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Prefacio

O pensamento computacional (PC) ndo se resume a saber programar ou a entender compu-
tadores. Trata-se de uma forma de pensar a resolucdo de problemas de maneira sistemati-
ca e eficiente. Essa abordagem faz uso de habilidades como a decomposicao de problemas
complexos em partes menores e mais gerenciaveis, o reconhecimento de padroes e a busca
de similaridades a partir de experiéncias anteriores, a abstracao de conceitos para simpli-
ficacdo de ideias e estratégias de solucdo e o desenvolvimento de algoritmos e processos
com o passo-a-passo das solugdes elaboradas. Em outras palavras, o pensamento compu-
tacional busca entender e criar solu¢des de maneira organizada, logica e estruturada.

Neste livro, a autora explora os conceitos fundamentais do PC, comeg¢ando com uma
introdugdo a sua origem, evolucdo e importancia no mundo moderno. Abordam-se os
pilares essenciais dessa forma de pensar, proporcionando uma compreensao profunda
dos elementos que a constituem, com subsidios tedricos e experimentais. Demonstra-se
também como o PC pode ser desenvolvido por meio de jogos de légica, uma maneira di-
vertida e eficaz de internalizar estes conceitos. E introduzida a construco de algoritmos
utilizando plataformas educacionais acessiveis, oferecendo ferramentas praticas para a
criacdo de uma base solida em légica de programacao.

Além disso, explora-se a programacao em blocos com linguagens intuitivas que facilitam
o aprendizado de conceitos de programacao para todas as idades. A autora demonstra
como desenvolver narrativas digitais, integrando criatividade e técnica para contar his-
torias interativas e envolventes. Discute-se, ainda, a importancia da analise e do plane-
jamento de solug¢des, habilidades cruciais para qualquer profissional que deseja aplicar
0 pensamento computacional em contextos reais, resolvendo problemas de maneira es-
truturada e eficiente.

Espera-se que este livro sirva como um guia, tanto para iniciantes, quanto para aqueles
que ja possuem algum conhecimento ou desejam aprofundar sua compreensao sobre o
pensamento computacional. Acreditamos que o dominio do PC pode ajudar estudantes,
professores e pesquisadores a serem habilidosos solucionadores de problemas com re-
sultados inovadores e criativos. Convidamos vocé, leitor, a embarcar nesta jornada co-
nosco, explorando como essa poderosa e divertida ferramenta pode transformar a ma-
neira como pensamos, aprendemos e criamos solucoes para problemas reais.

Boa leitura e boas-vindas ao mundo do pensamento computacional!

Amaury Antonio de Castro Junior
Hercules da Costa Sandim
Daiani Damm Tonetto Riedner
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Apresentacao

Em um mundo cada vez mais impulsionado pela tecnologia e pela inovagao, a capaci-
dade de entender e aplicar o Pensamento Computacional tornou-se indispensavel. Este
livro, “Pensamento Computacional: teoria e pratica”, explora a esséncia desta habilidade
critica, que transcende a mera programacao e se consolida como uma ferramenta fun-
damental na resolucdo de problemas em diversas areas do conhecimento e atividades
cotidianas.

O Pensamento Computacional nos permite decompor problemas complexos em partes
menores e mais gerenciaveis, identificar padrées e tendéncias, abstrair e simplificar os
elementos essenciais, e desenvolver solugdes algoritmicas precisas. Ao integrar estas ha-
bilidades, individuos de todas as idades e profissGes podem enfrentar desafios com uma
nova perspectiva e eficiéncia notavel.

Este livro foi concebido para fornecer uma compreensao profunda e pratica sobre como
cultivar e aplicar o Pensamento Computacional, independentemente do seu campo de
atuacdo. O texto abrange desde a teoria por tras dessa habilidade revolucionaria até apli-
cacOes praticas que ilustram seu impacto transformador em nossa maneira de pensar,
aprender e trabalhar. Para te apoiar na pratica das ferramentas apresentadas neste livro
e outras correlatas, ha uma playlist no YouTube com recursos cuidadosamente seleciona-

dos.

Espera-se que o leitor se sinta inspirado a explorar e adotar o Pensamento Computacio-
nal, nao apenas como uma ferramenta educacional ou profissional, mas como um com-
ponente essencial para a inovacao e a solucao eficaz de problemas em sua vida diaria.

Vamos descobrir como essa poderosa abordagem pode ampliar nossas capacidades e
abrir novas possibilidades para o futuro.

Boa leitura e uma excelente jornada de aprendizado!

Pensamento computacional: teoria e préatica
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLUPv_UuNBuX-ItnJgfHDP7lSfuHiOb5PC&si=F1S26P7jPi5Y1oTI

Capitulo 1
Conceitos basicos de Pensamento Computacional

Quando aprendemos matematica ou lingua portuguesa nas escolas, estamos nos prepa-
rando para ser matematicos ou escritores profissionais? A resposta, para muitos de nds,
é: ndo. Essas disciplinas sdo fundamentais ndo porque todos utilizaremos suas técnicas
e conhecimentos de forma profissional, mas porque elas nos equipam com habilidades e
conceitos essenciais para nos comunicar e interagir com o mundo. Este mesmo raciocinio
pode ser aplicado ao Pensamento Computacional. Mas o que exatamente é essa habilida-
de tdo falada e por que ela é importante para todos, ndo apenas para os que trabalham
diretamente com computadores?

Este capitulo ird explorar a origem, as transformacoes e a aplicagdo pratica deste concei-
to crucial, destacando por que o Pensamento Computacional é fundamental para nave-
gar e resolver os desafios do nosso tempo.

Quando chegamos aqui, era tudo Twenty things to do with a computer

As primeiras ideias desenvolvidas e disseminadas, que eventualmente se consolidaram
sobre o conceito de Pensamento Computacional, foram apresentadas por Papert e Solo-
mon (1972) no artigo Twenty things to do with a computer (Vinte coisas para fazer com um
computador).

Seymour Papert foi um visionario no campo da inteligéncia artificial e da educacao, pois
introduziu a ideia de que a computacao poderia ser uma ferramenta poderosa para o
aprendizado e a resolucdo de problemas em varias areas. Seu trabalho foi pioneiro na
integracdo da computacdo com o ensino, vislumbrando uma época em que criangas usa-
riam computadores como ferramentas para aprender, de maneira criativa e inovadora.
Essa abordagem foi chamada por ele mais tarde de “construcionismo”, inspirando-se na
teoria de aprendizagem de Jean Piaget, o construtivismo.

Papert co-criou a linguagem de programacao Logo, desenvolvida na década de 1960 como
parte de projetos de pesquisa em inteligéncia artificial no Massachusetts Institute of Tech-
nology - MIT, com a intencdo de torna-la uma ferramenta educativa voltada para criangas.
A principal caracteristica da Logo é a “tartaruga grafica”, uma representacdo visual que os
usuarios podem comandar para mover e desenhar, tornando-a particularmente atraente
para o ensino de conceitos matematicos e de programacao para o publico infantil.

Papert e Solomon exploram, nesse artigo, o uso de linguagens de programacao, para
controlar dispositivos fisicos (como as “tartarugas”), e por meio disso, criar arte, mdsica,
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Capitulo 1 - Conceitos Basicos de Pensamento Computacional

jogos e experimentos interativos. Dessa forma, abordam ideias inovadoras sobre o uso de
computadores na educagao, sugerindo uma variedade de atividades criativas e educati-
vas, que incentivam habilidades tais como resolucéo de problemas, légica e sequencia-
mento, que sdo essenciais para o pensamento computacional.

O artigo defende a utilizacao de computadores nao apenas para tarefas convencionais,
mas como ferramentas para promover o pensamento criativo e a aprendizagem pratica
entre os estudantes. Os autores finalizam o texto discutindo aspectos praticos, como a
implementacao de interfaces entre computadores e dispositivos externos e enfatizam a
importancia e a viabilidade de tornar a tecnologia acessivel para a educacdo. A visdo dos
autores é inovadora para a época, antecipando muitas ideias que se tornariam centrais
para estudiosos de tecnologias na educacao.

Embora este artigo seja um precursor fundamental para a perspectiva de como os com-
putadores podem ser usados na educag¢ao, ndo menciona explicitamente o termo “pen-
samento computacional”. No entanto, os conceitos e atividades descritas no texto ali-
nham-se estreitamente com os principios fundamentais do conceito.

Papert e Solomon focam na ideia de usar computadores como ferramentas para resolver
problemas, criar e expressar ideias de formas variadas e explorar conceitos cientificos e
matematicos, ampliando a capacidade cognitiva dos alunos. Tal proposta é muito similar
aos chamados “componentes” do pensamento computacional, que inclui a decomposi-
cao de problemas, o reconhecimento de padrdes, a abstracao e o desenvolvimento de
algoritmos (pilares que veremos no proximo capitulo).

Depois veio o Mindstorms: children, computers, and powerful ideas

Segundo diversas pesquisas, a jornada do Pensamento Computacional comec¢a com
Papert (1980) no livro “Mindstorm: children computers, and powerful ideas” (Mindstor-
ms: criangas, computadores e ideias poderosas), que explora o potencial transforma-
dor dos computadores na educagdo, propondo uma abordagem revolucionaria em que
as criangas aprendem programando ao invés de serem meramente instruidas por ma-
quinas.

Papert, inspirado pelas teorias de Piaget, vé as criancas como construtoras ativas de seu
proprio conhecimento, as quais utilizam os computadores como ferramentas para explo-
rar e refletir sobre os processos do seu pensamento. O autor argumenta que esta abor-
dagem ndo apenas ensina habilidades de programacgao, mas também fomenta um enten-
dimento mais profundo e intuitivo de conceitos matematicos e logicos, transformando o
aprendizado em uma experiéncia mais concreta e envolvente.

Pensamento computacional: teoria e préatica

10



Capitulo 1 - Conceitos Basicos de Pensamento Computacional

Papert (1980) destaca que algumas atitudes culturais e psicolégicas podem inibir o apren-
dizado e propde maneiras por meio das quais os computadores podem ajudar a supe-
rar essas barreiras. Ao incorporar a programagao no ambiente educacional, por meio do
Logo, por exemplo, as criancas podem abordar a matematica e outras areas de conhe-
cimento de maneiras mais significativas, cultivando um relacionamento positivo com o
aprendizado. A énfase de Papert em linguagens de programacao intuitivas e acessiveis
para criangas ressalta a necessidade de ferramentas que promovam a expressao criativa
e 0 pensamento logico.

Além disso, Papertintroduz o conceito de “micromundos”, pequenos ambientes de apren-
dizado dentro dos computadores que possibilitam as criancas experimentar e construir
seu entendimento de forma autonoma e envolvente. Esses micromundos sdo incubado-
ras de conhecimento, que permitem a exploracao de ideias complexas em um contexto
gerenciavel e motivador. Ao apresentar ideias desafiadoras em formatos acessiveis, os
computadores ajudam a decompor conceitos dificeis em partes menores, facilitando a
compreensao e o engajamento.

Papert reconhece os computadores como uma inovagao tecnoldgica e também uma
oportunidade de repensar radicalmente a educacao, incentivando uma sociedade mais
integrada com o pensamento computacional e mais adaptada as necessidades individu-
ais de aprendizado.

Sendo assim, Papert (1980) foi pioneiro ao explorar a ideia do que hoje conhecemos como
“Pensamento Computacional”, embora ele nao tenha formalmente definido o termo. Pa-
pert defende que aprender a se comunicar com um computador, especialmente através
da programacao, poderia transformar radicalmente a maneira como as criangas pensam
e aprendem, destacando assim, a profunda influéncia que a programacao e a interagdo
com computadores pode alcancar no processo de aprendizagem e no desenvolvimento
cognitivo.

No cerne desta abordagem esta a crenca de que aprender a programar um computador
é uma forma de desenvolver o pensamento procedural, ou seja, a habilidade de estru-
turar e organizar processos de pensamento de maneira légica e sequencial. Papert su-
gere que essa forma de pensar, semelhante a maneira como um computador processa
informacoes, pode ser uma ferramenta intelectual poderosa. Ao aprender a “falar” com
um computador, as criangas dominam um conjunto de habilidades técnicas,assim como
comecam a pensar de maneiras que ajudam a desenvolver a capacidade de resolugao de
problemas e o raciocinio logico.

Papert ndo definiu explicitamente o termo “pensamento computacional”, mas usou-o
para descrever como a presenca do computador pode alterar a cognicdo. A ideia é que a

Pensamento computacional: teoria e préatica
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Capitulo 1 - Conceitos Basicos de Pensamento Computacional

interagdo com os computadores muda a maneira como pensamos, mesmo quando esta-
mos longe das maquinas. Essa influéncia vai além do aprendizado de conceitos de pro-
gramacao e chega a outras areas do conhecimento, transformando a maneira como as
criancgas resolvem problemas e entendem o mundo.

O pensamento computacional, conforme imaginado por Papert, ocorre quando as crian-
¢as usam a programacao para expressar ideias, resolver problemas e entender conceitos
que podem ser abstratos ou inacessiveis de outra forma. Essa visdo pavimentou o cami-
nho para uma compreensao mais ampla do Pensamento Computacional, que foi poste-
riormente popularizada por Jeannette Wing.

E entdo, tornou-se o Pensamento Computacional

O termo “Pensamento Computacional” ganhou grande repercussao com o artigo “Com-
putational Thinking”, de Jeannette M. Wing, em 2006. No texto, Wing (2006) discute a im-
portancia e a natureza do pensamento computacional, defendendo-o como uma habili-
dade essencial para todos, nao somente para cientistas da computagao. A autora propoe
que, além de ler, escrever e calcular, o pensamento computacional deveria integrar as
habilidades analiticas fundamentais de cada pessoa.

Conforme Wing (2006), o pensamento computacional define-se pela habilidade de resol-
ver problemas, projetar sistemas e compreender o comportamento humano, empregan-
do conceitos basicos da ciéncia da computacdo. Isso abrange diversas ferramentas men-
tais que refletem a vastidao deste campo de estudos. .

O pensamento computacional destaca-se na solu¢ao de problemas por uma abordagem
sistematica, que inclui decompor problemas complexos, identificar padres e desenvol-
ver solugoes eficientes. Essa metodologia baseia-se no uso de abstracdes para simplificar
e compreender problemas, além de enfatizar a criacdo e aplicacdo de algoritmos logicos
e sequenciais. A abordagem também valoriza a manipulagdo e a interpretagdo estrutu-
rada de dados e informacdes, recorrendo a tecnologias e ferramentas computacionais
como programacao, simulacao e modelagem.

