2, " ¢: ", resultado)

FimAlgoritmo

Algoritmo ErroDeSequencia2
public class Main {
public static void main(String[] args) {

int numerol, numero2, resultado;

resultado = numerol + numero2;

numerol = 10;
numero2 = 5;

System.out.println("A soma de " + numerol + " e " + numero2 + " é: " + resultado);




3 - Erro logico na leitura das variaveis

Algoritmo ErroLeituraVariaveis (Pseudocodigo)

Var
1dade, nome: caractere

Escreva("Ol4! Qual ¢ o seu nome? ")
Leia(idade)

Escreva("Digite sua idade: ")
Leia(nome)

Escreva("Ol4, ", nome, "! Vocé tem ", idade, " anos.")

FimAlgoritmo

Algoritmo ErroLeituraVariaveis
import java.util.Scanner;
public class Main {
public static void main(String[] args) {
Scanner leia = new Scanner(System.in);
String nome;
int idade;

System.out.print("Ol4! Qual € o seu nome? ");
idade = leia.nextInt();

System.out.print("Digite sua idade: ");
nome = leia.next();

System.out.println("Ol4, " + nome + "! Vocé€ tem " + idade + " anos.");

}




4 - Erro de logica na estrutura condicional (se-sendo)

Algoritmo ErroTesteCondicional (Pseudocodigo)

Var
numero; inteiro

Escreva("Digite um niimero: ")
Leia(numero)

Se numero > 20 E numero < 10 Entao
Escreva("O ntimero esté entre 20 e 10.")

Senao
Escreva("O niimero ndo esta entre 10 e 20.")

FimSe

FimAlgoritmo

Algoritmo ErroTesteCondicional

import java.util.Scanner;

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Scanner leia = new Scanner(System.in);
Int numero;
System.out.print("Digite um niimero: ");
numero = leia.nextInt();
if (numero > 20 && numero < 10) {
System.out.println("O numero esta entre 20 e 10.");

} else {

System.out.println("O numero nado est4 entre 10 e 20.");
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1 - Resolva os problemas utilizando o pensamento computacional:
Problema 1 — Desenvolva a adi¢do de 2 nameros informados pelo teclado.

Problema 2 — Desenvolva uma solucao que leia um nimero inteiro pelo teclado e exiba o seu
sucessor:

Problema 3 — Desenvolva uma solucdo para calcular a area de um quadrado de lado L

Um quadro para cada problema

2- RECONHECIMMENTO DE
PADROES

Quebrar o problema em partes menores. | Identificar os padrdes/similaridades que

ajudam a solucionar o problema.

1 - DECOMPOSICAO

3 - ABSTRACAO 4- ALGORITMO
Focar apenas no que ¢ importante para Sequéncia de passos para resolver o
construir a solucao problema
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EXEMPLOS DE APLICAC}AO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
(Para casa)
Exemplo 1: Desenvolva uma solucdo para um estudante que estd com trés provas na

recuperacdo final e uma delas estd com notas mais baixas do que as outras.

Decomposic¢ado (Quebrar o problema maior em problemas menores)
Estudar para a prova um;
Estudar para a prova dois;

Estudar para a prova trés.

Reconhecimento de padrdes (Experiéncia que ajuda a resolver o problema)
Estudar mais as provas com as notas menores;

Estudar mais as provas mais dificeis.

Abstracao (Focar apenas no que € importante para auxiliar na solucao)

Estudar o dobro do tempo para as provas mais dificeis e com menor nota

Algoritmo (Passo a passo para resolver o problema)
Estudar para a prova um;

Estudar para a prova dois;

Estudar para a prova trés;

Estudar para a prova mais dificil e com nota mais baixa;
Estudar para a prova um;

Estudar para a prova dois;

Estudar para a prova trés;

Estudar para a prova mais dificil e com nota mais baixa.



