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APRESENTAÇÃO 

 

Este produto educacional, em formato de Sequência Didática, foi aplicado com 13 

estudantes em dependência curricular na disciplina Algoritmos, do Curso Técnico Integrado 

em Informática, do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Rio Grande do 

Norte, no Campus Santa Cruz. Segundo Zabala, uma Sequência Didática é" um conjunto de 

atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realização de certos objetivos 

educacionais" (Zabala, 1998, p. 18), ou seja, essa estratégia de ensino permite organizar as 

atividades de maneira lógica e coerente. 

A Sequência Didática aqui apresentada utiliza a teoria de ensino construtivista, onde os 

estudantes são os sujeitos ativos que constroem o conhecimento a partir da experiência, 

interações sociais e discussões (Carretero, 2002), em conjunto com a abordagem cognitivista, 

que permite uma aprendizagem estruturada e significativa, onde novas informações são 

relacionadas aos conhecimentos prévios (Moreira, 2011). 

Nesse sentido, a Sequência Didática foi elaborada com o objetivo de potencializar a 

aprendizagem da disciplina Algoritmos, tendo como finalidade ensinar a natureza elementar da 

lógica de programação (ordenação, sequenciação e repetição), do pensamento computacional 

(decomposição, identificação de padrões, abstração e algoritmo), que serve “para a resolução 

de problemas de forma inteligente” (Bittencourt, 2018, p. 100), e dos laços de repetição while, 

do/while e for. 

Para atingir esse objetivo, foram desenvolvidos quatro módulos. O primeiro trata sobre 

o conceito, a importância e a usabilidade da lógica de programação e do pensamento 

computacional por meio de rodas de conversa e exercícios que envolvem situações-problema 

lógicos e matemáticos. O segundo e terceiro módulo possibilitam ensinar o funcionamento das 

estruturas de repetição while e do/while por meio da aprendizagem baseada em problemas, que 

busca “desenvolver competências que tornem os alunos aptos a analisar fatos, identificar 

evidências, buscar soluções, argumentar e a apresentar seus resultados” (Silva, Kalhil, 2015, p. 

3). 

Por último, o quarto módulo almeja ensinar o funcionamento e a utilidade do laço de 

repetição for por meio do jogo Lightbot e exercícios práticos que funcionam como meios para 

solidificar o conhecimento dos estudantes. Além disso, o uso do jogo como recurso educacional 

permite ratificar a importância da lógica de programação e do pensamento computacional para 

a resolução de problemas. 
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OBJETIVO GERAL 

 

Compreender a natureza dos algoritmos, com ênfase na lógica de programação, no 

pensamento computacional e na resolução de problemas. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

• Desenvolver uma compreensão sólida sobre a importância da lógica de programação e 

do pensamento computacional para a resolução de problemas; 

• Potencializar a compreensão dos laços de repetição while, do/while e for e suas 

respectivas importâncias nos problemas algorítmicos; 

• Desenvolver a autonomia, a reflexão crítica, a análise de problemas, a colaboração e 

comunicação entre sujeitos. 
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O PRODUTO EDUCACIONAL: SEQUÊNCIA DIDÁTICA 

 

Da importância: a sequência didática foi elaborada visando o desenvolvimento da lógica de 

programação e do pensamento computacional, competência fundamental que facilita a 

resolução de problemas, a inovação e a participação ativa na sociedade moderna (Bittencour, 

2018). Essas habilidades proporcionam aos estudantes uma capacidade de resolução de 

problemas mais eficaz que potencializa os processos de ensino e aprendizagem para a disciplina 

Algoritmos. 

Do formato: cada módulo da sequência didática foi elaborado para facilitar a construção 

gradual do conhecimento. Embora tenha sido determinado esse formato, os módulos permitem 

a adaptação dos conteúdos e exercícios de acordo com as necessidades dos estudantes. 

Da Educação Profissional e Tecnológica: esta sequência didática está diretamente vinculada 

à Educação Profissional e Tecnológica, pois promove a autonomia, o pensamento crítico, a 

iniciativa e a indissociabilidade entre teoria e prática nos processos de ensino e aprendizagem, 

o que estabelece relação direta com o mundo do trabalho, preceitos que estão no Documento 

Base/SETEC (Brasil, 2007). 