Wing (2006) realca que o pensamento computacional é aplicavel em varias areas, incluin-
do biologia, medicina, economia, engenharia e ciéncias sociais. E utilizado na anélise de
dados genémicos, diagndsticos médicos, modelagem de sistemas econdmicos, design de
estruturas complexas e na analise de interacdes sociais. Essa abordagem permite solucio-
nar problemas complexos, analisar grandes volumes de dados e tomar decisdes informadas
em diversos campos, fomentando a inovagao e o progresso em mdltiplas disciplinas. Wing
(2006) argumenta que o pensamento computacional vai além da programagao; trata-se de
uma maneira de pensar que complementa o raciocinio matematico e de engenharia. Assim,

Pensamento computacional: teoria e préatica
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Capitulo 1 - Conceitos Basicos de Pensamento Computacional

elaincentiva a educagao em pensamento computacional desde a infancia, ndo apenas para
futuros cientistas da computacao, mas para todos, enfatizando que um diploma em ciéncia
da computacao pode abrir portas em varias areas, que nao se limitam a tecnologia.

Em 2010, no artigo Computational thinking: what and why? (Pensamento computacional:
0 qué e por qué?) Wing destaca o Pensamento Computacional como uma habilidade es-
sencial no século XXI, como uma nova literacia para todos, que pode ser aplicada na reso-
lugdo de problemas do mundo real e na geragao de novas ideias e solu¢oes em diversas
areas profissionais. Wing destaca ainda como o Pensamento Computacional pode ser
aplicado a partir de exemplos reais, como:

B Iniciativas para promover o Pensamento Computacional em escolas de ensino
fundamental e médio, visando preparar estudantes para os desafios do século XXI.

B Projetos e programas educacionais que buscam desenvolver competéncias de
Pensamento Computacional em estudantes e professores.

m Ainfluéncia do Pensamento Computacional em diversas disciplinas cientificas e
de engenharia, destacando a importancia da computagdao como o terceiro pilar da
ciéncia, juntamente com teoria e experimentacao.

Esses exemplos ilustram como o Pensamento Computacional foi integrado em diferentes
contextos educacionais e profissionais, demonstrando sua relevancia e impacto em di-
versas areas da sociedade.

Pensamento Computacional e as habilidades do futuro

Desde a definicao do conceito de Pensamento Computacional (PC) por Jeannette M. Wing
em 2006, esta habilidade vem sendo reconhecida como fundamental para o século XXI,
ndo apenas no dominio da tecnologia e informatica, mas em diversas esferas da vida coti-
diana. Wing (2006) enfatiza que o PC capacitaria as pessoas a enfrentar desafios comple-
xos da era digital e aproveitar as oportunidades oferecidas pela tecnologia, contribuindo
significativamente para o exercicio da cidadania e para o enfrentamento dos desafios so-
Ciais contemporaneos.

O PC desenvolve habilidades essenciais para a tomada de decisdes informadas e respon-
saveis, como analise critica e solu¢do de problemas. Em um mundo saturado de infor-
macdes, frequentemente contraditorias ou falsas, a habilidade de decompor argumentos
complexos, identificar padrdes e tendéncias e avaliar a veracidade e a relevancia das in-
formacoes torna-se crucial. Essas capacidades sao essenciais para exercer a cidadania de
maneira responsavel e informada.

Pensamento computacional: teoria e préatica
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Capitulo 1 - Conceitos Basicos de Pensamento Computacional

Na sociedade contemporanea, questdes como privacidade de dados, seguranca ciberné-
tica, desinformacao e automacao impactam diretamente a vida dos cidadaos. A compre-
ensdo de conceitos basicos do PC permite aos individuos uma nova possibilidade para
entender melhor essas questoes, participar de discussoes informadas e contribuir para a
formacao de politicas pablicas e sociais. Além disso, a0 promover o acesso e a compreen-
sao do PC entre todos os grupos sociais, contribui-se para reduzir a desigualdade digital
e garantir oportunidades iguais de participacdo na sociedade. Isso é especialmente im-
portante para grupos historicamente marginalizados, que podem utilizar o PC como uma
ferramenta para ampliar suas vozes e lutar por seus direitos e interesses.

O PC também encoraja o pensamento critico e inovador, uma habilidade muito importan-
te para enfrentar e resolver problemas sociais complexos. Cidadaos que se abrem para
essa forma de pensar podem abordar questdes sociais de maneiras criativas e eficazes,
contribuindo para o desenvolvimento de comunidades mais resilientes e adaptaveis.

O Férum Econdmico Mundial, no relatorio “Future of Jobs Report 2023”, apresenta uma
visdo abrangente das habilidades que serdo demandadas no mercado de trabalho nos
proximos anos, em meio a transformacdes aceleradas pelo avanco tecnolégico, mudan-
cas econdmicas e geopoliticas e pressoes sociais e ambientais. De acordo o com o Ultimo
relatério do forum (2023), estas habilidades sdo cruciais para enfrentar os desafios e apro-
veitar as oportunidades desta nova era de transformacdes, sendo elas:

B Pensamento analitico e inovagdo: capacidade de compreender dados com-
plexos, identificar padrdes, fazer conexdes e propor novas solugoes e abordagens.

m Aprendizado ativo e estratégias de aprendizagem: habilidade para aprender
de maneira continua e adaptar-se rapidamente as novas informacées.

B Resolucao de problemas complexos: aptidao para resolver desafios novos e
nao familiares de maneira eficiente e inovadora.

B Pensamento critico e analise: avaliar informacdes de fontes diversas, discernir
entre fatos e opinides, e tomar decisoes informadas.

B Criatividade, originalidade e iniciativa: capacidade de pensar de forma criati-
va, propor ideias inovadoras e tomar a iniciativa em situacoes variadas.

B Lideranca e influéncia social: habilidade para liderar, inspirar e influenciar po-
sitivamente os outros.

H Uso, monitoramento e controle de tecnologia: competéncia em utilizar e
adaptar-se a novas tecnologias.

Pensamento computacional: teoria e préatica
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Capitulo 1 - Conceitos Basicos de Pensamento Computacional

B Design e programacao de tecnologia: habilidades relacionadas ao desenvolvi-
mento e design de tecnologias.

A relacdo entre as habilidades destacadas pelo Forum Econémico Mundial e o Pensamen-
to Computacional é intrinseca e abrangente. Por exemplo, o pensamento analitico e a
inovacao, habilidades essenciais no relatorio, sdo fundamentais no Pensamento Compu-
tacional, que envolve a decomposicdo de problemas em partes gerenciaveis, a analise de
dados e o desenvolvimento de solu¢des inovadoras.

Quando se trata de resolucao de problemas complexos, o Pensamento Computacional
oferece uma abordagem estruturada e légica, a qual permite decompor problemas, iden-
tificar padroes e elaborar solucGes algoritmicas, habilidades indispensaveis na resolucdo
de problemas complexos do mundo real.

O pensamento critico e a analise também se beneficiam do Pensamento Computacio-
nal, pois este Ultimo promove uma maneira légica e sistematica de analisar problemas e
dados, que é a esséncia do pensamento critico. Ao aplicar o Pensamento Computacional,
os individuos podem avaliar informacGes de forma mais eficaz, distinguindo fatos de opi-
nioes e tomando decisdes mais informadas.

No que diz respeito a criatividade, originalidade e iniciativa, o Pensamento Computa-
cional tem um papel significativo. A abstracao, um dos seus pilares, estimula a criativida-
de e a originalidade ao permitir que as pessoas pensem além dos detalhes imediatos e
concebam solugBes inovadoras. Este aspecto é crucial em um ambiente de trabalho onde
a inovagao continua é valorizada.

Em relacdo ao uso, monitoramento e controle de tecnologia, o Pensamento Compu-
tacional é essencial, uma vez que, ndo sé facilita a compreensao de como as tecnologias
funcionam, mas também como podem ser controladas e otimizadas. Este entendimento
é fundamental para o uso eficiente da tecnologia em diversos contextos profissionais.

Por fim, o Pensamento Computacional é a base para o Design e a Programacao de Tec-
nologia, pois fornece os conceitos fundamentais para a criacdo e inovacao tecnolégica.
Ao aplicar os principios do Pensamento Computacional, os profissionais podem desen-
volver tecnologias mais eficazes e inovadoras.

O Pensamento Computacional fortalece as habilidades identificadas, ndao apenas prepa-
rando os profissionais para os desafios futuros, mas também capacitando-os para serem
inovadores, adaptaveis e eficientes na era digital.

Portanto, o estimulo ao desenvolvimento do PC por meio de a¢des educacionais e profis-
sionais é uma estratégia eficaz para preparar as sociedades para os desafios e oportuni-
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dades do futuro. Além de desenvolver habilidades individuais, trata-se de uma ferramenta
poderosa para nivelar o campo em termos de oportunidades econémicas e empregati-
cias. Ao tornar essas habilidades mais acessiveis e integradas em sistemas educacionais
e profissionais, é possivel combater a desigualdade, impulsionar a inovagdo e fomentar o
crescimento mais inclusivo e sustentavel.

O PC é uma competéncia essencial para o exercicio efetivo e consciente da cidadania na
era digital, contribuindo para uma sociedade mais informada, justa e democratica.

Pensamento Computacional no Brasil e no mundo

O Pensamento Computacional (PC) tem se destacado no cenario educacional global e
no Brasil, refletindo a evolucdo notavel da computacdo. Esta transformagdo impactou
significativamente quase todos os aspectos da vida cotidiana, inclusive a maneira como
interagimos, acessamos informacodes e nos entretemos. A digitalizacao abrangeu quase
todos os setores, tornando a computacao essencial em suas operacoes.

Nas décadas de 1980 e 1990, houve uma expansao significativa do uso de computadores,
estendendo-se para a educacdo e o entretenimento. O advento da Internet na década
de 1990 mudou radicalmente o compartilhamento e o processamento de informacdes.
Com isso, os avan¢os em hardware e software possibilitaram dispositivos mais potentes
e acessiveis, levando-nos a era da computacao ubiqua, com dispositivos inteligentes em
todos os lugares (Brackmann, 2017).

Esses avancgos sublinharam a necessidade de habilidades computacionais basicas para
todos, e ndo apenas para profissionais de Tl. Consequentemente, programas educacio-
nais em todo o mundo passaram a enfatizar essas habilidades, incluindo computacao e
programacao na educacgao basica.

Aintegracdo do PC na educacao tem sido uma tendéncia global, com paises como Espanha,
Reino Unido, Estados Unidos, Estonia e Finlandia liderando iniciativas governamentais e
privadas. No Reino Unido, a programacao e os conceitos de PC fazem parte do curriculo es-
colar obrigatorio desde a pré-escola. Nos Estados Unidos, ha um foco em integrar PC atra-
vés do apoio governamental e parcerias com empresas de tecnologia. A Espanha e a Estonia
desenvolvem estratégias para incorporar o PC nos curriculos, enquanto a Finlandia integra
o PC como disciplina obrigatdria desde as séries iniciais (Brackmann, 2017; Oliveira, 2022).

Essas iniciativas visam preparar os estudantes para um mercado de trabalho baseado em
tecnologia e capacita-los para compreender e moldar o mundo tecnolégico. O ensino de
PC visa preparar futuros profissionais em tecnologia, e desenvolver o pensamento critico
e analitico necessario ao mundo digital.
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No Brasil, a integracdo do PC na educacdo basica tem se mostrado prioritaria. Hd uma
proliferacao de projetos e pesquisas, em colaboracao com universidades, para explorar
metodologias de ensino de PC. Essas iniciativas buscam nao melhorar as habilidades
computacionais e preparar os jovens estudantes para um futuro digital.

Segundo Oliveira (2022), o Brasil enfrenta desafios Gnicos no ensino de computacao,
como a escassez de profissionais de Tl e a necessidade de letramento digital. A falta de
representatividade no setor de Tl, especialmente entre mulheres e minorias raciais, des-
taca a necessidade de politicas educacionais inclusivas.

Ha iniciativas que visam garantir o acesso igualitario as ferramentas e conhecimentos
necessarios na era digital. A Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), instituida pela
Lei n®14.533 de 2023, representa um marco ao estabelecer uma estrutura para a incorpo-
ragdo de praticas digitais na educacao, contemplando diferentes eixos estruturantes, tais
como: Inclusdo Digital, Educacao Digital Escolar, Capacitacao e Especializacado Digital, e
Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TICs). Esse
arcabouco legal objetiva potencializar padroes e incrementar os resultados das politicas
publicas relacionadas ao acesso a recursos, ferramentas e praticas digitais. Esses esfor-
cos indicam o compromisso do Brasil com o avango da educacao tecnoldgica, visando a
equidade social e a preparacao para um mundo globalizado.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a familiarizacdo dos educadores com
as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDICs), propondo uma abordagem
integrada em diversas disciplinas, entendendo aimportancia de habilidades e competén-
cias essenciais para o século 21, as quais incluem a computacao.

O ensino de Computacao na Educacdo Basica no Brasil tem passado por uma transformacao
significativa, buscando alinhar a educagao tecnoldgica as demandas contemporaneas de
uma sociedade cada vez mais digitalizada. Esta mudanca é evidenciada pela implementa-
cao de duas legislacoes-chave: a Resolucao CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, e o Pare-
cer CNE/CEB n°2/2022. Ambos os documentos estabelecem normas para o ensino de Com-
putacdo na Educacdo Basica, complementando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e demarcando um avango importante na politica educacional brasileira. Eles demonstram
a necessidade de preparar os estudantes para os desafios da atualidade e representam um
passo importante na incorporacao da computagdao como componente curricular.

O Parecer CNE/CEB n® 2/2022 destaca o esforco continuo para estabelecer normas espe-
cificas sobre a computacdo na Educacdo Basica brasileira. Este documento é um marco
que reflete uma longa trajetéria de experimentac¢des e desenvolvimentos no campo do
ensino da computacdo no Brasil, que remonta a década de 1970.
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A histéria do ensino de computacdo no pais é marcada por varias iniciativas pioneiras.
Um exemplo significativo foi o Projeto EDUCOM, um esforco colaborativo que buscou
integrar a informatica na educacdo. Este projeto se concentrou em investigar como os
computadores poderiam ser utilizados como ferramentas pedagégicas, explorando di-
ferentes abordagens educativas. O projeto nao apenas abriu caminho para a utilizagao
de tecnologias na sala de aula, mas também serviu de base para o desenvolvimento de
futuras politicas educacionais relacionadas a tecnologia.

