Pensamento Computacional: desenvolvendo
habilidades para resolucao de problemas do dia a dia
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AQUECIMENTO

PERGUNTA DESAFIADORA

As Novas Tecnologias da Informacao e Comunicacao estao cada vez mais
presentes na vida cotidiana e no ambiente escolar. Saber lidar com elas é
uma maneira de estar inserido no mundo, cada vez mais conectado.
Porém, quais habilidades sao necessarias para integrar-se cada vez mais

nesse mundo tecnoldégico?
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AQUECIMENTO

PERGUNTA DESAFIADORA

Como o professor pode trabalhar para que os estudantes possam utilizar

essas tecnologias com propriedade na sua vida cotidiana?
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AQUECIMENTO

PERGUNTA DESAFIADORA

Vocé ja ouviu falar de Pensamento Computacional?

E possivel trabalhar o Pensamento Computacional sem o uso
de artefatos eletrénicos?
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

‘ ‘ Pensamento Computacional é uma habilidade
fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da
Computacdo. Alem de aprender a ler, escrever e calcular,
deveriamos adicionar Pensamento Computacional na

capacidade analitica de cada crianca”
Jeannette Wing
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

O que é Pensamento Computacional?

Nao se trata de artefatos eletrénicos, mas sim, de habilidades especificamente humana.

Em 1980, Papert ja falava do Pensamento Computacional ao tratar do
pensamento que os alunos construiam quando depuravam suas
programacoes. No entanto, o termo tornou-se popular somente com

a publicacdo de Jeanette Wing em 2006, “onde ela argumentou
gue a maneira que os Cientistas da Computacao pensam sobre
o mundo é util para outros contextos”. (BRACKMANN, 2017).

Para Wing (2006) o pensamento computacional ndo é uma habilidade exclusiva de cientistas
da computacao, pois trata-se de uma habilidade fundamental para a vida de qualquer
individuo e deveria ser trabalhada desde a infancia.
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

O que é Pensamento Computacional?

Para Jeanette Wing o Pensamento Computacional
trata-se de “processos de pensamento

envolvidos na formulacao de um problema e
gue expressam sua solucao ou solucoes
eficazmente, de tal forma que uma maquina
OU uma pessoa possa realizar” (Wing, 2014).
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Os quatro pilares do Pensamento Computacional:

Os quatro pilares sao considerados
estratégias para o desenvolvimento do
pensamento computacional e para
resolucoes de problemas.

Reconhecimento Design de

Abstracao

de padroes algoritmos

ttttttttt

crescer



APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Os quatro pilares do Pensamento Computacional:

A decomposicao consiste em quebrar o problema em partes menores,
individualizando-as, de modo a torna-lo menos complexo. Esse processo
visa facilitar a analise, possibilitando sua resolucao.
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Os quatro pilares do Pensamento Computacional:

Apos decompor o problema, é possivel identificar padroes comuns entre
as etapas que foram subdivididas. Esses padroes consistem em
caracteristicas similares que favorecem a solucao dos problemas
complexos de forma mais eficaz.
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Os quatro pilares do Pensamento Computacional:

Abstracao

Na abstracao os dados encontrados sao filtrados e classificados, de
modo que fatores desnecessarios sejam ignorados, concentrando a
atencao apenas nos fatos mais relevantes. A escolha certa dos detalhes
a serem ignorados sem perder informacoes relevantes determinara a
ideia necessaria para se chegar a resolucao do problema.
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Os quatro pilares do Pensamento Computacional:

Design de Algoritmos

E considerado o elemento que agrega as partes anteriores, sendo a
estratégia necessaria para a resolucao do problema. Ou seja, € a
criacao da descricao para solucionar o problema, apos passar pelas
etapas anteriores para chegar a esse resultado.
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Inser¢ao do Pensamento Computacional no
curriculo escolar em outros paises

, . . .1 . Disciplina
Nivel de ensino Disciplina eletiva . P ..
obrigatoria
Ensino Fundamental e Médio
Ensino Fundamental X
Coréia do Sul e Suécia
Ensino Médio X
Ensino Fundamental X
Noruega, Nova Zelandia e . . 4
Estados Unidos Ensino Medio X
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Insercao do Pensamento
Computacional no curriculo
escolar brasileiro