Aplicação: durante os encontros, o docente deve incentivar a participação ativa dos estudantes 

por meio de discussões e situações-problema. Além disso, deve ser feita uma avaliação contínua 

com a finalidade de monitorar o progresso dos discentes com foco a ajustar os conteúdos 

conforme a necessidade dos sujeitos envolvidos. 

Expansão: a sequência didática poderá ser expandida para quaisquer outros 

assuntos/disciplinas que necessitam da lógica de programação e do pensamento computacional, 

como a programação estruturada e orientada a objetos; programação com acesso a banco de 

dados; e programação para internet; pois todos esses conteúdos dependem da lógica de 

programação e dos pilares do pensamento computacional para um melhor desenvolvimento das 

habilidades de programação. 

Material utilizado (Apêndices): o material utilizado nas aulas foi elaborado de acordo com o 

resultado de uma avaliação diagnóstica que delineou os perfis e os conhecimentos prévios dos 

estudantes, como forma de tornar significativo o percurso formativo. Sugere-se que essa ação 

seja implementada antes da aplicação da sequência didática para adaptar o material de acordo 

com a necessidade dos sujeitos, principalmente sobre o entendimento da lógica de programação 

e do pensamento computacional.  
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MÓDULO I 

Tema 
A importância da lógica de programação e do pensamento computacional para a 

resolução de problemas. 

Horas/aula 4 horas aula. 

Objetivo 

Geral 

Desenvolver uma compreensão sólida sobre a importância da lógica de 

programação e do pensamento computacional para a resolução de problemas. 

Objetivos 

específicos 

Desenvolver habilidades de resolução de problemas, incluindo a capacidade de 

analisar informações, identificar padrões e propor soluções; 

Identificar e aplicar princípios lógicos básicos, como indução e dedução, em 

situações práticas e cotidianas; 

Trabalhar de forma colaborativa com colegas e docente. 

Conteúdo 
✓ O que é um problema; 

✓ Lógica de Programação;  

✓ Pensamento Computacional. 

Metodologia 

Roda de conversa e proposição de atividades sobre lógica e pensamento 

computacional para os discentes. Para tanto, devem ser realizadas as seguintes 

ações:  

Encontro 1 

• Apresentação da sequência didática para os estudantes e os objetivos a 

serem alcançados em cada módulo, assim como responder as dúvidas; 

• Desenvolvimento de uma roda de conversa sobre o significado do que é 

um “problema” (como a base de tudo para se buscar uma solução), em 

seguida o que é a “lógica" no sentido humano, e por fim o que é a lógica 

de programação; 

• Proposição de exercícios de lógica para os discentes resolverem abrindo 

espaço para o debate após cada situação-problema apresentado e fazendo 

analogia com a estrutura dos códigos de programação, no sentido lógico 

(sequência, ordem, identificação de padrões para solução); 

• Reforço dos principais conceitos abordados. 

Encontro 2 

• Desenvolvimento de uma roda de conversa sobre o significado do 

“pensamento” no sentido humano e o que é o pensamento computacional; 

• Apresentação de exemplos de aplicação do pensamento computacional 

ligados ao cotidiano (Ex. Organização de uma festa, Manutenção de um 

carro); 

• Proposição de exercícios de pensamento computacional para os discentes 

resolverem abrindo espaço para o debate após cada situação-problema 

apresentado, fazendo analogia com a estrutura dos códigos de programação 

(Decomposição, padrões, abstração, algoritmo); 

• reforço dos principais conceitos abordados. 

Recursos 

pedagógicos 

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

sequência didática, perguntas norteadoras, e exercícios que envolvem a utilização 

do raciocínio lógico. 

Avaliação 
Formativa (Participação nas rodas de conversa (20% da nota), prática durante a 

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

Fonte: Autoria própria (2023) 
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MÓDULO II 

Tema A importância da estrutura de repetição while. 

Horas/aula 2 horas aula. 

Objetivo 

Geral 

Desenvolver uma compreensão sólida sobre o laço de repetição while e sua 

importância na resolução de problemas algorítmicos. 