Outra iniciativa importante foi o Programa Nacional de Informatica Educativa (Pronin-
fe), que visava desenvolver a informatica educativa no Brasil. O Proninfe colocou én-
fase na formacdo de professores e na criacdo de materiais didaticos apropriados, com
o objetivo de disseminar o uso pedagdgico das tecnologias de informacao nas escolas
brasileiras.

Essas experiéncias iniciais, embora enfrentando desafios e limita¢des, foram fundamen-
tais para a formacgdo de uma base sélida na cultura de ensino de computagdo no Brasil.
Elas pavimentaram o caminho para a implementacao de politicas mais estruturadas e
consolidadas no século XXI, como as delineadas no Parecer CNE/CEB N°2/2022. Este do-
cumento ndo s reconhece a importancia do pensamento computacional e das habilida-
des digitais na educagdo moderna, mas também estabelece diretrizes claras para a inte-
gracao efetiva da computagdo nos curriculos escolares, alinhando a educagdo brasileira
com as demandas globais da era digital.

A Sociedade Brasileira de Computacgado (SBC) tem desempenhado um papel importante
no desenvolvimento das diretrizes para a inser¢do da computacdo na Educacao Basica,
como evidenciado no anexo ao Parecer CNE/CEB n°® 2/2022. Este anexo detalha compe-
téncias essenciais em trés eixos principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital, abrangendo desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio.

1. Pensamento Computacional: Este eixo enfatiza o desenvolvimento de habilida-
des relacionadas a logica, a resolucdo de problemas e ao pensamento critico atra-
vés de conceitos de computacdo. Envolve ensinar aos alunos a analisar e decompor
problemas complexos, desenvolver algoritmos e solucdes e entender os fundamen-
tos da programacao e da automacao. Este tipo de pensamento auxilia os estudan-
tes ndo apenas no entendimento da tecnologia, mas também em diversas areas do
conhecimento, estimulando a criatividade e a inovagao.

2. Mundo Digital: Focado no entendimento e na utilizagdo de dispositivos digitais
e suas aplicagoes, este eixo cobre conhecimentos sobre hardware, como computa-
dores, tablets e celulares, e software, incluindo sistemas operacionais, aplicativos
e a internet. Ele visa capacitar os estudantes a navegar com eficacia no ambiente
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digital, entendendo sua estrutura e funcionalidades. Além disso, busca promover a
consciéncia sobre quest&es de seguranca digital e ética no uso da tecnologia.

3. Cultura Digital: Este eixo lida com a compreensado do impacto da revolucao di-
gital na sociedade. Visa desenvolver uma postura critica e reflexiva sobre os conte-
Udos e as praticas digitais. Além disso, enfatiza a importancia de uma participagao
consciente e ética nas redes sociais e outras plataformas online, promovendo uma
compreensao sobre direitos digitais, privacidade e protecao de dados.

Esses trés eixos, propostos pela SBC e incorporados ao Parecer CNE/CEB n°2/2022, repre-
sentam uma abordagem abrangente para integrar a computacao na educacao, garantin-
do que os estudantes estejam bem equipados para enfrentar os desafios de um mundo
cada vez mais tecnolégico e interconectado.

Pensamento computacional: teoria e préatica
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O Pensamento Computacional é uma abordagem sistematica para solucionar problemas,
estruturada em quatro pilares principais, definidos por Wing (2006), que sao: Decompo-
sicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracao e Algoritmos. De acordo com Brackmann
(2017), esses pilares sao interdependentes e desempenham um papel vital no processo
de resolucao de problemas complexos, na formulacao de solu¢gdes computacionalmente
vidveis em uma vasta gama de disciplinas e contextos profissionais, orientando na cria-
¢ao de solugdes eficientes e inovadoras.

Abstracao

A abstracdo é a capacidade de concentrar-se nos aspectos essenciais de um problema,
ignorando detalhes desnecessarios. No contexto do pensamento computacional, a abs-
tracao envolve identificar padroes e conceitos-chave, simplificando a representagao de
um problema para facilitar sua compreensao e resolucao. A abstragao permite lidar com
a complexidade ao ignorar detalhes irrelevantes para se concentrar no que é verdadeira-
mente importante. Winf (2006) explica que “abstracdo da-nos o poder de escala e lidar
com a complexidade”.

Vejamos como esse conceito é aplicado em algumas areas:

B Arquitetura: na arquitetura, a abstracdo é fundamental para transformar uma
visdo ou conceito em um design funcional e esteticamente agradavel. Aqui, a abs-
tracdo comeca com a identificacdo do propdsito principal do edificio: sua funcio-
nalidade, o pablico-alvo, o contexto ambiental e urbano. Por exemplo, ao projetar
uma biblioteca, o arquiteto concentra-se em aspectos como acessibilidade, espaco
para colecGes de livros, areas de leitura e estudo, ignorando, nesta fase, detalhes
menores como o design de interiores ou o tipo de mobiliario. Esta abordagem per-
mite que o arquiteto criem estruturas que ndo apenas atendem as necessidades
praticas, mas também enfatizem valores estéticos e culturais, sem se perderem em
pormenores iniciais

B Direito: no campo do direito, a abstracdo é igualmente crucial. Advogados e ju-
ristas usam a abstracao para identificar os principais elementos legais em um caso,
como a legislacdo aplicavel, os fatos relevantes e os argumentos juridicos centrais.
Por exemplo, em um caso de disputa contratual, o foco estara nos termos do con-
trato, nas acOes das partes envolvidas e na legislagcao pertinente. Detalhes como as
interacGes informais anteriores entre as partes ou questoes secundarias, que ndo im-
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pactam diretamente o resultado legal, sdo abstraidos para criar uma argumentacao
clara e focada. Essa habilidade de abstrair permite aos profissionais do direito formu-
lar argumentos mais persuasivos e encontrar solugdes eficazes para disputas legais.

No dia a dia, a abstracdo é uma ferramenta mental que usamos frequentemente, muitas
vezes sem sequer perceber. Alguns exemplos:

B Planejamento de uma viagem: comecamos por identificar os elementos mais
criticos, como o destino, a duragdo da viagem e o orcamento. Inicialmente, detalhes
menos importantes, como a escolha de restaurantes especificos ou a selegdo de rou-
pas, sdo deixados de lado. O foco esta em questdes mais amplas e fundamentais.

B Preparo de um jantar para amigos: o processo de abstracdo é usado para
simplificar e tornar mais eficientes as decisoes. Inicialmente, selecionamos o menu
focando nas preferéncias alimentares gerais, deixando de lado detalhes como mar-
cas especificas de ingredientes.

Wing (2006) considera a abstracao como o pilar mais importante do Pensamento Compu-
tacional, pois além do que ja foi mencionado anteriormente, a abstragdo ainda permite:

B Foco nos conceitos-chave: ao abstrair um problema, os individuos podem
identificar e focar nos conceitos-chave e padroes subjacentes, destacando as in-
formacdes mais relevantes e significativas. Isso ajuda a extrair insights importan-
tes e a tomar decisdes informadas com base em dados essenciais. Exemplo: um
professor pode usar a abstracdo para ensinar um conceito matematico como a
fracdo. Em vez de se prender a exemplos numéricos especificos, aborda a ideia
geral de divisao de um todo em partes, facilitando a compreensao dos alunos e a
aplicacao desse conceito em diferentes contextos.

B Generalizacdo e reutilizacao: a abstracao permite generalizar solu¢des para
problemas especificos, tornando-as aplicaveis a uma variedade de contextos e ce-
narios. Além disso, a capacidade de abstrair conceitos e padrdes facilita a reutili-
zacdo de solugdes em diferentes situagdes, promovendo a eficiéncia e a produti-
vidade. Exemplo: no desenvolvimento de software, a abstracao é usada para criar
bibliotecas de codigos e funges que podem ser reutilizadas em diferentes projetos
como uma funcgdo para calcular a média de uma lista de nimeros pode ser abstrai-
da e reutilizada em diversos programas, economizando tempo e esforgo.

B Facilitacao da comunicacao: a abstracdo também desempenha um papel rele-
vante para a comunicagao, pois permite expressar ideias complexas de forma clara
e concisa. Ao abstrair informacdes e conceitos, os comunicadores podem transmitir
mensagens de maneira eficaz e compreensivel para diferentes publicos. Exemplo:
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um gerente pode abstrair um plano de negocios complexo em metas e objetivos
claros, facilitando a compreensao e o alinhamento da equipe.

B Promocao da criatividade e inovacao: a capacidade de abstrair e pensar de
forma conceitual estimula a criatividade e a inovacdo, permitindo aos individuos
explorar novas ideias, desenvolver solu¢des originais e abordar desafios de maneira
inventiva e eficaz. Exemplo: ao criar um novo produto, um designer pode abstrair o
conceito de “conforto” e explorar diversas formas e materiais, levando a inovacoes
que atendam a essa necessidade de maneira Unica.

A abstracgdo é central no pensamento computacional porque permite simplificar a com-
plexidade, identificar padrdes essenciais, generalizar solug¢des, facilitar a comunicacdo e
promover a criatividade. Ao abstrair conceitos e informagdes, os individuos podem en-
frentar desafios complexos de forma estruturada, eficiente e inovadora.

Decomposicao

A decomposicdo é o processo de dividir um problema complexo em componentes meno-
res e mais gerenciaveis. Como Wing (2006) observa, a decomposi¢do é um passo crucial
no processo de resolucao de problemas, pois permite que nos concentremos em partes
menores de um problema maior. A decomposicao ajuda a simplificar a complexidade e
facilita a resolucao de problemas de maneira estruturada.

Seguem alguns exemplos de como podemos utilizar a decomposi¢ao no dia a dia seja no
trabalho, na ciéncia ou em areas técnicas:

B Planejamento de uma festa: ao organizar uma festa, pode-se dividir o processo
em varias etapas, como a definicdo do tema, a preparagao da lista de convidados, a
organizagao do menu, a decoracao e o entretenimento. Cada um desses elementos
representa um subproblema menor, tornando o processo de planejamento mais ge-
renciavel e menos sobrecarregado.

B Gerenciamento de finangas pessoais: ao administrar um orcamento domésti-
co, pode-se decompor o problema em categorias menores como aluguel ou hipote-
ca, contas de servicos publicos, gastos com alimentacao, lazer e poupanca. Isso fa-
cilita a compreensdo de como o dinheiro esta sendo gasto e ajuda na identificacdo
de areas para potenciais economias.

B Pesquisa em biologia: ao estudar um ecossistema complexo, um biélogo pode
decompor o sistema em componentes menores como populagoes de diferentes
espécies, interacGes entre elas, e fatores abidticos. Isso permite um entendimento
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mais profundo de cada elemento e como eles interagem no ecossistema como um
todo.

B Diagnoéstico médico: quando um médico enfrenta um caso clinico complexo,
ele utiliza a decomposi¢ao para analisar os sintomas do paciente. Em vez de tentar
diagnosticar uma doenca com base em uma visdo geral vaga, o médico divide o pro-
blema em sintomas especificos, historico médico, resultados de exames e fatores
de risco. Por exemplo, no diagnostico de uma doenca autoimune, o médico pode
considerar separadamente os sintomas como fadiga, dor articular e resultados de
exames de sangue. Cada um desses elementos fornece pistas que, quando combi-
nadas, levam a um diagnéstico mais preciso.

B Analise de fenédmenos sociais: soci6logos frequentemente enfrentam a tarefa
de entender fendmenos sociais complexos, como desigualdade ou mudancas cultu-
rais. Para isso, eles podem decompor um fenémeno em varias dimensées menores,
como fatores econémicos, historicos, culturais e politicos. Por exemplo, na analise
da desigualdade social, um sociélogo pode examinar separadamente questdes de
acesso a educacao, diferencas de renda, politicas governamentais e dinamicas fa-
miliares. Ao estudar cada aspecto individualmente, torna-se mais facil compreen-
der o fendmeno como um todo.

B Preparo de alimentos: ao preparar um prato complicado, um cozinheiro pode
dividir a receita em varias etapas menores, como preparacdo dos ingredientes, co-
zimento e apresentacao. isso ajuda a gerenciar o tempo e os recursos de maneira
mais eficiente.

B Corte de cabelo: ao realizar um corte de cabelo complexo, o cabeleireiro pode
dividir o processo em etapas como lavar, cortar, tingir e finalizar. Isso permite focar
em cada parte individualmente, assegurando um resultado final de alta qualidade.

B Desenvolvimento de software: no processo de desenvolvimento de software,
a decomposicdo é usada para dividir um projeto grande em médulos ou compo-
nentes menores, como interface de usuario, processamento de dados e gestdo de
banco de dados. Isso facilita a gestao do projeto, permitindo que diferentes equipes
trabalhem em componentes distintos simultaneamente.

B Solucdo de bugs: ao enfrentar um bug complicado em um cédigo, um progra-
mador pode decompor o problema analisando separadamente as diferentes partes
do cddigo para localizar a origem do erro.

Em todas essas areas, a decomposicao permite abordar problemas de maneira estrutura-
da, reduzindo a complexidade e tornando tarefas abrangentes mais gerenciaveis e menos
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intimidadoras. Ao dividir um problema grande em partes menores, as solu¢oes tornam-se
mais claras e o processo de resolugao mais eficiente.

Reconhecimento de Padroes

O Reconhecimento de Padrdes desempenha um papel fundamental no Pensamento
Computacional pois é essencial para identificar regularidades e estruturas tanto em con-
juntos de dados quanto em problemas variados. Esta habilidade permite a extragao dein-
formacdes significativas, a previsao de comportamentos futuros e a tomada de decisdes
informadas, cruciais para a resolucao eficiente de problemas.

Quando realizamos a decomposicao de um problema complexo, frequentemente encon-
tramos padrdes entre os subproblemas gerados. Estes padroes, que sao similaridades ou
caracteristicas comuns a alguns problemas, podem ser explorados para alcancar solu-
¢cOes mais eficientes.

O Reconhecimento de Padroes, conforme explicado por Brackmann (2017), consiste em
identificar similaridades e padroes com o objetivo de solucionar problemas complexos
de forma mais eficiente. Esse processo envolve a busca por elementos iguais ou muito
similares em cada problema, o que na literatura também pode estar associado ao termo
“generalizagao”.