Exemplo 2: Desenvolva uma solucdo que calcule as 4 operacfes basicas pelo teclado do

computador

Decomposicado (Quebrar o problema maior em problemas menores)
Ler primeiro nimero do teclado

Selecionar a operacéo basica

Ler segundo nimero do teclado

Calcular a operacdo basica

Apresentar o resultado

Reconhecimento de padrdes (Experiéncia que ajuda a resolver o problema)
Operacdo de adicéo

Operacéo de subtracéo

Operacéo de multiplicacéo

Operacéo de divisao

Abstracao (Focar apenas no que é importante para auxiliar na solucéo)

Validar os dados de entrada para saber se sdo nimeros

Algoritmo (Passo a passo para resolver o problema)
Ler o primeiro nimero

Validar o nimero

Selecionar a operacdo basica

Ler o segundo nimero

Validar o niumero

Calcular a operacdo basica

Apresentar o resultado



Apéndice E — mddulo | — atividade para casa — pensamento computacional

Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia

1
l_'-u'.
PROOFEPTA ase do Rio Grande do Norte — IFRN

A A .
EDUCACAD PROFISSIONAL E TECNOLOGICA [ ]

Programa de Pés-Graduagdo em Educagao

1. Desenvolva uma solucédo que calcule o dobro de um nimero.
2. Desenvolva uma solucdo que junte nome, sobrenome e Gltimo nome em um texto so.

3. Desenvolva uma solucdo para calcular o total da conta de um lanche entre trés amigos
e divida essa conta por 3.
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EXERCICIO AVALIATIVO

1 - Diga com suas palavras o que vocé entende por l6gica de programacao e para que ela serve.

2 - Diga com suas palavras o que vocé entende por pensamento computacional e para que ele
serve.
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Exemplo: fonte 1

Reference > Language > Structure > Control structure = While

while

[Control Structure]

Um loop while ird se repetir continuamente, e infinitamente, até a expressdo dentro dos parénteses (), se torne falsa.
Algo deve mudar a variavel testada, ou o loop while nunca ird encerrar. Isso pode ser no seu cédigo, por exemplo, uma
varidvel incrementada, ou uma condicdo externa, como a leitura de um sensor.

while (condicdo) {
// cédigo a ser executado repetidamente

}

A condicdo & uma expressdo booleana que resulta em true OuU false.

var = @;

while (var < 288) {
// faz algo repetitivo 28@ vezes
var++;

}

Loop While (Em Inglés)

Fonte 1 https://www.arduino.cc/reference/pt/language/structure/control-structure/while/
Fonte 2: https://www.guj.com.br/t/laco-de-repeticao-while/372766/2

Fonte 3: https://www.javaprogressivo.net/2012/08/loop-infinito-e-controlando-lacos-e.html
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CONTEXTUALIZACAO DO DESAFIO

Um programador escreveu um codigo que consegue somar apenas 04 numeros. Diante disso,

ele decidiu ampliar a funcionalidade do codigo utilizando a estrutura de repeticdo WHILE.

Para isso, vocé deve compreender o funcionamento da estrutura de repeticdo WHILE.

a) Quando o laco de repeticdo WHILE deve ser usado?

b) Qual a sintaxe(escrita) do laco de repeticdo WHILE?

1 - Utilize o laco de repeticdo WHILE para melhorar o codigo abaixo permitindo que possam

ser somados 10 numeros, ao invés de 4. (Utilize uma variavel para controlar as iteracdes).

Mainjava §

java.util.Scanner;

Main {

Scanner leia

main (

S50ma
numero H

numero
soma

numero
s0ma

numero
S50ma

numero
Soma

.out.println ("Digite
leia.nextInt();
soma + numero;

.out.println ("Digite
leia.nextInt();
soma + numero;

.out.println ("Digite
leia.nextInt();
soma + numero;

.out.println ("Digite
leia.nextInt();
soma + numero;

Scanner (

[] args){
.in);

numero: "

nimero: ");

nimero: ");

nimero:

s

.out.println{"0 resultado da soma, foi:




2 - Utilize o lago de repeticdo WHILE para melhorar o codigo abaixo permitindo controlar o

encerramento do lagco quando o usuério digitar o nimero 0 no teclado.