Objetivos 

específicos 

Aprender a trabalhar em equipe para resolver problemas, desenvolvendo 

habilidades de colaboração e comunicação; 

Resolver situações-problemas com a ajuda da estrutura de repetição while;  

Explorar e descobrir novos conhecimentos. 

Conteúdo 
➢ O que é o laço de repetição while; 

➢ Importância do laço de repetição while; 

➢ Estrutura e aplicação do laço de repetição while. 

Metodologia 

Aula no laboratório de informática e proposição de um desafio problema para os 

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

• Divisão da turma em pequenos grupos ou pares; 

• Fornecimento aos estudantes de material introdutório com instruções passo 

a passo para criar programas utilizando a estrutura de repetição while; 

• Proposição de situações-problemas que possam ser resolvidos com a ajuda 

da estrutura de repetição while; 

• Observação e suporte docente durante a implementação do desafio; 

• Discussão sobre o problema proposto; 

• Apresentação da aplicação do laço de repetição while em softwares do 

cotidiano; 

• Apresentação do funcionamento da estrutura de repetição while, 

explicando sua sintaxe básica, o fluxo de controle e o papel da condição de 

repetição; 

• Apresentação de exemplos de códigos que utilizam a estrutura while; 

• Discussão de exemplos simples com a turma de situações em que a 

estrutura while pode ser útil; 

• reforço dos principais conceitos abordados. 

Recursos 

Pedagógicos 

Projetor, Pincel, Quadro Branco, Exercícios Práticos em Ambiente de 

Desenvolvimento Integrado. 

Avaliação 
Formativa (Discussão sobre o problema (20% da nota), prática durante a aula / 

engajamento (50% da nota)), somativa (avaliação (30% da nota)). 

Fonte: Autoria própria (2023) 

MÓDULO III 

Tema A importância da estrutura de repetição do/while. 

Horas/aula 2 horas aula. 

Objetivo 

Geral 

Desenvolver uma compreensão sólida sobre o laço de repetição do/while e sua 

importância na resolução de problemas algorítmicos. 
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Objetivos 

específicos 

Aprender a trabalhar em equipe para resolver problemas, desenvolvendo 

habilidades de colaboração e comunicação; 

Resolver situações-problemas com a ajuda da estrutura de repetição while;  

Explorar e descobrir novos conhecimentos. 

Conteúdo 

➢ O que é o laço de repetição do/while; 

➢ Importância do laço de repetição do/while; 

➢ Estrutura e aplicação do laço de repetição do/while. 

Metodologia 

Aula no laboratório de informática e proposição de um desafio problema para os 

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

• Divisão da turma em pequenos grupos ou pares; 

• Fornecimento aos estudantes de material introdutório com instruções passo 

a passo para criar programas utilizando a estrutura de repetição do/while; 

• Proposição de situações-problemas que possam ser resolvidos com a ajuda 

da estrutura de repetição do/while; 

• Observação e suporte docente durante a implementação do desafio; 

• Discussão sobre o problema proposto; 

• Apresentação do funcionamento da estrutura de repetição do/while, 

explicando sua sintaxe básica, o fluxo de controle e o papel da condição de 

repetição; 

• Apresentação da aplicação do laço de repetição do/while em softwares do 

cotidiano; 

• Apresentação de exemplos de códigos que utilizam a estrutura do/while; 

• Discussão de exemplos simples com a turma de situações em que a 

estrutura do/while possa ser útil; 

• Reforço dos principais conceitos abordados. 

Recursos 

Pedagógicos 

Projetor, Pincel, Quadro Branco, Exercícios Práticos em Ambiente de 

Desenvolvimento Integrado. 

Avaliação 
Formativa (Discussão sobre o problema (20% da nota), prática durante a aula / 

engajamento (50% da nota)), somativa (avaliação (30% da nota)). 

Fonte: Autoria própria (2023). 

MÓDULO IV 

Tema A importância da estrutura de repetição for. 

Horas/aula 4 horas aula. 

Objetivo 

Geral 

Desenvolver uma compreensão sólida sobre o laço de repetição for e sua 

importância na resolução de problemas algorítmicos. 