Esse reconhecimento permite resolver problemas rapidamente, aplicando solu¢des pre-
viamente definidas e baseadas em experiéncias anteriores. Questoes como “Esse proble-
ma é similar a outro que ja resolvi?” ou “Como ele é diferente?” sdo fundamentais nessa
etapa, pois ajudam a definir os dados, processos e estratégias a serem utilizados na solu-
¢do do problema. Algoritmos projetados para resolver um problema especifico podem ser
adaptados em uma série de de situagdes similares, aplicando uma solugdo generalizada.

O reconhecimento de padrdes pode ser aplicado em diversos cenarios, tais como:

B Economia: para prever tendéncias de mercado e comportamentos de consumi-
dores, o que é crucial para o planejamento estratégico e politicas econémicas. Na
meteorologia, padrdes climaticos sdo analisados para elaborar previsdes do tempo
mais precisas, beneficiando areas como agricultura, seguranca publica e outras que
dependem das condicdes climaticas.

B Biologia: para entender complexos processos biolégicos, como padrdes de mi-
gracao de espécies ou a disseminacdo de doencas. Esta aplicacdo é essencial para
avanc¢os em pesquisas e para o desenvolvimento de estratégias de conservacao e
salde publica.
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B Medicina: no diagnoéstico de doencas para identificar doencas com base em sin-
tomas comuns. Por exemplo, padrées especificos nos sintomas podem indicar uma
gripe ou uma infecgdo bacteriana, ajudando no diagndstico e tratamento adequado.

B Educacao: na avaliacao os professores podem reconhecer padrées no desem-
penho dos alunos, como dificuldades em certos tipos de questGes ou topicos, e usar
essas informacdes para adaptar métodos de ensino ou oferecer suporte adicional.

B Transito: no gerenciamento de fluxo de trafego, os padrdes sdo analisados para oti-
mizar os sinais de transito e reduzir engarrafamentos, especialmente em horas de pico.

B Cozinha: na preparagao de doces como beijinho e brigadeiro, observamos um
padrdao comum no processo de cozimento, apesar de diferencas nos ingredientes.

O reconhecimento de padroes permite simplificar a solu¢cdo de problemas e replicar esta
solucao em cada subproblema que apresente semelhancas. Quanto mais padrdes sao
identificados, mais dindmica e rapida se torna a solu¢do do problema maior.

Algoritmos

Os algoritmos sdo sequéncias de passos e/ou regras bem definidos e ordenados que descre-
vem como resolver um problema ou executar uma tarefa. No contexto do pensamento com-
putacional, os algoritmos sdo essenciais para a resolu¢ao sistematica de problemas, a automa-
cdo de processos e a criacdo de solu¢Ges eficientes. Compreender e desenvolver algoritmos é
fundamental para a aplicacdo pratica do pensamento computacional em diversas areas.

Algoritmos estao presentes em muitas situagdes do dia a dia, muitas vezes de maneiras
que nem percebemos. Eles nos ajudam a organizar tarefas e a tomar decisdes com base
em uma série de etapas logicas. Aqui estdo alguns exemplos comuns:

B Preparacao de receitas na cozinha: Ao seguir uma receita, estamos seguindo
um algoritmo. A receita fornece uma lista de ingredientes (dados de entrada) e uma
série de etapas especificas (processo) para produzir um prato (resultado). Aordem e
o método de mistura, cozimento e tempero sao exemplos de algoritmos culinarios.

B Rotinas matinais: Nossas rotinas matinais podem ser vistas como algoritmos.
Por exemplo, vocé pode ter uma sequéncia de a¢cdes como acordar, escovar os den-
tes, tomar banho, se vestir, tomar café e sair para o trabalho. Cada passo segue uma
ordem légica e leva ao objetivo de estar pronto para o dia.

B Navegacao com GPS: Quando usamos um GPS para chegar a um destino, o
sistema utiliza algoritmos para calcular a melhor rota, considerando distancia,
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trafego e outros fatores. O algoritmo analisa os dados e oferece uma rota eficien-
te.

B Decisoes de compras: Muitas pessoas seguem um algoritmo informal ao fa-
zer compras, como verificar primeiro itens essenciais, comparar pre¢os ou procurar
promocdes, e entdo tomar uma decisdo de compra com base nessa analise.

B Jogos e quebra-cabecas: Resolver um quebra-cabega ou jogar certos jogos
implica seguir algoritmos. Por exemplo, em jogos de xadrez, os jogadores utilizam
estratégias (algoritmos) para prever movimentos e reagir de acordo.

B Exercicios fisicos: programas de treino fisico seguem algoritmos, com exercicios
ordenados em uma sequéncia especifica para maximizar os beneficios do treino.

B Organizag¢do doméstica: ao limpar ou organizar uma casa, muitas pessoas se-
guem um conjunto de regras ou etapas - primeiro arrumar as areas comuns, depois
os quartos, seguido pela cozinha, e assim por diante.

No dmbito do trabalho, algoritmos também estdo presentes em diversas areas:

B Enfermagem: na triagem de pacientes, os algoritmos sao utilizados para deter-
minar a urgéncia dos cuidados médicos necessarios. Baseando-se em sinais vitais,
sintomas e informagdes do paciente, a enfermagem pode priorizar o atendimento
de acordo com a gravidade do caso.

B Agricultura: os algoritmos sdao empregados na gestao de cultivos para aumen-
tar a eficiéncia e produtividade agricola. Eles utilizam dados climaticos para prever
necessidades de irrigacdo e melhores momentos para plantio e colheita. Além dis-
so, monitoram a salde do solo e das plantas, recomendando a quantidade ideal de
fertilizantes e nutrientes. Esses algoritmos também otimizam airrigacdo, reduzindo
o desperdicio de agua e possibilitando uma agricultura mais sustentavel e eficiente.

B Automobilismo: os sistemas de navegacao utilizam algoritmos sofisticados
para fornecer rotas otimizadas aos motoristas. Eles consideram fatores como tra-
fego em tempo real, condi¢es das estradas, condicOes climaticas e preferéncias
do usuario. Esses algoritmos permitem aos motoristas evitar congestionamentos,
encontrar rotas mais seguras e personalizar suas viagens de acordo com suas prefe-
réncias, resultando em uma experiéncia de dire¢ao mais eficiente e segura.

Em todas essas situagoes, os algoritmos nos ajudam a estruturar atividades, tomar
decisOes informadas e realizar tarefas de maneira eficiente. Eles sao ferramentas
fundamentais para a organizacdo e a execucao logica de a¢des no nosso cotidiano.
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Nos capitulos anteriores, entendemos que o pensamento computacional é uma habilida-
de fundamental ndo apenas para profissionais da area de tecnologia, mas para todos que
desejam resolver problemas de forma eficiente e criativa. Uma maneira divertida e eficaz
de desenvolver essa habilidade é através de jogos e quebra-cabecas que desafiam nossa
l6gica e capacidade de encontrar solugGes.

Neste capitulo, apresentaremos diversos jogos de logica e quebra-cabecas que promo-
vem o desenvolvimento do pensamento computacional. Esses jogos sao divertidos e
educativos, além de auxiliar tanto os leitores em geral quanto os educadores a introduzir
conceitos de pensamento computacional de forma pratica e envolvente em suas vidas
ou salas de aula.

Physics Drop

Physics Drop é um jogo bastante popular que explora elementos de fisica e de l6gica. E
um quebra-cabeca que desafia os jogadores a desenhar linhas e formas com o objetivo
de guiar uma pequena bola vermelha até um determinado ponto, que geralmente é um
balde. O jogo utiliza principios basicos da fisica, como gravidade e impulso, e requer que
os jogadores pensem de maneira criativa e estratégica para superar obstaculos e comple-
tar cada nivel.

No Physics Drop os jogadores precisam levar em conta a dire¢ao e a for¢a que aplicam ao
desenhar as linhas, além de prever essas linhas podem interagir com o ambiente do jogo
para mover a bola de forma eficaz. Isso envolve a aplicacdo pratica de conceitos de fisica
de uma maneira interativa e visual.

Por ser um jogo que estimula o pensamento critico, a resolu¢do de problemas e a criati-
vidade, Physics Drop é uma ferramenta Gtil para o desenvolvimento do pensamento com-
putacional, especialmente no que se refere a légica e ao planejamento estratégico.

Ao jogar Physics Drop, os quatro pilares do Pensamento Computacional - Decomposicao,
Abstracao, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos - podem ser aplicados, pois cada
desafio exige uma combinacdo de andlise, estratégia e criatividade. Para exemplificar,
vamos utilizar o desafio 15 do jogo na sua versao disponivel na Play Store no endereco:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dreamed.physicsdrop.
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Figura 1. Visdo inicial do Desafio 15: a bola vermelha deve alcancar o balde verde

© 0 6

Fonte: Captura de tela Physics Drop

Figura 2. Momento critico onde as bolas cinzas
comecam a cair, potencialmente complicando o desafio

e 0 6 00:06.545

Fonte: Captura de tela do Physics Drop

Decomposi¢do: a decomposicdo no contexto deste jogo especifico envolve quebrar o
desafio em etapas sequenciais e gerenciaveis, permitindo uma abordagem focada e mi-
nimizando tentativas infrutiferas. Antes de qualquer acdo, observa-se o layout inicial do
nivel e identifica-se onde estdo as bolas cinzas e a bola vermelha em relagdo ao balde
verde (Figura 1). Decompomos entao em dois subproblemas:

O primeiro subproblema é evitar que as bolas cinzas caiam no caminho da bola vermelha
(Figura 2). Nesse estagio, o jogador precisa desenvolver uma estratégia para bloquear ou
desviar as bolas cinzas. Isso pode incluir desenhar linhas ou estruturas que atuem como
barreiras fisicas (Figura 3).
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Apds conter as bolas cinzas, o foco muda para a bola vermelha. Aqui, o jogador precisa
planejar como movimentar a bola vermelha para que ela ganhe impulso e direcao sufi-
cientes para alcancar o balde verde (Figura 4). Isso pode exigir a criagao de rampas, decli-
ves ou até mecanismos de balanco.

Com as estruturas basicas em lugar, o jogador pode precisar fazer ajustes finos, adicio-
nando ou modificando linhas para refinar a trajetéria da bola vermelha e garantir que ela
chegue ao destino.

Figura 3. Solucdo para a primeira parte do desafio 15 - as bolas cinzas
sdo contidas, permitindo que a bola vermelha prossiga

Fonte: Captura de tela Physics Drop

Abstracao: concentramo-nos em elementos que influenciam diretamente a solugao,
como as forgas fisicas atuantes na bola, ignorando aspectos estéticos como a aparéncia
das linhas desenhadas.

Reconhecimento de Padrdes: jogadores observam quais tipos de linhas e formas re-
sultam na movimentacao desejada da bola. Por exemplo, eles podem notar que rampas
inclinadas em um angulo especifico sdo eficazes em dar a bola a velocidade e direcao
corretas para alcancar o objetivo. Com a experiéncia adquirida em niveis anteriores, os
jogadores podem aplicar solu¢oes similares em novos desafios. Por exemplo, se uma
rampa suave ajudou a bola a pular sobre um obstaculo anteriormente, uma solucao si-
milar pode ser tentada em um novo cenario com um obstaculo semelhante.
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Figura 4. Solucdo para a segunda parte do desafio 15 - a bola vermelha
é direcionada com sucesso para o balde verde

© 6 6

Fonte: Captura de tela Physics Drop

Algoritmos: a criagdo de um algoritmo pode ser vista como a definicdo de uma série de
acOes ou desenhos que o jogador faz para guiar a bola até o objetivo. Cada tentativa de
resolver um nivel é, essencialmente, um algoritmo, onde o jogador aplica uma sequén-
cia especifica de passos (desenhos e ajustes) para alcangar o resultado desejado. Cada
solugdo bem-sucedida é um algoritmo que pode ser ajustado ou reaplicado conforme
necessario.

Ao aplicar estes pilares do Pensamento Computacional, os jogadores podem abordar
cada nivel do Physics Drop de maneira mais estratégica e eficaz, melhorando suas habili-
dades de resolucdo de problemas e raciocinio l6gico enquanto se divertem.

Jogos classicos

Jogos classicos como xadrez, sudoku e quebra-cabecas de palavras cruzadas também
sdo Otimas ferramentas para desenvolver o pensamento computacional. Eles exigem es-
tratégia, analise e tomada de decisdes, estimulando habilidades como a resolugéo de
problemas, o raciocinio légico e a previsdo de resultados. Nesta se¢do, o Sudoku vai ser
utilizado para exemplificar como o Pensamento Computacional pode ser desenvolvido
em sala de aula. No entanto, caso vocé ndo atue como docente, ainda assim podera se-
guir essas mesmas estratégias de forma individual.

O Sudoku é um quebra-cabeca l6gico de nimeros muito popular. Consiste em uma grade
de 9x9, subdividida em nove quadrados menores de 3x3. O objetivo é preencher a grade
com niimeros de 1 a 9, de forma que cada nimero apareca apenas uma vez em cada li-
nha, coluna e quadrado menor. Cada puzzle de Sudoku comecga com alguns niimeros ja
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colocados na grade, e o jogador deve usar esses niimeros como pistas para completar os
espacos vazios, aplicando légica e raciocinio dedutivo.

Figura 5. Tela do Jogo Sudoku
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Fonte: Sudoku Online

Integrar o Sudoku na sala de aula comega com uma discussdo sobre os principios fun-
damentais do jogo, enfatizando a importancia de habilidades como logica e reconheci-
mento de padrdes. Este enfoque inicial ajuda os alunos a compreender como abordar
problemas complexos de uma maneira mais holistica, ou seja, vendo o todo e ndo apenas
as partes. Ao aprenderem a identificar padrGes e aplicar logica para resolver os quebra-
-cabecas do Sudoku, os alunos desenvolvem uma base sélida para pensar criticamente e
encontrar solu¢oes eficazes para diversos tipos de desafios.

Para promover a decomposicao, os alunos sao incentivados a dividir o puzzle em regioes
menores, facilitando a gestdao da complexidade do jogo. Isso é analogo ao processo de
dividir um problema de programacgado em partes menores e mais manejaveis.

Ao abordar o Sudoku, os estudantes praticam abstracao ao filtrar as informacoes des-
necessarias (ex.: ordem que os os nimeros sdo preenchidos) e se concentrar nas regras
e técnicas (ex.: espacos vazios e niUmeros presentes na grade) que conduzem a solucdo.
Eles aprendem a discernir entre as informac0es Uteis e as distratoras, uma habilidade
crucial no desenvolvimento de solucoes eficazes em tecnologia.