Mainjava §
java.util.Scanner;

Main {
main ( [1 args){
Scanner leia Scanner ( .in);

Soma
numero H

.out.println ("Digite numero: ");
numero = leia.nextInt();
soma - soma + numero;

.out.println ("Digite numero: ");
numero = leia.nextInt();
soma = soma + numero;

.out.println ("Digite numero: ");
numero = leia.nextInt();
soma - soma + numero;

.out.println ("Digite numero: ");
numero = leia.nextInt();
soma - soma + numero;

out.println{"0 resultado da soma, foi:




Apéndice | — modulo 11 —slides utilizados

e Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia

PROFEPT %,

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
EDUCACAD PROFISSIONAL £ TECNOLOGICA

do Rio Grande do Norte — IFRN

Programa de Pés-Graduagdo em Educagao

| Representacio

onn
==

BEE INSTITUTO FEDERAL
== o

1%a(;os de repeticaQ
(LOOPS)

Prof. Bruno H. Souza

1 2

Caminho! |Aplicagio
£ w
£
=

~ N Q== ~——
o=a L
DO-WHILE FOR e ;@
L o o < o od
LOOP LOOP ) ]
Sistemas de Reprodugdo - F - Sistemas de Monitoramento

de Misica e Video de Alarme

w

Monitoramento de Energia

Sintaxe do WHILE

main( [] args) {

(teste condicional ){

Bloco de comandos a
serem executados sob

instrucdes

condigéo
Verdadeira

5 6

1 Quando nio sabemos quantas vezes um determinado bloco de instrucdes precisa ser repetido

Quando usar o WHILE

Quando ndo sabemos Quando é preciso validar
uantas vezes um uma condicdo antes de
determinado bloco de executar as instruc8es dentro
instrucdes precisa ser do Loop

repetido

2

- 6

B 3 g
fZ - ® =~




| Quando é preciso validar uma condicdio antes de executar o cédigo do loop

[] args) {

aneer|

nota leda. nextDouble])

{nota ot

: E

out, println(

,aut, println( "l
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Exemplo: fonte 1

Reference > Language > Structure > Control structure > Dowhile

do...while

[Control Structure]

O loop de.while funciona da mesma forma que o loop while, com a excecao de a condicdo ser testada no final do loop,

tal que o loop sera executado pelo menos uma vez.

do {
// bloco de comandos
} while (condicdo);
A condic3o & uma expressdo booleana que é avaliada como verdadeiro ou falso, respectivamente true ou false na

linguagem Arduino.

int x = 8;

do {
delay(50); // espera os sensores estabilizarem
x = readSensors(); // checa os sensores

} while (x < 1@8@);

Fonte 1 https://www.arduino.cc/reference/pt/language/structure/control-structure/dowhile/

Fonte 2: https://www.javaprogressivo.net/2012/09/0-laco-do-while-o-laco-que-sempre.html

Fonte 3: https://javatpoint.com/pt/declaracdo-break-em-java
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CONTEXTUALIZACAO DO DESAFIO

Um programador precisa escrever um algoritmo que calcule operacbes de adicdo e
multiplicacdo utilizando o laco de repeticdo DO/WHILE. Para isso, vocé deve compreender 0
funcionamento da estrutura de repeticdo DO/WHILE.

a) Quando o laco de repeticdo DO/WHILE deve ser usado?

b) Qual a sintaxe(escrita) do lago de repeticdo DO/WHILE?

1 - Desenvolva um codigo em Java que calcule as operagdes de adi¢cdo e multiplicagao.
2 - Os numeros devem ser inseridos a partir do teclado.
3 - O codigo deve ainda apresentar um menu (1 - Adicéo, 2 - Multiplicacdo, 3 - Sair)

(Utilize o laco de repeticdo DO/WHILE para criar o menu e o comando BREAK para

encerrar/sair do lago).
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|Caminho!