O documento da BNCC reforca a necessidade da escola educar os estudantes “para usos mais
democraticos das tecnologias e para uma participacdao mais consciente na cultura digital” (p. 57).
Dentre as dez competéncias listadas na BNCC, a cultura digital aparece na competéncia 5 a qual
espera que o aluno seja capaz de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢ao e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BNCC, 2017, p. 7)
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APRESENTACAO CONCEITUAL E TECNICA

Insercao do Pensamento
Computacional no curriculo
escolar brasileiro

No documerlto - Dlmens'oes e Dese:’nvolvm'wento Dimens3o subdimensées
das Competéncias Gerais da BNCC” organizado
pelo Movimento pela Base Nacional Comum e o Utilizagdo de ferramentas digitais;
Center for Curriculum Redesign (2018), as dez Computacio e Programac3o Producdo multimidia;
competéncias estao detalhadas e evidenciam as Linguagens de programagao
suas dlrrjen.soes e subdimensoes. Des.sa' forma, a . Dominio de algoritmos;
competéncia 5 que trata da Cultura Digital, Pensamento Computacional Visualizacdo e Andlise de dados
envolve trés dimensdes, sendo a segunda, o —
“Pensamento Computacional”, conforme é | do Digital Mundo digital;

’ Cultura e Mundo Digita Uso ético

possivel verificar no Quadro 1.

Fonte: Dimensdes e Desenvolvimento das Competéncias Gerais da BNCC. Disponivel em: <http://movimentopelabase.org.br/wp-content/uploads/2018/03/BNCC_Competencias_Progressao.pdf>

®

instituto

crescer



EXPERIMENTACAO

Considerando que o Pensamento Computacional € uma habilidade essencialmente
humana, nao se torna necessario ter equipamentos eletronicos para se desenvolver
essa habilidade. Muitas atividades desenvolvidas em contextos escolares sao
caracterizadas como “Atividades Desplugadas”, ou seja, ocorrem somente no mundo
fisico, sem o uso de dispositivos eletronicos.

“ (...) a aprendizagem pratica e o Pensamento Computacional
convergem para um ensino que prioriza a criatividade, inventividade
e produtividade dos aprendizes, que sao protagonistas no

desenvolvimento do seu proprio conhecimento”.
(METZGER et. all, 2017, p.2)
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EXPERIMENTACAO

Atividades desplugadas para
trabalhar o Pensamento - TR N

STROLLS THRCUGH A CACTUS FIELDEIN WIS )4
BARE FRET, AND SCREAMS OUT AN IDEA FOR A v

Computacional com foco na o e

MOUTH IT PULLS STRING (B) THEREBY JERKING

LADLE (C) wHicH THRows cRABKER (D) pasT

I\
~ P H |
PARRAT (B). PARROT JumMPs AFTER  Creac<er ana |1
re SO u ga O e p ro e I I Ia S . rerchlF) TILTS, vPseTTinG Seens @)inro paLH). "
ExTRA WEIGHT N PaL PuLLs coeoll) wiHics |
OPENS AND LIGHTS AUTOMATIC. Clgar LigkTer) | |4
SETTING OFF sry-RocxeT K] which causss
=ickLe (L) Te cur arews (MAND ALLOW
PENDULLIM WITH ATTACHEDR NAPKIN TO SWING [
BACK AND FORTH THERESY WIPING OFF YOUR. | oo

HiN
XFTER THE MEAL, SUBSTITUTE A HARMONICA
FOR THE NAPKIN AND YOU'LL BE ABLE TO
ENTERTAIN THE GUESTS WimtH A UTTLE
MbsIC .

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Self-
operating_napkin_(Rube_Goldberg_cartoon_with_caption).jpg
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EXPERIMENTACAO

Percurso humano onde os participantes programam um
de seus colegas da equipe para movimentar-se por meio
de comandos de programacao por blocos, passando por
desafios durante o trajeto.