Os alunos também podem ser desafiados a criar seus proprios puzzles de Sudoku. Esse
processo criativo os obriga a entender profundamente as regras e os padrdes do jogo,
uma pratica que desenvolve seu entendimento de algoritmos e regras logicas.
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Os alunos também podem ser desafiados a criar seus proprios puzzles de Sudoku, mes-
mo que de forma desplugada criando apenas a logica do jogo. Esse processo criativo os
ajuda a entender profundamente as regras e os padrdes do jogo, uma pratica que desen-
volve seu entendimento de algoritmos e regras logicas.

Ao usar jogos como Sudoku em sala de aula, que em versao fisica ou digital, é essencial
que os professores acompanhem como os alunos resolvem os problemas, e os incenti-
vem a expressar o raciocinio por tras de suas escolhas. Isso envolve questionar os alunos
sobre o processo de pensamento que estdao aplicando, o que ajuda a integrar e a concre-
tizar os pilares do Pensamento Computacional. Para que esta abordagem seja eficaz, é
importante que os alunos ja tenham um conhecimento prévio desses pilares, permitindo
que eles identifiquem e apliquem conscientemente essas habilidades durante o jogo.

Pensamento Computacional desplugado

Como aprendemos nos capitulos anteriores, o Pensamento Computacional é um dos
eixos da Computacdo no Brasil. Considerando um pais com diferentes realidades edu-
cacionais, estratégias foram criadas para que a Computacdo pudesse ser ensinada em
escolas com infraestrutura tecnolégica limitada. Uma dessas estratégias é a Computacao
Desplugada, que é uma abordagem educacional que ensina conceitos fundamentais de
computac¢do sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Esta metodologia é particu-
larmente Gtil para introduzir no¢Ges basicas de computacao e logica de forma acessivel e
envolvente, especialmente em ambientes com recursos limitados ou para complementar
o aprendizado digital.

Computacdo Desplugada refere-se a um conjunto de atividades pedagdgicas que utiliza
jogos, quebra-cabecas (que vimos na secdo anterior), e outras ferramentas fisicas para
ensinar conceitos computacionais. Por exemplo, as atividades podem incluir o uso de
cartbes para simular algoritmos ou jogos de tabuleiro para ensinar logica de programa-
cao sem necessidade de tecnologia digital.

Para desenvolver o Pensamento Computacional de forma desplugada, ou seja, sem a ne-
cessidade de dispositivos eletronicos, podem ser adotadas diversas estratégias e ativida-
des. Aqui estdao algumas maneiras de promover o Pensamento Computacional de forma
desplugada:

B Uso de metaforas fisicas: utilize objetos tangiveis, como cartdes, blocos, cor-
das ou papel colorido, para representar conceitos abstratos da computacao, como
algoritmos, estruturas de dados e operacGes logicas. Isso ajuda os alunos a visuali-
zarem e compreenderem melhor os conceitos.
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B Atividades de Simulacao: crie atividades que simulem processos computa-
cionais do mundo real. Por exemplo, simular uma rede de comunica¢do usando
pessoas como “nds” e passando mensagens para demonstrar conceitos de redes e
comunicacao de dados.

B Storytelling e Role-Playing: incentive os alunos a criar historias ou jogos de re-
presentacao onde devem “programar” o comportamento de personagens ou resol-
ver problemas por meio de sequéncias logicas de eventos. Isso ajuda a desenvolver
habilidades de pensamento algoritmico e logico.

Essas abordagens desplugadas nao apenas tornam o aprendizado de computag¢ao mais
acessivel, mas também promovem a colaboracao entre os alunos, o desenvolvimento de
habilidades de comunicagao e a compreensao mais profunda dos conceitos computacio-

nais.

Existem diversos materiais, como livros e artigos, que detalham varias atividades. Alguns
deles, ja tive a oportunidade de aplicar a alunos das séries iniciais quando lecionava no En-
sino Fundamental, nas aulas de robdtica, e outras usei mais tarde, quando lecionava para
alunos do ensino técnico em disciplinas técnicas de programacao, para introduzir conceitos.

O livro “CS Unplugged: an enrichment and extension programme for primary-aged stu-
dents” de Tim Bell, lan H. Witten e Mike Fellows, apresenta uma série de atividades edu-
cativas destinadas a ensinar conceitos fundamentais de ciéncia da computagdo sem o
uso de computadores. As atividades, projetadas principalmente para estudantes do ensi-
no fundamental, abordam temas como algoritmos, codificagdao de erro e compressao de
dados através de jogos e quebra-cabegas interativos.

O livro de Bell, Witten e Fellows (2015) serve como um recurso valioso para educadores
que desejam integrar o ensino de ciéncia da computagdo em suas aulas de forma pratica
e envolvente. Cada capitulo do livro é detalhado com instrucdes passo a passo, objetivos
de aprendizado e sugestdes para variagdes das atividades, permitindo que os professo-
res adaptem o material a diferentes idades e contextos educacionais. “CS Unplugged”
ndo apenas facilita a introducdo de principios computacionais no curriculo escolar, mas
também promove uma abordagem de ensino inclusiva e diversificada, preparando os es-
tudantes para os futuros desafios tecnoldgicos de diversas areas

Vocé pode acessar e baixar o livro completo gratuitamente pelos seguintes links, que ofe-
recem detalhes mais especificos e permitem a utilizacdo das atividades propostas:

- CS Unplugged em inglés.
-CS Unplugged em portugués, com traducao adaptada por Luciana Porto Barreto, reali-

zada no ano de 2011.
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A série “Computacdo Fundamental” é composta por livros didaticos destinados ao en-
sino de computacao para estudantes do Ensino Fundamental Il. Os livros tém a versao
para o professor com comentarios e dicas nas atividades propostas, sendo uma grande
parte delas, atividades desplugadas. Os livros podem ser acessados e utilizados de forma
gratuita a partir do endereco:

https://sites.google.com/view/computacaofundamental/.

Ao integrar a computacao desplugada nas salas de aula, os educadores tém uma fer-
ramenta poderosa para cultivar o pensamento computacional entre os estudantes de
uma forma inclusiva e engajadora. Essas praticas ndo apenas simplificam a introdugao
dos conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo, mas também reforcam habili-
dades criticas como solugdo de problemas, pensamento logico e colaboragdo. As ativi-
dades propostas nos livros da série “Computacdo Fundamental” e em “CS Unplugged”
demonstram a viabilidade e o impacto positivo do ensino desplugado, preparando os
alunos para enfrentar desafios tecnolégicos e sociais em um mundo cada vez mais digi-
talizado.

Pensamento Computacional e questdes de logica

O Pensamento Computacional (PC) é uma metodologia que transcende a area de Tl, apli-
cando-se a diversos contextos e problemas e inclui questdes de légica complexas. Esta
habilidade de pensar computacionalmente é construida sobre quatro pilares: decom-
posicao, reconhecimento de padroes, abstracao e algoritmos. Cada um desses pilares
oferece uma ferramenta poderosa para desmembrar e entender desafios, nao apenas
em computacdo, mas em qualquer area que exija analise sistematica e resolucdo de pro-
blemas. Ao ensinar e aplicar esses pilares em questdes logicas, promovemos uma forma
de raciocinio que é essencial para abordagens analiticas e para o desenvolvimento de
solug¢des inovadoras e eficientes.

No Brasil, as Olimpiadas de Robética (OBR) e de Informatica (OBI) sdo eventos anuais
significativos que desempenham um papel crucial no estimulo a educagdo em cién-
cias exatas e tecnologia entre jovens estudantes. Ambas as competi¢des incentivam o
desenvolvimento de habilidades em areas como logica, programacao e resolucdo de
problemas.

A OBR apresenta duas modalidades principais: pratica e tedrica. A modalidade pratica
envolve a construcao e programacao de robos que devem realizar tarefas especificas ou
superar obstaculos em um ambiente controlado, simulando situa¢Ges reais em contextos
industriais ou de resgate.
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A modalidade tedrica da OBR ¢é projetada para testar os conhecimentos dos alunos em
contelidos curriculares vinculados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), aplicados
no contexto da robdtica. Esta modalidade apresenta provas de miltipla escolha que in-
troduzem exemplos reais de robética e suas potenciais aplicacdes para a sociedade. A
modalidade é dividida em seis niveis, variando conforme o ano escolar dos participantes,
com o nimero de questdes e a duracdo da prova ajustados por nivel. Os niveis vdo desde
0 1° ano do Ensino Fundamental até o final do Ensino Médio.

A Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) é uma competicdo nacional que envolve duas
principais modalidades: Iniciacdo e Programacdo, cada uma dividida em varios niveis
para acomodar diferentes faixas etarias e habilidades dos participantes.

A modalidade programacdo da OBI é destinada a alunos com conhecimento em lingua-
gens de programacao. Essa modalidade desafia os participantes com problemas que
devem ser resolvidos por meio da codificacao em diversas linguagens de programacgao
aceitas pela competicao, como Python, Java, e C++, entre outras.

A modalidade iniciacdo da OBI é focada em estudantes mais jovens: essa modalidade
propde problemas de logica e raciocinio computacional sem a necessidade de conheci-
mento prévio em programacao. Os problemas sdo apresentados de forma que os alunos
utilizem o raciocinio légico para solucionar questdes que simulam situacdes praticas e
tedricas relacionadas a computacao.

O Pensamento Computacional pode ser aplicado nas resolu¢des destas provas por meio de:

B Decomposicao: quebrar as questdes complexas em partes menores para facili-
tar a compreensao e solugao.

B Reconhecimento de Padroes: identificar semelhancas nas questdes ou concei-
tos recorrentes que podem guiar para a solugdo.

B Abstracao: focar nas informacgdes essenciais das questoes, ignorando detalhes
que ndo contribuem para a solucao.

B Algoritmos: desenvolver uma sequéncia légica de passos para resolver cada
questdo, aplicando conceitos tedricos de forma estruturada.

Vamos exemplificar a partir da resolucdo da questdo 13 aplicada para o nivel 4 da OBR
em 2022 (Figura 6).

B Adecomposi¢do no contexto do cddigo apresentado na questdo envolve enten-
der cada componente e sua fungdo dentro do algoritmo.
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B Loop “enquanto (verdadeiro)”: Este loop cria um ciclo continuo, fazendo com

que o cddigo dentro dele seja repetido indefinidamente até que uma condigdo es-
pecifica seja atendida para interrompé-lo.

B Loop “paraide1até 10”: Este loop controla o movimento do robd, fazendo-o

andar um nlmero crescente de casas, de 1 a 10, em cada iteragdo. Ele é executado
repetidamente dentro do loop “enquanto”.

B Funcao casas_andadas(): Esta fungdo é chamada para verificar o total de casas

que o robd andou até o momento. E crucial para determinar se a condic3o para sair
do loop infinito foi atingida.

B Funcao sair(): Esta fungdo é chamada para terminar o loop “enquanto” quando

o robo atinge ou excede 100 casas andadas.

Figura 6. Questdo 15 do nivel 4 da prova da OBR modalidade iniciagdo - edigcdo de 2022.

Analise o codigo abaixo, considerando que a fungdo andar casas (i) faz com
QUESTAO 13 que o robd ande i casas para o mesmo sentido, e que a fungdo sair () finaliza a

funcao de repeticao enquanto.

1
i ]
inicie ___-—--J'TO’C';JES-;&O 13 (10 PONTOS) 1
enquanto (verdadeiro) faga |' CORRECA SOLUCE\O" D 1
para i de 1 até 10 faga 1
andar_casas (i) 1 ) 1
fim para | Pontuagac: . 10 pontos: \
se (casas_andadas() > 100) ‘l. ouad alternativa correta: Cais de uma |y
sair() (N s uma alternativa errada, - ZERO. |l
fim_se |I . N:i’;f:\:‘wa ou nenhuma alternativa: T ‘.
fim engquanto 1 a . -

-

= o
estdo: Zero
. 1 ssiveis para €ssd e
fim le%po e ————
—

e

Ao final da execugao deste codigo, quantas casas terao sido andadas?

a) 10
b) 55
c) 100
d) 110
e) 115

Fonte: OBR (2022).

Na aplicacdao do reconhecimento de padroes para a questdo do robo, observa-se o com-
portamento repetitivo do loop que faz o rob6 andar de 1 a 10 casas. Identifica-se que a
operacao realizada pelo loop é a soma progressiva de niimeros de 1 até 10. Reconhecer
este padrdo ajuda a entender que, em cada ciclo completo do loop, o rob6 andara um
numero fixo de casas, permitindo prever o comportamento do cédigo sem calculos de-

talhados. Esta percepgao é crucial para simplificar a resolu¢do do problema e entender
quando o robo deve parar.

Na aplicagdo da abstracdo, concentramo-nos na logica essencial do cddigo, ignorando
detalhes técnicos menores. Focamos em como o nimero de casas andadas pelo robd é
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acumulado e comoisso influencia a condi¢ao de parada do loop. Detalhes como a imple-
mentacdo especifica das fun¢des, caracteristicas do hardware do rob6 e o ambiente de
operacdo sdo abstraidos. Assim, o foco recai sobre o fluxo logico principal: o rob6 anda
uma sequéncia crescente de casas até atingir um limite, acionando a fun¢do de saida.
Esse processo enfatiza a importancia da logica de contagem e da condicdo de término,
sem aprofundar-se na implementacdo técnica de cada parte.

Na questdo proposta, o algoritmo no cddigo é uma ferramenta essencial para controlar
as acdes do robd. A aplicagao do algoritmo comeca com o loop “para”, que direciona o
robd a andar um nimero crescente de casas, de 1 a 10, somando um total de 55 casas na
primeira iteracdo. Ao reiniciar o loop, o robo repete a acao, andando por outras 55 casas.
Assim que a soma total atinge 110 casas, ultrapassando o limite estabelecido de 100, a
condicdo dentro do loop “enquanto” (verificacdo através da funcdo “casas_andadas() >
100°) é ativada, levando a execucdo da funcdo “sair()’, que termina o loop e o programa.
Este processo ilustra como os algoritmos organizam sequencialmente as operacdes para
resolver problemas e atingir resultados especificos com base em condicGes pré-definidas.

Agora, vamos analisar uma questdo da OBl e entender como o pensamento computacio-
nal pode ser aplicado na sua resolugao.