INSTITUTO FEDERAL

SN

WHILE DO-WHILE FOR

Lagos de repeticdO Loop
(LOOPS)

Prof. Bruno H. Souza

1 2

WHILE DO-WHILE WHILE

while ("for verdade") {

verdade

verdade \

verdade
bloco de N

bloco de "instrucdes"
instrugdes

instrugdes

Quando usar DO-WHILE

DO-WHILE

do |{

Quando se deseja que um conjunto de
instrugdes seja executado pelo menos
uma vez e, em seguida, repetido
enquanto uma condicio especifica for
verdadeira!

B I bloco de
Instrugdes instrugoes | verdade

Juhile ("for verdadeiro”); ¢

5 6

‘ Exemplos de Aplicacio Exemplo 1.- Validacio dos dados

Validagio de dados Wi
numl = random.nextInt(18); // Gera um nimero aleatério de @ a 9

| Match the charactors in the picturo Help nuN2 = random.nextInt(18); // Gera outro nimero aleatsric de @ a 9

To continue, type the characters you see in the picture. Why
soma = numl + num2;

—a |
PR o) @ Systam.out.println("por favor, resolva o CAPTCHA abaio:’);
£ L= IS System.out.println(numl + " + " + num2 + " = 2");
Tha pictura contains 8 characors
Cherscters| ] resposta = scanner.nextInt();
if (resposta == soma)
Continue S ‘System.out. print1n("CAPTCHA resolvido com sucesso!™);
= reaks /7 S do loop e o resperts estiver correts
S } else ‘
System.out.println(*Resposta incorreta. Tente navamente.");
T uhile (true);
Menu de opcdes




Exemplo 2 - Menu de opgbes

| INTERROMPENDO UM LAGO

Systen_out.println("Menu de Comida
System.out.println("1. Pizza");
System.out.println*2. Hambirguer®);
System.out.println(*3. Sushi®);

System.out.print("Escolha uma opsio

escolhs = scanner.nextInt();

if (escolha == 1) {
System_out println(“Vocé escolheu Pizzal");
} else if (escolha == 2
Systen.aut .println(“Vocé escolheu Hambirguer!”);
} else if (escolha =s 3)
syste.out.printin(“Vocé escolheu Sushi
} else if (escolha 4 {
system.out.println(“saindo do menu.");
} elze {

System.out.println(*Opcao invélida. Temte novemente.”);

}
} uwhile (escolha 1= 4);

Break;

=

9 10
INTERROMPENDO UM LACO
do
Systen.out.print(*Digite = senha (somente nimeros): *);
int senhaDigitada = scanner.nextInt();
tentativasii;
if (sennabigitada - 12345) { ;.
Systen.out. printin( ‘Actsso pernitido Duvidas?
breal Sai do loop imediatamente se a senha e er correta
} else {
System.out.println(“Senha incorreta. Tente novamente.");
r
if (tentativas >= 3) {
System.out.println( Numero miximo de tentativas gido. Acesso blogueade.");
break; // Sai do loop se o numero méximo de tentativas for atingido
}
} while (true);
Bruno.souza@ifrn.edu.br
1

12
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EXERCICIO AVALIATIVO

1 — Escreva a sintaxe do laco de repeticdo WHILE!

2- Quando usar o laco de repeticdo WHILE?

3 — Escreva a sintaxe do lago de repeticdo DO-WHILE!

4- Quando deve ser usado o laco de repeticdo DO-WHILE?
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Developed by Laurent Haan. Interface by Zenobia Homan. Robot by surt. Music by hektikmusic. Original concept: lightbot.com.
INSTRUCTIONS

1t Walk forward

 Tum 90° to the right
 Turn 90° to the left
7 Jump

Q Light

1 Repeat
PROGRAM

Drop your instructions here

# Back | 4 || Oy Clear » Run

Project hosted by the Lyecée Guillaume Kroll. Level 15 by Ciro and Mateo.