Criacao de uma maquina de Rube Goldberg

As duas propostas irdao trabalhar com o tema reciclagem.
Os participantes estarao divididos em equipes.
O desafio no tabuleiro oferecera materiais para a construcao do segundo desafio.
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EXPERIMENTACAO

Tema: Reciclagem

Objetivo: Programar um dos participantes da equipe para percorrer o trajeto
recolhendo objetos reaproveitaveis (embalagens plasticas, tubos de papel, latinhas de

metal, dentre outros) os quais serao utilizados na construcao da maquina de Rube
Goldberg.

Problema a ser resolvido: Como obter objetos recicldveis para a construcio da
maquina de Rube Goldberg?

Desaftio: Recolher no tabuleiro os objetos (ou as fichas, no caso do tabuleiro impresso)
seguindo os comandos dos blocos. Para isso, a programacao deve ser precisa e eficaz.

®
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EXPERIMENTACAO

JOGO DO PERCURSO

Um participante ira percorrer seguindo a programacao criada pelos
colegas da equipe (vide exemplo abaixo).

Os demais serao os programadores.
Para criar a programacao, utilize os blocos disponiveis no Anexol.

Para alcancar o primeiro objeto, sera necessario avancar 3 casas, virar a
esquerda, avancar mais 2 casas e pegar o objeto. Verifique na programacao
abaixo os comandos necessarios para realizar essa acao.

@\ No caso, o simbolo de reciclagem representa a acao de pegar o objeto.
Q No caso do tabuleiro humano, é necessario imprimir em tamanho grande.

AVANCE 3 casa(s)||VIRE A ESQUERDA AVANCE 2 CASA(S)
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EXPERIMENTACAO
CRIACAO DA MAQUINA DE RUBE GOLDBERG

Os objetos recolhidos no percurso serao utilizados na construcao de uma
maquina capaz de arremessar os objetos no cesto de reciclagem.

IF THE SOAP FALLS OUT OF THE BATHTUB, TRY THIS—

e
MAL) 1A BATH TUB SNAPS
FINGERS AND PET

GOLT - BEAKED SOMNP-HAWK
(a) iTs SoaP(B) INTC
PAE BALL GLONE (C) -
EBoLND oF SPRING (D)
| couses Glove To
THROW =SchP PAST
CAT (E) IhTD TROLGH
(F)- PREEZE FROM
FLYING SOAP CAUSES
CAT TO CATCH Colb ~
SHE SNEEZES, Blowinsg
SOAF OFF TROUGH ~ SoAP
HITS STRING (G), WHicK
PULLS TRIGGER, OF
PlsTtol (H), SHOOTING |
RAMCIY) AGAINST SMALL
CAR (V) INTD WHICH soap
S MEANTIME FALLEN.
CAR CARRIES Saap UP
riATFoR M (K), DUMPING
IT Back IATD TUB AD
M

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rube_Goldberg_Cartoon_-_18 Nov_1921 Duluth_Herald.jpg
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EXPERIMENTACAO

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Self-
operating_napkin_(Rube_Goldberg_cartoon_with_caption).jpg

Quem foi Rube Goldberg?

Reuben Garrett Lucius Goldberg (Rube Goldberg) foi um artista plastico,
cartunista, escultor, escritor e engenheiro norte-americano (Wikipedia )
porém, sua principal carreira foi a de cartunista, criando varias séries
humoristicas, dentre as quais, tornou-se famoso com a “Inventions of
Professor Lucifer Gorgonzola Butts”, desenhando diagramas esquematicos do
imaginario de seu personagem. Uma de suas tiras mais famosa é o
guardanapo auto-operante do Professor Butts, a qual foi incluida em uma
colecao de selos postais dos Estados Unidos. Dessa forma, as invencgdes de
Rube Goldberg passaram a ser reconhecidas mundialmente.
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EXPERIMENTACAO

CRIACAO DA MAQUINA DE RUBE GOLDBERG

O objetivo desta maquina é
criar um mecanismo muito
complicado, constituido por
objetos que realizam uma
reacao em cadeia, para
executar tarefas muito
simples, de forma criativa e
divertida. Veja no video um
exemplo:

https://www.youtube.com/watch?v=mRHu87Le6mQ
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EXPERIMENTACAO

Essas maquinas sao propostas em projetos no curriculo escolar, por trabalhar com
resolucao de problemas de forma criativa e um minucioso trabalho em equipe.