Figura 7. Questdo da modalidade Iniciacdo Nivel 2 da OBI da edi¢do 2021.

Palindromo quebrado

Uma outra defini¢do de palindromo utiliza comparagdes entre as letras considerando que as letras sdo ordenadas
crescentemente de o até 2, ou seja, 0 < b < ¢ ... <z. Uma palavra é chamada palindromo quebrado se a sequéncia de
resultados da comparacao entre a primeira letra e a segunda letra € igual ao resultado da comparacao entre a
ultima letra e a pendltima letra, e o resultado da comparacdo entre a segunda letra e a terceira letra € igual ao
resultado da comparagdo entre a penultima letra e a antependltima letra, e assim por diante. Por exemplo, a
palavra min € um palindromo quebrado, porque

« m=>! e n>i e

* /=L

Outros exemplos de palindromos quebrados sdo isso e minutos. Obviamente, toda palavra que é palindromo é
também palindromo quebrado.

Questao 1. Qual das alternativas abaixo € um palindromo quebrado?
verdade
D prova
naomarqueaqui
azulmarinho
uma

Fonte: Unicamp
Ao abordar a resolucdo de palindromos quebrados utilizando o Pensamento Computa-
cional, iniciamos com a decomposicao da palavra em pares de letras adjacentes. Este
passo simplifica o problema ao reduzir a analise para comparacoes binarias entre as le-
tras. Prosseguimos com o reconhecimento de padroes, observando as relacdes de com-
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paracdo (maior, menor ou igual) entre essas duplas. O foco se mantém estritamente nas
relacGes entre letras, desconsiderando outros atributos da palavra, o que é um processo
de abstracdo que destaca apenas os elementos necessarios para a analise. Finalmente,
aplicamos um algoritmo para verificar se esses padrdes de comparacdo sdo simétricos
em relacdo ao centro da palavra, comparando pares do inicio e do fim e movendo-se pro-
gressivamente para o centro. Esta abordagem sistematica ndo apenas facilita a verifica-
cdo de cada par de letras, mas assegura uma analise abrangente e eficaz para identificar

palindromos quebrados.

Entender e aplicar os pilares do Pensamento Computacional é crucial ndo sé para o su-
cesso em olimpiadas, mas também para resolver problemas em diversas disciplinas.
Essa abordagem ndo apenas aprimora habilidades logicas e analiticas dos alunos, mas
também os prepara para enfrentar desafios complexos de maneira sistematica e eficien-
te, transcendendo os limites das salas de aula e aplicando-se a situag¢oes reais e variadas
do cotidiano.
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Neste capitulo, exploraremos os fundamentos dos algoritmos, essenciais para a compu-
tacdo e para a resolucdo de problemas de forma logica e estruturada. Algoritmos sdao
conjuntos de instrucoes passo a passo que definem como realizar uma tarefa, sendo a
base para o desenvolvimento do pensamento computacional. Esse conceito central nao
apenas direciona a maneira como interagimos com as tecnologias modernas, mas tam-
bém molda nosso modo de pensar e resolver problemas em diversas areas, mostrando a
universalidade e a importancia dos algoritmos no dia a dia.

Hoje, existem diversas ferramentas e iniciativas destinadas a ensinar algoritmos para
pessoas com diferentes niveis de conhecimento, areas de interesse e faixas etarias. Essas
plataformas variam desde cursos online que introduzem conceitos basicos de progra-
macao até ambientes de simulacdo avancados que permitem aos usuarios testar e refi-
nar algoritmos em cenarios complexos. Tais recursos sdo essenciais para democratizar o
acesso ao aprendizado de habilidades cruciais em tecnologia, preparando uma geracao
diversificada para os desafios do futuro digital.

Para enriquecer a compreensao pratica dos conceitos discutidos neste capitulo, explo-
raremos as plataformas Code.org e GearsBot. Estas sao ferramentas exemplares para a
aprendizagem interativa de programacao, permitindo aos usuarios ndo apenas apren-
der, mas também aplicar os conceitos de algoritmos de maneira engajadora. Code.org é
conhecida por sua interface amigavel e cursos variados que cativam desde jovens estu-
dantes a adultos, enquanto GearsBot oferece uma experiéncia mais focada na simulagao
de robdtica, ideal para quem deseja uma abordagem mais técnica e pratica.

Ao explorar essas plataformas, vocé tera a oportunidade de realizar diversos projetos
que estimulam o pensamento critico e algoritmico. Interagindo com essas ferramentas,
desenvolveremos habilidades valiosas no mundo tecnolégico, como raciocinio logico e
resolugdo sistematica de problemas, essenciais em diversas disciplinas e carreiras.

Conceitos essenciais de algoritmos

Algoritmos sao instrugcdes passo a passo que definem como executar tarefas e resolver
problemas. Eles sdao a base de todo o processamento computacional, influenciando dire-
tamente a eficiéncia e eficacia de softwares e sistemas.

Todo algoritmo consiste em entradas (dados iniciais), processamento (instrucdes que
transformam as entradas) e saidas (resultados do processamento). Essa estrutura permi-
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te que algoritmos manipulem dados e produzam resultados especificos, seguindo 16gi-
cas predeterminadas que garantem consisténcia e previsibilidade.

A estrutura de um algoritmo pode ser comparada a de uma receita de cozinha. Nas re-
ceitas, as entradas sdo os ingredientes necessarios, o processamento é o conjunto de
passos culinarios que transformam os ingredientes (como misturar, cozinhar ou assar), e
as saidas sdo o prato finalizado. Assim como em um algoritmo, a receita segue uma logica
especifica para garantir que, se os passos forem seguidos corretamente, o resultado sera
previsivel e consistente, como um bolo ou uma refeicdo completa.

Algoritmos podem ser representados de varias formas, como fluxogramas ou sequéncias
de passos, e sdao implementados em softwares através de linguagens de programacao.
Estas funcionam como ferramentas que permitem aos desenvolvedores escrever “recei-
tas” que os computadores podem entender e executar, cada uma com suas regras pro-
prias de sintaxe (estrutura e forma do cédigo) e semantica (significado das instrugdes).

Essas linguagens de programacao sao usadas para instruir computadores a realizar des-
de tarefas simples até operacées complexas de forma precisa e eficiente, sendo que a sin-
taxe se refere a estrutura e forma do cédigo, enquanto a semantica aborda o significado
das instrucoes dentro do contexto do programa.

Por exemplo, na linguagem de programacao Python, a sintaxe para um loop simples que
imprime nimeros de 1 a 5 seria:

foriin range(l, 6):
print(i)

Neste codigo, a sintaxe se refere ao uso correto de palavras-chave como for e range, e a
funcao print(). Erros de sintaxe, como uma pontuagado incorreta ou palavras-chave mal
digitadas, impedirdo que o programa seja executado. Por outro lado, a semantica esta
relacionada ao que o cddigo realiza: repetir um bloco de cédigo cinco vezes, incremen-
tando o nimero a cada iteracdo. Erros semanticos ocorrem quando a logica do algorit-
mo ndo esta alinhada com o objetivo pretendido, apesar do cddigo estar sintaticamente
correto.

Neste capitulo, utilizaremos a programacao visual em blocos no Code.org e GearsBot,
por se tratarem de comando que sdo encaixados para criar a logica do programa, nao
precisaremos nos preocupar com a sintaxe, mas teremos que nos preocupar com a se-
mantica.

Neste capitulo, exploraremos a programacado em blocos usando as plataformas Code.
org e GearsBot. Essas ferramentas empregam uma abordagem visual onde os comandos
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sdo representados por blocos que se encaixam para formar a légica do programa. Essa
metodologia elimina a preocupacao com erros de sintaxe, pois os blocos garantem que
a estrutura do codigo esteja correta. No entanto, ainda precisamos focar na semantica,
ou seja, garantir que a sequéncia de blocos e a légica implementada correspondam aos
objetivos desejados e produzam os resultados esperados.

E importante entendermos qual é o fluxo de execuc3o de um algoritmo, que diz respei-
to a ordem na qual as instrucdes em um codigo de programacao sdo executadas pelo
computador. Isso é fundamental para programar efetivamente, pois permite aos desen-
volvedores controlar como seus programas respondem a diferentes condi¢cdes e como
processam dados. A execucado de um programa envolve varios conceitos chave. entre os
quais pode-se citar:

B Execucdo Sequencial: As instru¢des num programa sao normalmente executa-
das de cima para baixo, uma apds a outra. Este é o fluxo mais basico de execucao,
semelhante a seguir passos numa receita. Por exemplo, em um programa que lé
uma entrada, realiza um calculo e depois imprime um resultado, cada uma dessas
operagoes ocorrera exatamente nessa ordem:

Leia numerol
Leia niumero2
Soma = nimerol + nimero2
Mostre Soma

B Decisoes (condicionais): permitindo que o programa execute diferentes blocos
de codigo dependendo de condicGes especificas. Isso é crucial para criar progra-
mas que possam responder de maneira diferente a diferentes entradas ou situa-
¢Oes. Imagine um programa de software para uma maquina de vendas que precisa
decidir que tipo de troco fornecer baseado no valor pago pelo cliente. O programa
utilizaria uma estrutura condicional para determinar o troco:

Se o valor_pago > preco_do_produto entédo
troco = valor_pago - pre¢o_do_produto
Mostre “Seu troco é” troco

Sendo Se valor_pago = pre¢o_do_produto entdo
Mostre “Sem troco”

Sendo
Mostre “Valor insuficiente”
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B Loops (repeticoes): Os loops, ou lagos de repeticao, sdo estruturas de progra-
macao usadas para repetir um conjunto de instrucGes até que uma condicdo espe-
cifica seja atendida, tornando o programa mais eficiente ao eliminar a necessidade
de escrever o mesmo codigo varias vezes. Existem dois tipos principais de loops:
o laco de repeticao para (for), que é utilizado para iterar sobre uma sequéncia de
valores, e o lago de enquanto (while), que executa repetidamente enquanto uma
condigao for verdadeira.

Exemplo do laco para. Este codigo ird imprimir os nGmeros de 1 a 5:

Paraide 1 até 5 faca

Mostre i
Exemplo do lago enquanto enquanto. Este codigo continuara a executar a “agado”
enquanto a “condicao” for verdadeira.

Enquanto condigdo for verdadeira faga
Execute agdo

B Funcoes e subrotinas: fun¢Ges e subrotinas sdo blocos de codigo que execu-
tam tarefas especificas dentro de um programa. Estes blocos permitem encapsular
l6gicas complexas de forma a simplificar o cddigo principal, tornando-o mais orga-
nizado e facil de manter. Além disso, fun¢Ges permitem a reutilizagdo de codigo, ja
que uma mesma func¢ao pode ser chamada em diferentes partes do programa ou
até em diferentes programas. Exemplo:

Fungdo somar(a, b)
resultado=a+b
Retorne resultado

Neste exemplo, a fungdo “somar’ recebe dois parametros, "a” e b, e retorna a soma
deles. Ela pode ser chamada em qualquer parte do programa que necessite realizar uma
soma, promovendo a reutilizacdo e a modularidade do cédigo.

Algoritmos na pratica no Code.org

Code.org é uma organizagao sem fins lucrativos dedicada a expandir o acesso ao ensino
de ciéncia da computacgdo nas escolas e a aumentar a participacao de mulheres e mino-
rias sub representadas nesse campo. Fundada em 2013 por Hadi e Ali Partovi, a organiza-
¢ao ganhou notoriedade com o lancamento da campanha “Hour of Code”, que promove
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uma introducdo de uma hora a programacao, incentivando alunos e professores a come-
carem a aprender sobre computacao.

Os principais objetivos do Code.org incluem:

B Promover a educagao em ciéncia da computacao: Code.org trabalha para que
a ciéncia da computacdo seja reconhecida como uma disciplina fundamental nas
escolas, assim como matematica e ciéncias naturais. Eles defendem politicas edu-
cacionais que suportem o ensino de computacdo e oferecem curriculos e materiais
didaticos para facilitar esse ensino.

B Desenvolver recursos educacionais gratuitos: a organizacao oferece uma
variedade de recursos educacionais gratuitos que sdo acessiveis online. isso inclui
cursos, tutoriais e atividades interativas que ajudam os alunos a aprender a progra-
mar, pensar criticamente e resolver problemas complexos.

B Promocao da diversidade: um dos focos centrais do Code.org é aumentar a
diversidade no campo da tecnologia. Eles realizam isso incentivando a participagao
de estudantes de grupos sub-representados, como mulheres e minorias étnicas,
em suas iniciativas e programas educacionais.

B Capacitacao de educadores: Code.org também oferece treinamento e recur-
sos para professores que desejam integrar ciéncia da computagao em suas salas de
aula. Isso inclui oficinas, seminarios online e acesso continuo a uma comunidade
de educadores.

O Code.org tem um impacto significativo na educa¢do em ciéncia da computagado, com
milhdes de estudantes e professores participando de suas atividades e utilizando seus
recursos todos os anos. Ao tornar a ciéncia da computacdo acessivel a todos, eles visam
preparar uma geracao mais diversificada e bem equipada para enfrentar os desafios fu-
turos em um mundo cada vez mais dominado pela tecnologia.
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Para conhecer a plataforma do Code.org, entre no site: https://Code.org/ e selecione o seu
idioma (Figura 8).

Figura 8. Selecdo de idioma no Code.org

Learn Teach Districts ~ Stats

Help stude
become su1

1 Ol gty SOl
P oxgr am for mece o

Please select your language

ML T a1y e laYal Wl A a ™~ M~

Fonte: https://Code.org/

Ao entrarmos no Code.org podemos seguir para um dos seguintes caminhos apresenta-
dos (Figura 9):

B Hora do Codigo: esta secdo convida os usuarios a experimentarem uma “Hora
do Cadigo”, que é uma introducdo de uma hora a ciéncia da computacao, projetada
para desmistificar a codificacao e mostrar que qualquer pessoa pode aprender os
fundamentos basicos.

B Alunos: oferece recursos para estudantes de diferentes faixas etarias explora-
rem o “Code Studio” e conhecerem os cursos disponiveis, incentivando-os a apren-

der e praticar programacao.

B Educadores: fornece materiais e suporte para professores do ensino funda-
mental e médio, ajudando-os a integrar a ciéncia da computacdo em suas salas de

aula e a inspirar seus alunos.

B Participe: encoraja a comunidade a apoiar a campanha de promocao da cién-
cia da computacdo e a ver as estatisticas de impacto, destacando a importancia da
participacgao coletiva no avan¢o da educacao em tecnologia.
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Figura 9. Pagina inicial do Code.org

Aprenda Ciénciada Computagao.