Fonte: https://www.lightbot.lu/
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WHILE DO-WHILE FOR
Lacos de repeticaQ Loo? ooP
Prof. Bruno H. Souza
1 2
Sintaxe Componentes do FOR
for (inicializacdo; condicdo; atualizacdo) { Inicializacdo; Condigdo; Atualizacdo* Itera_;ofs
Bloco de codigo a ser repetido (repetices)
}
FOR 1 (X=1; X<=5; X++4) 5
inicializa uma varidvel EOHE (intX=10; X>0; X-) 10
Inicializagio -
de controle.
Condiio determina quande o loop serd encerrado ) ) Usuario
Atualizaggo stusliza 3 varidvel de FOR3 (X = variavelUsuario; X>0; X=) escolhe
controle apés cada iteragio

= Final da iteragio!

Exemplo for 1 Exemplo for 2

Saida

9 public class Main

1e- .
1 gt seatic vota main(string[] args) { Valor X 12 4~ for (int x=18; x>1; x--) {
12 iteragio | B! 5
. for (int x = 1; xc=5; xe+ .
B f;gn:ui prinfn(s-s;::h)a‘- x); 6 System.out.println("Escreva " + x);
15 } Valor X 22 . 7
16 iteracio screva2
17 } 8
[ H Valor K_SE Escreva 3 9 }
iteragio
Valor X 42| g
iteragio
V:‘:;:(E:E Escreva 5
5 6
Exemplo for 3
Quando usar o FOR LOOP
,
8 System.out.println(“Quantas vezes gquer repetir o loop? ");
9
10 variavelUsuario leia.nextInt();
11
£ davelUsuario; x8; x-) { :
o o (4ift ¥ = vielavelisuarde; 08; x°°) Quando sabemos a quantidade de vezes
14 System.out.println("Escreva " + x); . g
15 ’ que um determinado bloco de codigo
16 .
17 ) sera repetido.




Pulando uma iteragio!

|Exemplos de Aplicacdo

Jogos eletrénicos

!

" oomooooooo Continue;
9
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Reservas de
assentos
10
| EXEMPLO 1 EXEMPLO 2
1 Pulartmercs { 1- public class ExemploContinue2 {
2 tic void main(String(] args) { 2 public static void main(String[] args) {
3 em.out.println("Nimeros pares de 1 a 26:"); 3 System.out.println("Nimeros pares de 1 a 10:
4 4
5- for (int i = 1; i = 205 i++) { 5 int i
6 if (1%21=0 6
7 continue; // Pular nimeros impares e continuar com a proxima iteracdo 75 while (i <= 10) {]
g —— 8 if(i%21=0){
%5 ) m.out.println(i); 9 i++; ncrementa o contador e pula nimeros impares
o ) 10 continue; // Pula a iteracdo atual e continua com a proxima
12} = 1
13 12
13 System.out.println(i);
14 i++; // Incrementa o contador apés imprimir um nimero par
15 ¥
16 } ]
17 }
18
%-> Operador MOD (Resto da divisdio)
EXEMPLO 1 EXEMPLO2
1~ public class Pularhumeros { 1-public class ExemploContinuez {
z public static void main(string(] args) { 2-  public static void main(string[] args) {
3 Systen.out.println("Nineros pares de 1 a 20:" 3 System.out.println("Nimeros pares de 1 a 18:");
4 4
5 for (int i = 1; i <= 28; i++) { s
& iF (i%21=0) { 6
7 continue; // Pular nimeros impares e continuar com a préxima iteracho 7- while (i <= 10)
3 } . 8- if (%2 !=8){
1: System.out.println(i); B i++; // Incrementa o contador e pula nimeros impares
il » 10 continue; // Pula a iteragdo atual e continua com a préxima
12} 11 }
1 12
13 System.out.println(i);
14 i++; // Incrementa o contador apés imprimir um nimero par
15 ¥
16 ¥ 'y
17 }
18
% -> Operador MOD (Resto da divisio)
12

Situacio-Problema

Duvidas?