Objetivos 

específicos 

Utilizar ferramentas e recursos digitais para apoiar o pensamento lógico e 

ordenado, incluindo jogos digitais; 

Demonstrar autonomia e iniciativa ao enfrentar desafios e resolver problemas 

utilizando o laço de repetição for. 

Conteúdo 
➢ O que é o laço de repetição for; 

➢ Importância do laço de repetição for; 

➢ Estrutura e aplicação do laço de repetição for. 
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Metodologia 

Aula no laboratório de informática e proposição de um desafio problema para os 

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

• Utilização do jogo LightBot para demonstrar a utilidade da estrutura de 

repetição for, reforçando a lógica de programação (sequência, ordem) e o 

pensamento computacional (decomposição, padrão e algoritmo) na 

resolução do problema; 

• Discussão de exemplos com a turma de utilidades em que a estrutura for 

seja útil, além do jogo; 

• Apresentação de exemplos de códigos que utilizam a estrutura for 

explicando a sintaxe, o fluxo de controle e o papel da condição de 

repetição; 

• Proposição de situações-problemas que possam ser resolvidos com a ajuda 

da estrutura de repetição for; 

• Observação e suporte e durante a implementação do desafio; 

• Reforço dos principais conceitos abordados. 

Recursos 

Pedagógicos 

Jogo Digital, Projetor, Pincel, Quadro Branco, Exercícios Práticos em Ambiente de 

Desenvolvimento Integrado. 

Avaliação 
Formativa (Discussão sobre o problema (10% da nota), prática durante a aula / 

engajamento (50% da nota)), somativa (avaliação (40% da nota). 

Fonte:  Autoria própria (2023) 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

A sequência didática aplicada junto aos estudantes em dependência curricular na 

disciplina Algoritmos, do Curso Técnico Integrado em Informática, no Campus Santa Cruz, 

apresentou resultados positivos quanto a melhoria nos índices de motivação, engajamento e 

facilidade na aprendizagem das estruturas de repetição: while, do/while e for, conteúdos 

pertencentes à disciplina Algoritmos. 

Esse resultado é direcionado, principalmente, pelo desenvolvimento da lógica de 

programação e pensamento computacional, conteúdos presentes no primeiro módulo da 

sequência didática e continuados no decorrer do percurso formativo. Essa aprendizagem 

possibilita aos estudantes compreenderem elementos importantes para a elaboração dos 

algoritmos, como ordenação, sequenciação, repetição, decomposição, identificação de padrões 

e abstração, conhecimentos que contribuem para que os programas desenvolvidos sejam 

executados de maneira lógica e previsível, ou seja, mais eficientes.  

De igual modo, a aprendizagem baseada em problemas e a aprendizagem significativa 

são importantes durante a execução das aulas, pois a primeira possibilita proporcionar desafios 

que podem ser superados em equipe por meio da colaboração, investigação e discussão, sendo 

seguido de posterior compreensão e resolução dos problemas. Da mesma maneira, a 

significação do conhecimento, que organiza o ensino e a aprendizagem de acordo com os 

conhecimentos prévios dos estudantes, é de suma importância para motivá-los a resolverem os 

problemas, pois eles compreendem melhor a importância e finalidade dos conteúdos (Moreira, 

2011).  

Por fim, o produto educacional busca proporcionar aos estudantes o desenvolvimento 

da autonomia e a possibilidade de emancipação na construção do próprio conhecimento por 

meio das discussões, aprendizagem baseada em problemas e colaboração em equipe, tornando-

os mais capazes de criar soluções não apenas para o mundo informatizado, mas ligados aos seus 

respectivos cotidianos, características pertencentes à Educação Profissional e Tecnológica. 
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Apêndice A – módulo I - material de apoio 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

MATERIAL DE APOIO 

 

O que é um problema? 

De acordo com Lester (1983), um problema é "uma situação que um indivíduo ou um grupo 

quer ou precisa resolver e para a qual não dispõe de um caminho rápido e direto que o leve à 

solução" (LESTER, 1982, apud DANTE, 2009, p.12), OU SEJA, qualquer situação a ser 

resolvida que não tenha uma solução imediata, é considerada um problema. 

 

O que é Lógica de Programação? 