Mude o mundo.

Comece a aprender

(») Assistaao video

Fonte: https://Code.org/

O site do Code.org oferece a op¢ao de impressao de certificados ao término de qualquer curso
da plataforma por meio do perfil do usuario para cursos realizados individualmente a partir
de uma conta ou pelo perfil do professor que tenha criado a turma que o aluno esta inserido.

Na plataforma Code.org, os educadores tém a opc¢ao de criar salas de aula virtuais, onde po-
dem gerenciar o aprendizado dos alunos de maneira organizada e estruturada (Figura 10).

Para configurar uma sala de aula, os professores devem criar uma nova secao, atribuir
cursos e estabelecer contas de login para os estudantes. Embora essa configuracao de
login seja opcional para jovens e adultos que ja possuem contas individuais na platafor-
ma, € essencial para as criancas pequenas, pois o site oferece métodos simplificados de
acesso, como login por meio de imagens e palavras.

Figura 10 Painel de controle do usuario com perfil de professor no Code.org

Meu painel de Controle ‘i’ | "

Criar segao

Adicionar uma nova sec¢do de sala de aula m

Crie uma nova turma para comaar a atribuir cursos e verificar o progresso de seus estudantes

Segdes de Sala de aula
% Segio % Grau Curso % Alunos Informac&o de Login

Ano 4 - Curso X - Turma 1 4 Curso 2 3 KNGJIPP E-3

Editar se¢ao de detalhes
w Ver todas as seqOe]
Visualizar Progresso
Gerenciar alunos
Imprimir Cartdes de Login
Imprimir Certificados
HEUS CUFSOS Arquivar Secao

Fonte: https://Code.org/
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Uma vez criada a secao, o progresso dos alunos pode ser monitorado, permitindo um
acompanhamento detalhado do desenvolvimento de cada estudante (Figura 11). Ade-
mais, ao concluir qualquer curso na plataforma, ha a possibilidade de imprimir certifica-
dos, tanto através do perfil do usuario individual quanto pelo perfil do educador respon-
savel pela turma.

Usando estas ferramentas, os educadores podem efetivamente orientar e apoiar os alu-
nos através de seus estudos de ciéncia da computac¢do, monitorando seu progresso, for-
necendo feedback direto e adaptando as licGes conforme necessario para atender as ne-
cessidades individuais dos alunos.

Para experimentar a pratica de algoritmos, comece por criar uma conta no Code.org. Caso
nao atue como docente, vocé pode criar uma conta de aluno para se familiarizar com a
plataforma. Se for um professor, vocé pode visualizar os cursos do ponto de vista de um
aluno simplesmente alternando seu perfil na barra lateral (Figura 12).

Figura 11. Acompanhamento de progresso de alunos em
determinada turma/sec¢do no perfil de docente no Code.org

Ano 4 -Curso X-Turma 1

Atribuido a: Curso 2

L LNICET N Respostas de texto  Avaliagdes/Pesquisas  Projetos  Estatisticas  Gerenciar alunos

Selecionar um curso ou unidade Ver Por
Curso 2 v m Niveis | Padrées
Ordenar por:

Nome de exibicdo v Likdes tentadas em Curso 2

Licdo - 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 N | 12|13 |4 |15 (1617|181

P Nomel

b Nome 2

b Nome 3

4 » 4 »
Status da Licao Status de conclusdo

Progresso NS ot - d t Concluido Concluido
N/A A2 o AR bl (Perfeito) (muitos blocos)

[ ON O

Fonte: https://Code.org/
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Figura 12. Barra lateral no Painel do professor para alternar
avisualizacdo da pagina entre professor e estudante.

Curso 2
i Painel do professor
Comece com o Curso 2 para alunos que sabem ket @ nBo Lém expentncia prévis em programacdo. Neste curso, 05 akunos Vo CHiar PIOGamas para resolver problemas ¢
desenvolver Jogos ou historkas Interativas que eles podem compartihar. £5te curso ¢ recomendado para alunos. do 2* a0 5¢ ano
Ver pagina como:
| I Professor
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Fonte: https://Code.org/

Para comecar a se familiarizar com algoritmos, acesse a pagina da Hora do Cédigo. Caso
ndo tenha conhecimento prévio em programacao, é recomendado iniciar por uma das
opc¢oes do curso com tema Festa Dancante. Para exemplificar, escolhi a Festa Dancante:

versao IA.

O curso se inicia com um video introdutério (Figura 13). Apesar de estar em inglés, é pos-
sivel ativar legendas em portugués brasileiro ou em outro idioma de sua escolha

Figura 13. Video de Introducdo ao curso Festa Dancante, Edicdo para IA

Video: Festa Dancante, Edi¢dao para IA: Aquecimento

Assista a este video e passe para o proximo nivel

Dance Party: Al Edition K_ | finished!

Select song:

Harry Styles - As It Was v |l
‘: Add blocks to create your dancer and code them to

do a new dance move!

+ Click to start dancing.

O start Over | </> Show Code |

Fonte: https://Code.org/

Ao codificar, vocés vao arrastar

Pensamento computacional: teoria e préatica 47


https://code.org/  
https://code.org/  

Capitulo 4 - Introdugdo a algoritmos com Code.org e GearsBot

Ao iniciar as atividades do curso “Festa Dancante: edi¢cdo IA” no Code.org, temos varios
componentes interativos na interface que visam facilitar e tornar o aprendizado de pro-
gramacao mais acessivel e divertido (Figura 14).

B Selecdo de musica: No topo, vocé pode escolher a trilha sonora para persona-
lizar a experiéncia da danca.

B Instrugoes: Esta area contém as instrucdes passo a passo para a atividade. Além
disso, possui recursos de acessibilidade, como um botdo de adudio para ouvir as ins-
trucdes e opcdes para ajustar o tamanho do texto e a configuracao da voz.

B Faixa de progresso da atividade: Geralmente localizada no topo ou na lateral,
mostra o seu avanco através das licées ou niveis do curso

B Area de blocos: A esquerda, encontram-se os blocos de programacao dispo-
niveis. Nas licGes introdutérias, sdo fornecidos apenas os blocos necessarios para
completar a atividade, evitando a sobrecarga de informacoes e facilitando o foco
no aprendizado.

B Area de trabalho: No centro, vocé arrasta e solta os blocos de programacéo
para construir seu algoritmo para realizar o desafio. Aqui, também é possivel al-
ternar para ver o codigo correspondente em JavaScript, que é uma linguagem de
programacao amplamente utilizada para desenvolvimento web.

B Palco: E 0 espaco onde a animacdo ou a acio programada acontece. Quando
voceé clica em “Executar”, pode ver o personagem (neste caso, um gato) realizar os
movimentos de danga que foram codificados na area de trabalho.

B Botao Executar: Localizado na parte inferior, este botao permite iniciar a ani-
magado ou a¢ado programada para testar o cddigo criado. Um feedback é fornecido
ao término de cada ligdo.
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Figura 14. Primeiro desafio do curso Festa Dancante, Edicdo para IA
Festa dangante: edigo 1A Qo Acabeil —

e
[ Harry Styles - As It Was v] [E ‘1
L Adicione blocos para criar sua dangarina e codifica-| IaI L5 o) p | @ Menos

para fazer um nove movimento de danga!
« Clique em para iniciar a danga. '

5

fazer um(a) novo(a) rﬂm em [

fazer um(a) novo(a) FECES em [EENEED

CEEEES executa CEEED D par (gatos + K==W Doubie Jam * [ — + W= eRyN

D Poruguis v | |©) Verslo: 2023
Fonte: https://Code.org/

Esses elementos juntos proporcionam uma experiéncia de aprendizado interativa e en-
gajadora, onde os conceitos fundamentais da programacao sao ensinados de maneira

pratica e visual.

Ao concluir um curso no Code.org, vocé tem a oportunidade de obter um certificado de
conclusdo, um reconhecimento formal de seu empenho e aprendizado (Figura 15). Este
certificado pode ser impresso para ser guardado como uma lembrancga fisica de sua con-
quista ou compartilhado nas redes sociais para celebrar e incentivar outros a também
embarcarem na jornada de aprendizado da ciéncia da computac3o. E uma excelente ma-
neira de documentar o progresso pessoal e pode servir de incentivo para continuar ex-

plorando e aprofundando conhecimentos na area de tecnologia.
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Figura 15. Certificado de conclusdo do curso

Vocé ganhou um certificado de conclusao

< De volta a atividade

[ . - Obrigado por enviar!
\\\%‘\{;ﬁf ﬂf Cﬂnw[(‘{! Agora, veja as opgdes abaixo para continuar com nossos

outros cursos

P

) Esteic Janaina 0//
The Hour of Code Compartilhe sua conquista

Compartilhe suas conquistas com outras pessoas e incentive-as a
participar.

i ]

Fonte: https://Code.org/

. @@ e

Apds concluir o curso introdutdrio e ganhar experiéncia pratica com programacao, vocé
esta convidado a embarcar no curso de Ciéncia da Computacdo Expresso, que aprofunda
elementos e conceitos fundamentais de programacao. Durante este curso, vocé explora-
ra:
B Algoritmos e sequenciamento: a base para construir instru¢oes passo a passo
que formam um programa.

B Depuracdo: a arte de encontrar e corrigir erros (bugs) em um cédigo.

B Programacao de eventos: aprender como fazer programas que respondem a

acOes do usuario ou a outros eventos.

B Loops (Lagos): entender como usar repeticoes para economizar tempo e esfor-

¢o na codificacao.

B Condicionais (Instrucoes If/Else): tomar decisdes dentro de um programa com
base em condic¢des diferentes.

B Variaveis: armazenar e manipular dados que podem mudar enquanto o progra-

ma é executado.

B Funcoes: reutilizar e organizar o c6digo de maneira eficiente com subprogra-

mas.

B Sprites e animacgoes: criar e controlar personagens e objetos para desenvolver

jogos e historias interativas.
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B Arte digital e design: utilizar o codigo para criar arte e designs complexos.

B Criagdo de jogos e histérias interativas: Desenvolver a criatividade e a légica
para construir jogos e narrativas.

B Desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas: refinar a habi-
lidade de resolver problemas de maneira estruturada e logica.

B Conceitos de Computacao Baseada em Blocos: construir programas arrastan-
do e soltando blocos de comandos, uma introducao intuitiva a légica de programa-
cao.

B Conceitos de Computacao Textual (JavaScript): avancar para linguagens de
programacao baseadas em texto, come¢ando com JavaScript.

Cada licdo é acompanhada por videos explicativos e atividades praticas, tornando o
aprendizado interativo e engajador. O curso é enriquecido com elementos de jogos e pro-
jetos criativos para manter os alunos motivados. Os professores tém acesso a recursos
como planos de aula e op¢des de impressdo para auxiliar no ensino e na avaliagao do
progresso dos alunos.

Este curso é projetado para ser interativo e auto-guiado, permitindo que os alunos apli-
quem o que aprenderam em uma série de projetos praticos e desafios de codificacdo.
Ao final, os alunos terdo um entendimento sélido dos fundamentos da ciéncia da com-
putacao e estarao preparados para abordar problemas mais complexos e continuar sua
jornada de aprendizado na programacao.

Robotica Educacional Virtual com GearsBot

GearsBot é uma ferramenta de simulacdo de robética desenvolvida em Singapura duran-
te a pandemia de COVID-19 entre 2020 e 2021. O projeto é completamente open-source e
tem contribuido por muitos desenvolvedores nos Gltimos anos.

O GearsBot permite o aprendizado de robética e programacdo na abordagem STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica). Ele oferece um ambiente virtual
onde os alunos podem construir, programar e testar robos, proporcionando uma expe-
riéncia pratica e envolvente. Isso facilita a compreensdo dos conceitos de robdtica e a
aplicacdo pratica da programacao.

O GearsBot ensina robdtica e programacao, assim como prepara os alunos para o futuro
digital, promovendo o desenvolvimento de varias habilidades, incluindo as que envol-
vem o pensamento computacional.
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Além disso, o GearsBot é uma alternativa acessivel para escolas que ndo tém recursos
para investir em kits fisicos de robética. Como é uma plataforma online, ndo requer ne-
nhum hardware especializado além de um computador ou tablet com acesso a internet.
Isso torna a roboética educacional acessivel a um publico muito mais amplo, permitindo
que mais alunos se beneficiem do aprendizado pratico que a robédtica pode oferecer.

O GearsBot também pode auxiliar na preparacdo dos alunos para competicdes de robéti-
ca do mundo real, proporcionando uma plataforma para pratica e aprendizado continu-
0s. Isso torna o GearsBot uma ferramenta pedagdgica poderosa para o ensino de robética
educacional.

Para acessar a ferramenta basta digitar https://gears.aposteriori.com.sg/. A interface do

GearsBot é intuitiva e facil de usar, mesmo para quem é leigo em robdtica e programagao.
Aqui esta uma explicagdo detalhada de suas principais areas e funcionalidades apresen-
tadas na tela inicial (Figura 16) da ferramenta.

Figura 16. Interface Inicial do GearsBot

£ GoarsBol ®-
Block File Python Robot Worlds Help
Movimento
Motor
Sensores
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| Pen (Experimental)
1 Radio (Experimental)
| Controle
1 Logica
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Mo o camca |
Texto

Listas
Varidvers
Fungbes

Fonte: Gears

Primeiro é necessario selecionar o rob6 que sera utilizado no menu “Robot a Select Robot”
(Figura 17). Uma das caracteristicas do GearsBot é a capacidade de configurar os robds
equipando-os com uma variedade de sensores e atuadores disponiveis. Para isso, basta
acessar o menu “Robot a Robot Configurator” e na tela seguinte “Go to Configurator”.
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Figura 17. Selecdao de um robd no GearsBot

Blocks Python Simulator File Python Robot Worlds Help

I Movimento Select Robot
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Fonte: Gears

Os alunos podem equipar seus robos com diferentes sensores, como sensores de Cor, Ul-
trassonico, Giroscopio, Toque, Laser Range e GPS. Cada sensor tem suas préprias funcio-
nalidades e pode ser usado para coletar informacdes sobre o ambiente ao redor do robd.
Por exemplo, um sensor ultrassonico pode ser usado para detectar obstaculos, enquanto
um sensor de cor pode ser usado para seguir uma linha no chao.