Bruno.souza@ifrn.edu.br

Utilizando FOR

1 - Escreva um programa que faga
a contagem regressiva para o ano novo.

2 - escreva um programa que imprima os
multiplos de 2 (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16,
18, 20)
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Variavel numerol
Prof. Bruno H. Souza
1 2
Variavel Array

m 1.Euma colecdo de elementos do mesmo tipo que sdo

armazenados em uma unica variavel.

- | :
L
2.530 acessados por meio dos indices. (0, 1,2 ,3 ..)

resultado =  numerol + numero2;

Array Array — Sintaxe (escrita)

tipo[] nomeDaVariavel

int[] numeros = {1, 2, 3,4, 5};

double[] precos = {19.99. 29.99, 39.99. 49.99};
String[] nomes = {"Alice", "Bob", "Carol", "David" }:

char[] vogais = {"a', 'e", ', '0’, '0'};

5 * 6
'Array / Sintaxe (escrita) ‘Como acessar os valores/indice de um Array?
int[] numeros = {1, 2, 3, 4, 5}; Variaveis Arrays
numero = 20; numero[2] = 20;
[2[2]3s[a]5s|
[0 [+ [ 2 [ 3] 4] nome = “Alice”; nome[4] = “Alice”;
Imprimir uma variavel Imprimir um Array
int [] arrayVazio = new int[5]; " "
System.out.println (numero); | System.out.printin (numero[2]);
‘ ‘ | ‘ ‘ | System.out.printin (nome); System.out.println (nome[4]);




|Exemplos de Aplicaciao

Quando usar um Array?
54T :

A

Auto Mecani Carion

Quando precisamos armazenar uma ¢
coleg@o fixa de elementos do mesmo = :
tipo e quando desejamos acessar esses o ;
elementos por indices numéricos de .

. a e
forma eficiente! s =
Agenda de
Contatos

Galeria de fotos

9 10

Como percorrer um Array? |

ImprimirArray java ¥

1- public class ImprimirArray{

2= public static void main (String [] args){

3

4 String[] nomes = {"Alice", "Bob", "Carol", "David"};
5

6- for (int i = @; i < nomes.length; i++) {
7

8 System.out.println(nomes[i]);

9

10 }

1 }

12

Duvidas?

Bruno.souza@ifrn.edu.br
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EXERCICIO AVALIATIVO

1- public class Main |{
2 public static void main (String [] args){

w

4 int[] vetorNumeros = {1, 2, 3, 4};

5 String[] listaDeNomes = {"Alice", "Bianca", "Carla"™, "David"};
6 String[] listaDeNomes2 = {"Elisa", "Fatima", "Gabriel", "Humberto"};
7 int [] vetorVazio = new int [4];
8 int variavel = 9;
9 vetorVazio[2] = vetorNumeros[3];

10

11 System.out.println (vetorNumeros[3]);

12 System.out.println (listaDeNomes[2]);

13 System.out.println (variavel);

14

15- for (int i = @; i < listaDeNomes2.length; i++){
16 System.out.println (listaDeNomes2[i]);
17 }

18

19 System.out.println (vetorVazio[2]);

20 }

21 |}

a. Qual o valor da variavel de inicializagdo do lago for?
b. Quantas vezes o lago vai repetir?

c. A cada iteracdo (repeticdo), o que acontecerd com a variavel de inicializagdo?

Qual a saida dos comandos abaixo?

System.out.println (vetorNumeros|[3]);

System.out.println (listaDeNomes[2]);

System.out.println (variavel);

System.out.println (listaDeNomes2[i])

System.out.println (vetorVazio[2])