É a maneira pela qual os programadores estruturam as instruções e os comandos em um 

programa de computador de forma lógica e sequencial, permitindo que o computador execute 

tarefas específicas (Forbellone, Eberspächer 2005), OU SEJA, é a forma de organizar as 

instruções e comandos em um programa de computador de maneira lógica e em uma 

sequência ordenada. 

 

O que é Pensamento Computacional? 

O pensamento computacional é uma ABORDAGEM/METODOLOGIA PARA 

RESOLVER PROBLEMAS e processar informações de maneira semelhante a como um 

computador abordaria essas tarefas (Paiva, 2022).  

➢ Vídeo didático sobre o que é pensamento computacional: 

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

 

 

 

______________________________________________________________________ 

MATERIAL DE APOIO 

 

Fonte: Bittencourt (2018). 

 

 

 

 

 

 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia 

do Rio Grande do Norte – IFRN 

Programa de Pós-Graduação em Educação 

Profissional e Tecnológica – ProfEPT. 



 18 

Apêndice B – módulo I - lista de situações-problema sobre lógica 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

Situação-problema 1 

a) Organize as ações abaixo de maneira lógica e sequencial para a correta obtenção do 

resultado! 

Sacar dinheiro em um caixa eletrônico 

Ordem 

Nº 
AÇÕES ORDEM CORRETA 

 
Pegue o dinheiro, o cartão e 

o comprovante. 
 

 Digite sua senha.  

 
Caminhe até o caixa 

eletrônico. 
 

 
Selecione a opção “Saque” 

no menu principal. 
 

 
Digite a quantia que gostaria 

de sacar. 
 

 

Pressione o botão ou toque 

na tela "Sim" ou "Não" para 

definir se quer ou não um 

comprovante. 

 

 
Insira o seu cartão no caixa 

eletrônico. 
 

 

Pegar um livro emprestado na biblioteca do Campus  

Ordem 

Nº 
AÇÕES ORDEM CORRETA 

 Escolha o livro e pegue-o.  

 Receba o livro.  

 Escolha a seção do livro.  

 
Digite sua matrícula no 

terminal de empréstimo. 
 

 
Dirija-se à seção de 

empréstimo. 
 

 
Digite sua senha no terminal 

de empréstimo. 
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______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

Situação-problema 2 

b) Descubra qual é o próximo número de cada sequência e qual é o padrão utilizado para cada 

resposta! 

Sequência 1 Próximo número? Padrão encontrado 

10, 20, 30, 40, 50…   

Sequência 2 Próximo número? Padrão encontrado 

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

Sequência 3 - Fibonacci Próximo número? Padrão encontrado 

1, 1, 2, 3, 5, 8, …   
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Situação-Problema 3 

Identifique os erros lógicos nos códigos abaixo. 

1- Erro lógico de execução sequencial do programa! 

Algoritmo ErroDeSequencia1 (Pseudocódigo) 

 

   Var 

   nota1, nota2, nota3, media: real  

 

   media <- (nota1 + nota2 + nota3) / 3     

    

   nota1 <- 5 

   nota2 <- 7 

   nota3 <- 8 

    

   Se media >= 7 Entao 

      Escreva ("Aprovado! Média: ", media) 

   Senao 

      Escreva ("Reprovado! Média: ", media) 

   FimSe  

FimAlgoritmo 

 

Algoritmo ErroDeSequencia1  

 

public class Main { 

    public static void main(String[] args) { 

        double nota1, nota2, nota3, media; 

 

        media = (nota1 + nota2 + nota3) / 3; 

 

        nota1 = 5; 

        nota2 = 7; 

        nota3 = 8; 

         

        if (media >= 7) { 

            System.out.println("Aprovado! Média: " + media); 

        } else { 

            System.out.println("Reprovado! Média: " + media); 

        } 

    } 

} 
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2- Erro lógico de execução sequencial do programa! 