Cada equipe devera criar uma maquina para colocar objetos no cesto de reciclagem.

Para isso...

Crie um mecanismo muito complicado e divertido, com
movimentos acionados por reacdes em cadeia para que
arremesse uma embalagem reciclavel no cesto.

Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Unnecessarily complicated gears a.gif
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EXPERIMENTACAO

Para construir sua maquina a equipe devera:

* Planejar

* Esbocar

* Decompor as etapas

* \Verificar pontos em comuns para cada etapa

* Eliminar o que for desnecessario, sem diminuir a criatividade da criacao
* Montar a maquina como um todo

* Testa-la
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EXPERIMENTACAO

Vamos refletir?

Como a atividade mao na massa trabalhou o Pensamento Computacional?

Reconhecimento ~ Design de
Abstracao :
algoritmos

de padroes
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PLANEJAMENTO

Planeje, junto com os colegas deste encontro,
uma estratégia para implementar esta
metodologia junto aos alunos.

Registre o planejamento no formulario
compartilhado pelo lider deste encontro.
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AVALIACAO DO DIA

No ebook Tecendo Redes (essia.com/@oficinadigital/tecendo-redes) apresentamos 3 instrumentos de avaliac3o:
resultados do projeto, avaliacao de aprendizagem e autoavaliacdao. Neste momento, faremos a autoavaliacao:

Para a proposta do jogo de tabuleiro:

O que foi mais desafiador na execucao de seu papel (pessoa programada para andar no tabuleiro ou
programador)?

* O que vocé ja sabia sobre as linguagens de programacao por blocos?
* O que vocé mais gostou?
* 0O gue vocé faria diferente em uma préxima oportunidade?

* O que vocé poderia sugerir a sua equipe de trabalho para melhor execucao da programacao e um
melhor desempenho no percurso em uma futura oportunidade?

* O que vocé poderia sugerir ao professor para melhorar a proposta da atividade de percurso programado
em uma futura oportunidade?
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AVALIACAO DO DIA

No ebook Tecendo Redes (essia.com/@oficinadigital/tecendo-redes) apresentamos 3 instrumentos de avaliac3o:
resultados do projeto, avaliacao de aprendizagem e autoavaliacdao. Neste momento, faremos a autoavaliacao:

Para a avaliagao da criacao da maquina de Rube Goldberg:

O gue vocé leva deste projeto?

O que foi desafiador?

O gue vocé ja sabia?

O gue vocé mais gostou?

O gue vocé faria diferente em uma préxima oportunidade?

O gue vocé poderia sugerir a sua equipe de trabalho para melhor aproveitamento em uma futura
oportunidade?

O gue vocé poderia sugerir ao professor para melhor aproveitamento em uma futura oportunidade?
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SINTESE DO ENCONTRO

Neste encontro tivemos a oportunidade de conhecer o conceito que envolve o Pensamento
Computacao, o qual € uma habilidade a ser desenvolvida por todos que interagem com as tecnologias
atuais, de modo a apropriar-se delas para um uso mais eficaz em seu cotidiano.

Para desenvolvé-lo nao é necessario o uso de artefatos tecnoldgicos, basta criar estratégias desafiadoras
e que estejam de acordo com os quatro pilares do Pensamento Computacional.

As atividades desplugadas e os desafios de resolucao de problemas em grupo mostram-se como boas
estratégias para se desenvolver o Pensamento Computacional.

Esperamos vé-los em um préximo encontro onde terao a oportunidade de conhecer outras
estratégias de ensino que podem colaborar para criar oportunidades de aprendizagem
significativa para os alunos. Até breve!
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Tabuleiro humano

Para essa atividade, desenhe no chao um tabuleiro para o
percurso, podendo ser com giz ou fita crepe, determinando um
local de partida e outro de chegada. Ao longo do percurso
cologue os objetos que os participantes irao recolher.

Sugestao de materiais que podem estar disponiveis no percurso: embalagens longa
vida, embalagens plasticas, tubos de papel (rolo de papel toalha ou de papel
higiénico), tubos de plasticos (canos pvc, conduite, dentre outros), papelao,
bolinhas, saguinhos com pedras, areia, garrafinhas com agua, dentre outros).