Algoritmo ErroDeSequencia2 (Pseudocódigo) 

 

   Var 

   numero1, numero2, resultado: inteiro 

    

   resultado <- numero1 + numero2 

    

   numero1 <- 10 

   numero2 <- 5 

    

   Escreva ("A soma de ", numero1, " e ", numero2, " é: ", resultado) 

    

FimAlgoritmo 

 

Algoritmo ErroDeSequencia2 

 

public class Main { 

    public static void main(String[] args) { 

        int numero1, numero2, resultado; 

resultado = numero1 + numero2; 

 

        numero1 = 10; 

        numero2 = 5;     

        System.out.println("A soma de " + numero1 + " e " + numero2 + " é: " + resultado); 

    } 

} 
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3 - Erro lógico na leitura das variáveis 

Algoritmo ErroLeituraVariaveis (Pseudocódigo) 

 

   Var 

      idade, nome: caractere 

    

   Escreva("Olá! Qual é o seu nome? ") 

   Leia(idade) 

    

   Escreva("Digite sua idade: ") 

   Leia(nome) 

    

   Escreva("Olá, ", nome, "! Você 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("Olá! Qual é o seu nome? "); 

        idade = leia.nextInt(); 

        System.out.print("Digite sua idade: "); 

        nome = leia.next(); 

        System.out.println("Olá, " + nome + "! Você tem " + idade + " anos."); 

        } 

} 

 

 

 

 

 

 

 



 23 

4 - Erro de lógica na estrutura condicional (se-senão) 

Algoritmo ErroTesteCondicional (Pseudocódigo) 

 

  Var 

      numero: inteiro 

    

   Escreva("Digite um número: ") 

   Leia(numero) 

    

   Se numero > 20 E numero < 10 Entao 

      Escreva("O número está entre 20 e 10.") 

 

   Senao 

      Escreva("O número não está 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 número: "); 

        numero = leia.nextInt(); 

        if (numero > 20 && numero < 10) { 

            System.out.println("O número está entre 20 e 10."); 

        } else { 

            System.out.println("O número não está entre 10 e 20."); 

        } 

    } 

} 
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Apêndice C – módulo I - situações-problema sobre pensamento computacional 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

1 - Resolva os problemas utilizando o pensamento computacional: 

Problema 1 – Desenvolva a adição de 2 números informados pelo teclado. 

Problema 2 – Desenvolva uma solução que leia um número inteiro pelo teclado e exiba o seu 

sucessor: 

Problema 3 – Desenvolva uma solução para calcular a área de um quadrado de lado L 

 

Um quadro para cada problema 

1 - DECOMPOSIÇÃO 
2- RECONHECIMMENTO DE 

PADRÕES 

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

ajudam a solucionar o problema. 

  

3 - ABSTRAÇÃO 4- ALGORITMO 

Focar apenas no que é importante para 

construir a solução 

Sequência de passos para resolver o 

problema 
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Apêndice D – módulo I – exemplos de aplicação do pensamento computacional 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

EXEMPLOS DE APLICAÇÃO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

(Para casa) 

 

Exemplo 1: Desenvolva uma solução para um estudante que está com três provas na 

recuperação final e uma delas está com notas mais baixas do que as outras.  

 

Decomposição (Quebrar o problema maior em problemas menores) 

Estudar para a prova um; 

Estudar para a prova dois; 

Estudar para a prova três. 

 

Reconhecimento de padrões (Experiência que ajuda a resolver o problema) 

Estudar mais as provas com as notas menores; 

Estudar mais as provas mais difíceis. 

 

Abstração (Focar apenas no que é importante para auxiliar na solução) 

Estudar o dobro do tempo para as provas mais difíceis 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 três; 

Estudar para a prova mais difícil e com nota mais baixa; 

Estudar para a prova um; 

Estudar para a prova dois; 

Estudar para a prova três; 

Estudar para a prova mais difícil e com nota mais baixa. 
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Exemplo 2: Desenvolva uma solução que calcule as 4 operações básicas pelo teclado do 

computador 

 

Decomposição (Quebrar o problema maior em problemas menores) 

Ler primeiro número do teclado 

Selecionar a operação básica 

Ler segundo número do teclado 

Calcular a operação básica 

Apresentar o resultado 

 

Reconhecimento de padrões (Experiência que ajuda a resolver o problema) 

Operação de adição 

Operação de subtração 

Operação de multiplicação 

Operação de divisão 

 

Abstração (Focar apenas no que é importante para auxiliar na solução) 

Validar os dados de entrada para saber se são números 

 

Algoritmo (Passo a passo para resolver o problema) 