Os participantes estarao divididos em equipes, cada equipe tera um integrante que ira
percorrer o trajeto, enquanto os demais programam o caminho a ser percorrido.
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Ta bu IEi ro h umano Caso nao tenha espaco fisico suficiente para

desenhar um tabuleiro no chao, é possivel
adaptar a atividade para tabuleiros de mesa.

Para esse percurso, cada equipe terd um personagem O modelo abaixo esta disponivel no arquivo
para percorrer o tabuleiro e o ponto de chegada devera Anexol_Tabuleiro.jpg para impressao.

ser a lata com a mesma cor do personagem.

No caminho, ele devera recolher fichas que dara o
direito de escolher posteriormente os objetos que
poderao estar disponiveis em uma mesa.

Nesse caso, distribua as fichas previamente no
tabuleiro (substituindo os objetos reciclaveis da
proposta de tabuleiro humano).

= g

PAPEL PLASTICO METAL VIDRO ORGANICO

As fichas e os 1111 T

personagens estao A NEIo
EEEE BN
HEEEE N

disponiveis no arquivo .
Anexo 1_Objetos.jpg . Modelo de tabuleiro para imprimir: Anexol_Tabuleiro.jpg
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Tabuleiro humano

Os participantes estarao divididos em
equipes, cada equipe tera um integrante que
ira percorrer o trajeto (no jogo impresso,
este move o boneco no tabuleiro), enquanto
os demais programam o caminho a ser
percorrido.

Os programadores precisam ter uma grande
guantidade de blocos de programacao para
programar o percurso.

Cada bloco define uma fun¢ao no percurso,
conforme as instrucdes ao lado.

%

AVAMCE CASA[S)

VOLTE CASA(S)

VIRE A ESQUERDA

N
>

VIRE A DIREITA

%
%o

O jogador podera avancar o numero de casas
gue os programadores definirem no campo

___casas.

O jogador podera voltar o niumero de casas que
os programadores definirem no campo
___casas.

O jogador podera virar a esquerda dentro da
mesma casa. Refere-se a um movimento de giro
para mudar a direcdao no percurso.

O jogador podera virar a direita dentro da
mesma casa. Refere-se a um movimento de giro
para mudar a direcao no percurso.

Esse comando dara o direito de recolher os
objetos. Caso o jogador chegue até a casa com
o objeto, mas nao tenha esse bloco de
comando, ndao podera pegar o objeto da casa.

instituto

crescer



No caso do Tabuleiro Humano, disponha os objetos no percurso e cada equipe escolhe o que vai recolher, procure
reservar para o tabuleiro objetos diferenciados, que incentive as equipes a recolher para utilizar na construcao da
maquina.

Na opcao de Tabuleiro impresso, o jogador recolhera fichas que permitirao escolher objetos em mesas ou caixas. Para
trabalhar melhor o tema reciclagem, disponha fichas das cores dos cestos de reciclagem e organize mesas/caixas com
objetos identificados por cada material para que o grupo tenha direito de pegar os objetos de acordo com a cor das
fichas que recolheram. Exemplo: se durante o trajeto a equipe recolher 2 fichas amarelas (podera escolher 2 objetos de
metal na caixa amarela), 4 vermelhas (podera escolher 4 objetos de plastico na caixa vermelha), 1 azul (1 objeto de
papel ou pedaco de papelao), 2 marrons (2 objetos organicos, no caso, serd representado pela garrafa com agua ou
elementos naturais) e 1 verde (1 pote de vidro, o qual podera ser utilizado para fazer peso, orientar quanto aos cuidados
com o vidro para nao quebrar).

Como a quantidade de objetos dispostos no percurso nao sera suficiente para ambas as op¢des de tabuleiro, organize
uma caixa padrao com objetos comuns para cada grupo, a qual sera entregue no momento da préxima atividade, no
entanto, procure colocar objetos que nao apareceram no percurso, valorizando assim, a equipe que recolheu os objetos
nessa atividade.

O que colocar na caixa comum para todos: embalagens mais simples, as quais nao apareceram no percurso, fitas
adesivas, rolos de barbante, fios, dentre outras op¢des que tiver disponivel.
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