Ler o primeiro número 

Validar o número 

Selecionar a operação básica 

Ler o segundo número  

Validar o número 

Calcular a operação básica 

Apresentar o resultado 
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Apêndice E – módulo I – atividade para casa – pensamento computacional 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

1. Desenvolva uma solução que calcule o dobro de um número. 

 

2. Desenvolva uma solução que junte nome, sobrenome e último nome em um texto só.  

 

3. Desenvolva uma solução para calcular o total da conta de um lanche entre três amigos 

e dívida essa conta por 3. 
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Apêndice F – módulo I – modelo de avaliação 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

EXERCÍCIO AVALIATIVO 

 

 

1 - Diga com suas palavras o que você entende por lógica de programação e para que ela serve. 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 - Diga com suas palavras o que você entende por pensamento computacional e para que ele 

serve. 
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Apêndice G – módulo II – material introdutório 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

Exemplo: fonte 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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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Apêndice H – módulo II – situações-problema 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

CONTEXTUALIZAÇÃO DO DESAFIO 

 

Um programador escreveu um código que consegue somar apenas 04 números.  Diante disso, 

ele decidiu ampliar a funcionalidade do código utilizando a estrutura de repetição WHILE.   

Para isso, você deve compreender o funcionamento da estrutura de repetição WHILE.  

a) Quando o laço de repetição WHILE deve ser usado? 

b) Qual a sintaxe(escrita) do laço de repetição WHILE? 

1 - Utilize o laço de repetição WHILE para melhorar o código abaixo permitindo que possam 

ser somados 10 números, ao invés de 4. (Utilize uma variável para controlar as iterações).  
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2 - Utilize o laço de repetição WHILE para melhorar o código abaixo permitindo controlar o 

encerramento do laço quando o usuário digitar o número 0 no teclado. 
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Apêndice I – módulo II – slides utilizados 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia 

do Rio Grande do Norte – IFRN 

Programa de Pós-Graduação em Educação 

Profissional e Tecnológica – ProfEPT. 



 33 
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Apêndice J – módulo III – material introdutório 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

Exemplo: fonte 1 

 

 

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

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

Fonte 3: https://javatpoint.com/pt/declaração-break-em-java 
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Apêndice K – módulo III – situação-problema 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

CONTEXTUALIZAÇÃO DO DESAFIO 

 

Um programador precisa escrever um algoritmo que calcule operações de adição e 

multiplicação utilizando o laço de repetição DO/WHILE.  Para isso, você deve compreender o 

funcionamento da estrutura de repetição DO/WHILE.  

a) Quando o laço de repetição DO/WHILE deve ser usado? 

b) Qual a sintaxe(escrita) do laço de repetição DO/WHILE? 

1 - Desenvolva um código em Java que calcule as operações de adição e multiplicação. 

2 - Os números devem ser inseridos a partir do teclado.  

3 - O código deve ainda apresentar um menu (1 - Adição, 2 - Multiplicação, 3 - Sair)  

(Utilize o laço de repetição DO/WHILE para criar o menu e o comando BREAK para 

encerrar/sair do laço). 
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Apêndice L – módulo III – slides utilizados 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 
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Apêndice M – módulo III – modelo de avaliação 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

EXERCÍCIO AVALIATIVO 

 

 

1 – Escreva a sintaxe do laço de repetição WHILE! 

 

2- Quando usar o laço de repetição WHILE? 

 

3 – Escreva a sintaxe do laço de repetição DO-WHILE! 

 

4- Quando deve ser usado o laço de repetição DO-WHILE? 
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Apêndice N – módulo IV– situação problema - jogo Lightbot 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

Fonte: https://www.lightbot.lu/ 
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Apêndice O – módulo IV– slides parte um 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 
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Apêndice P – módulo IV– slides parte dois 

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 
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Apêndice Q – módulo IV– modelo de avaliação  

______________________________________________________________________ 

 

 

 

______________________________________________________________________ 

 

EXERCÍCIO AVALIATIVO 

 

 

a. Qual o valor da variável de inicialização do laço for?   

b. Quantas vezes o laço vai repetir?   

c. A cada iteração (repetição), o que acontecerá com a variável de inicialização?  

 

Qual a saída 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])  
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