Figura 18. Configuracdo de um rob6 no GearsBot

Select Component

LinearActuator
PaintballLauncherActuator
WheelActuator

Others

Fonte: Gears

Da mesma forma, os alunos podem equipar seus robos com diferentes atuadores, como
Braco, Giratdrio, Linear, Lancador de Bolas de Tinta, Im3, Roda. Cada atuador permite
que o robo interaja com o ambiente de uma maneira especifica. Por exemplo, um braco
pode ser usado para pegar e mover objetos, enquanto uma roda pode ser usada para
mover o rob6 ao redor.
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Essa capacidade de personalizar o hardware do robd da aos alunos a liberdade de expe-
rimentar e aprender sobre diferentes aspectos da robética. Eles podem ver como diferen-
tes configuragdes de hardware afetam o desempenho do robd e podem ajustar o design
do robd para atender a diferentes desafios e objetivos. Isso também incentiva a criati-
vidade e o pensamento critico, pois os alunos precisam pensar cuidadosamente sobre
como projetar e programar seus robos para obter o melhor desempenho.

O simulador GearsBot é baseado em fisica, o que significa que ele tenta replicar as leis da fisica
do mundo real. Isso da aos alunos uma compreensdo mais profunda de como os robds inte-
ragem com seu ambiente e como eles podem ser programados para navegar de forma eficaz.

O GearsBot também oferece mundos virtuais onde os alunos podem testar seus robos.
Estes mundos podem ser configurados para simular uma variedade de ambientes e de-
safios, permitindo que os alunos testem suas habilidades em uma variedade de cenarios.
Para selecionar um mundo vocé deve acessar o menu “Worlds a Select World”.

O GearsBot propde desafios aos alunos em mundos virtuais que simulam arenas de com-
peticdes de robdtica (Figura 19) como a Olimpiada Brasileira de Robética (OBR), FIRST
LEGO League (FLL) e outras. Essas simula¢des podem ser adaptadas para replicar os de-
safios e obstaculos encontrados nessas competicGes reais.

Os alunos podem construir e programar seus rob0s para navegar por essas arenas virtu-
ais, resolver problemas e completar tarefas, assim como fariam em uma competicao real.
Isso permite que eles apliquem e testem suas habilidades de robética e programacdo em
um ambiente desafiador e competitivo.

Figura 19. Mundo Virtual do GearsBot simulando arena de prova da FLL 2013.

0 Gearspol [N

Simulator File Python Robot Worlds Help

Fonte: Gears
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O GearsBot oferece a opcao de Arena dentro dos Mundos Virtuais acessando o menu
“Worlds a Arena”. E um recurso especial que oferece acdo multiplayer Gnica. Ela permite
que até quatro robds participem simultaneamente em desafios (Figura 20). Isso pode ser
particularmente Gtil para simular competicGes de robética, onde os alunos podem testar
suas habilidades contra outros rob6s em um ambiente competitivo

Figura 20. Arena do GearsBot

' GearsBot Arena

Options Worlds

Player 0 Player 2

Upload your zip package Upload your zip package

Player 1 Player 3

Upload your zip package Upload your zip package

Fonte: Gears

Além disso, o GearsBot suporta programacao baseada em blocos e Python, permitindo
que os alunos desenvolvam habilidades de programacao praticas. Eles podem ver ime-
diatamente como seu c6digo afeta o comportamento do rob6 no simulador, proporcio-
nando feedback instantaneo e a oportunidade de aprender com a experimentacao. Para
programar o rob6 em blocos, basta arrastar os blocos para a area principal.

A Posteriori, a organizacao idealizadora do GearsBot, oferece tutoriais detalhados em
seu site. Esses tutoriais abrangem uma variedade de topicos, desde a introducdo ao
aplicativo GearsBot até a programacgao de robds usando blocos de programagao e Py-
thon. Também ha explicag¢do da ferramenta na playlist de video aulas que da apoio a
esse livro.

Em resumo, o GearsBot é uma ferramenta pedagdgica poderosa que torna a robética e
a programacao acessiveis a todos os alunos, independentemente de seus anteceden-
tes ou recursos. Ele oferece uma maneira pratica e envolvente de aprender sobre ro-
bética, bem como aplicar e desenvolver habilidades envolvidas no pensamento com-
putacional
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A programacao em blocos é uma introducao amigavel a légica da programacao, permitindo
que os iniciantes compreendam os conceitos fundamentais sem se preocupar com a sintaxe
especifica de uma linguagem de programacao. Utilizando o Scratch, uma plataforma visual
de programacao desenvolvida pelo MIT, os alunos podem arrastar e soltar blocos que repre-
sentam comandos, loops, variaveis e outros elementos essenciais de programacao.

Neste capitulo, mergulharemos nos fundamentos dos blocos de programacao, ilustrando
como combina-los para construir scripts eficazes que dao vida a histérias, animagoes e jogos.

Conhecendo o Scratch

Na abordagem construcionista de Seymour Papert, o uso do computador é visto como
uma ferramenta valiosa para a educagao, pois permite que os alunos visualizem e conec-
tem suas construgoes. Esta abordagem é baseada na ideia de que as criangas aprendem
melhor quando descobrem o conhecimento por si mesmas, explorando e interagindo
com o conteldo de maneira significativa.

Conforme vimos no Capitulo 1, para facilitar esse tipo de aprendizagem, Papert criou a
linguagem de programacao Logo, projetada para ser acessivel e intuitiva. Logo foi es-
pecialmente pensada para o publico jovem e para aqueles sem experiéncia prévia em
computagdo ou conhecimento avancado em matematica, tornando a programacao uma
atividade inclusiva e educativa.

O LOGO é uma linguagem de programacao que proporciona aos alunos a capacidade de
criar micromundos, conforme definido por Papert (1994). Estes sdao espagos educativos
interativos nos quais é possivel investigar, experimentar e emular situa¢ées do mundo
real. Como esclarece Rezende (2000), os micromundos requerem uma linguagem de pro-
gramacao que atue como um intermediario, permitindo que o estudante interaja com o
ambiente simulado. Os alunos precisam articular suas acOes através de uma sequéncia
de comandos que, de maneira indireta, refletem seu pensamento. A resposta do micro-
mundo as a¢des implementadas serve como um feedback. Além disso, a possibilidade de
acessar e modificar os comandos permite que os estudantes ajustem seu raciocinio inicial
baseados nos resultados das acdes no micromundo.

Em 2007, o Scratch foi introduzido como uma nova ferramenta de programacgao direcio-
nada a criangas. Desenvolvida com inspiracdo na linguagem Logo, esta plataforma é fru-
to do esforco colaborativo de Mitchel Resnick e sua equipe.
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Mitchel Resnick (2014) propos uma metodologia de aprendizagem criativa que ele chama
de “os 4Ps”. Esta metodologia é amplamente fomentada por plataformas de programa-
¢cao em blocos como Scratch, assim como por outras ferramentas semelhantes que emer-
giram posteriormente, permitindo que as criancas desenvolvam seus proprios projetos
criativos. Os 4Ps sao:

B Projetos: a aprendizagem é mais eficaz quando as pessoas se engajam ativa-
mente em projetos que consideram significativos, onde podem gerar novas ideias,
projetar protétipos e aperfeicoa-los através de um processo iterativo.

B Pares: a aprendizagem se potencializa em um ambiente social, onde individuos
podem compartilhar ideias, colaborar em projetos e construir juntos.

B Paixao: o envolvimento profundo com projetos que despertam o interesse pes-
soal leva as pessoas a dedicar mais esforgo, persistir diante de desafios e, conse-
quentemente, aprender mais.

B Play (Brincar): a aprendizagem é reforcada através de brincadeiras experimen-
tais, tentativas de novas ideias, manipulacao de materiais, teste de limites e riscos,
além de repetidas iteracGes e ajustes.

Estes principios estdo intrinsecamente alinhados e sdo inspirados pelo construcionismo
educacional, que valoriza o processo de aprendizado dos estudantes ao criar projetos
que sao significativos para eles, em colaboracao com seus colegas e dentro de um con-
texto ludico.

O Scratch é umaiiniciativa do grupo Lifelong Kindergarten, parte do Media Lab do MIT, nos
Estados Unidos. Este ambiente de programacao visual em blocos foi originalmente de-
senvolvido para criancas e adolescentes, mas sua simplicidade e flexibilidade tém atra-
ido usuarios de todas as idades. Ele permite a realizagcdo de uma variedade de projetos
educativos, incentivando o aprendizado precoce de programacao.

O Scratch utiliza uma interface de “arrastar e soltar” para manipular blocos de cddigo que
se encaixam como pecas de Lego, facilitando a programacao e o controle de personagens
e acOes dentro de uma aplicagdo (Batista, 2015). Este método simplifica o processo de
aprendizado, além de tornar a experiéncia intuitiva e acessivel, promovendo uma intro-
ducdo engajadora ao mundo da computacao.

O Scratch proporciona um ambiente lGdico e intuitivo onde criancas podem criar jogos,
animacdes e histdrias, estabelecendo assim micromundos interativos. Este ambiente fa-
cilita a personalizacdo, permitindo que os usuarios modifiquem cenarios, personagens,
incluam sons e utilizem a camera, tornando-o aplicavel a diversas disciplinas educativas.
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Com o sucesso do Scratch, surgiram outras ferramentas de programacao visual em blo-
cos inspiradas nele. Entre estas, destacam-se o ScratchJr, voltado para criangas pré-leito-
ras; o Applnventor, que possibilita a criacao de aplicativos para Android; e as ferramentas
do Code.org, que oferecem cursos e atividades de programacao para todas as idades.

Interface do Scratch

O Scratch, atualmente na sua terceira edicdo, é acessivel tanto em sua versao on-line
quanto offline para computadores. Através do site oficial https://Scratch.mit.edu/, os
usuarios podem mergulhar em diversas funcionalidades que estimulam a criatividade e
o aprendizado da programacao.

A pagina inicial do site do Scratch (Figura 20) apresenta os seguintes menus e recursos:

B Criar: esta aba é um convite aberto para iniciar novos projetos. Ao seleciona-la,
vocé é levado para a area de desenvolvimento do Scratch, um espaco interativo
onde a programacado é feita através do encaixe de blocos.

m Explorar: essa area serve como um repositorio inspirador, cheio de projetos
criados pela comunidade global do Scratch. Neste espacgo colaborativo, os projetos
podem ser visualizados, remixados e compartilhados.

B Ideias: além de ser um repositério de projetos, o Scratch oferece um conjunto
robusto de recursos educacionais, como guias de atividades, cartdes para codifica-
¢do e tutoriais interativos. Esses materiais sdo projetados para orientar os usuarios
através dos fundamentos da criacdo de projetos e incentiva-los a superar novos
desafios, tornando a aprendizagem da programacao acessivel e agradavel.

B Sobre: nesta secdo, vocé encontrara informacdes sobre a missdo e o impacto
do Scratch. Além de historias de sucesso, ha também recursos dedicados para pais
e educadores, bem como informacgoes sobre o Scratch Day - um evento global que
celebra e compartilha criacOes feitas dentro da comunidade do Scratch.

B Busca: uma ferramenta para filtrar e encontrar projetos especificos, outros
Scratchers ou até mesmo recursos didaticos. Isso facilita a navegacdo no vasto uni-
verso do Scratch.

m Perfil do Usuario: localizado no canto superior direito, o perfil do usuério é seu
espaco pessoal no Scratch. Ao fazer login, vocé pode gerenciar seus projetos, inte-
ragir com mensagens e personalizar sua experiéncia no Scratch. Cada perfil possui
uma area de armazenamento em nuvem, assegurando que seus projetos sejam sal-
vos e sincronizados automaticamente enquanto vocé cria e explora.
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Estes recursos, juntos, compdem o ambiente do Scratch, tornando-o nao apenas uma
plataforma de programacdo, mas também uma comunidade onde se pode aprender,
compartilhar e crescer criativamente.

Figura 21. Pagina Inicial do Scratch.
-cnu- Explorar  Ideias  Sobre 0, Busca &R B [ esteiccianaina v

Quais as Novidades? Noticias do Scratch Ver tudo

Top Secret: SDS
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Scratch Design Studio. Don't Click here to
leam more

@ New Scratch Design Studio!
643 If you've got a sweet tooth, this new Candy
Land themed Scratch Design Studio is the
place for you!

Aqui vocé pode ver atualizag6es sobre os Scratchers que vocé
segue

Conhega alguns Scratchers que vocé pode querer seguir

Wiki Wednesday
Check out the new fednesday forum
post, a news s ghting the Scralch

Wiki!

Projetos em Destaque

Fonte: Scratch

Para comecar a utilizar o Scratch, o primeiro passo € se registrar no site. Um detalhe é que
o Scratch oferece a possibilidade de associar varias contas a um Unico enderego de e-mail,
o0 que é particularmente Gtil para pais ou educadores que pretendem configurar contas
para criancas ou estudantes que ainda ndo possuem um e-mail préprio. Depois de esta-
belecer a conta, selecione a opgao “Criar” no menu principal para ingressar na versao on-
line da ferramenta e dar inicio ao desenvolvimento de projetos interativos e educativos.

A interface do Scratch (Figura 22) é intuitiva e projetada para facilitar o aprendizado de
programacao de forma visual e interativa. Aqui estd um guia detalhado:

B Areade Menus (no topo, a esquerda): Aqui vocé encontra opcdes para configu-
rar o seu projeto. Os menus “Configuracoes” e “Arquivo” permitem que voceé salve,
carregue ou comece um novo projeto, enquanto “Editar” oferece ferramentas para

desfazer/refazer acoes.

B Abas de Categoria (centro a esquerda): Estas abas, como “Cddigo”, “Fanta-
sias” e “Sons”, permitem que vocé alterne entre escrever o codigo do projeto, criar
ou editar os visuais dos personagens (chamados de sprites) e adicionar efeitos so-
noros.

m Blocos de Codigo (centro a esquerda, abaixo das abas): Aqui est3o os blocos
de codigo que vocé pode arrastar e soltar para formar scripts. Eles sdo categori-
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zados por cor e funcdo, como “Movimento”, “Aparéncia”, “Som”, “Eventos”, entre
outros.

B Areade Scripts (centro): Este é 0 espaco onde vocé encaixa os blocos de cédigo
para programar os comportamentos dos sprites. Vocé pode arrastar os blocos da
paleta de blocos e encaixa-los aqui para construir seu codigo.

B Areade Visualizagio (centro a direita): E o palco onde vocé pode ver suas cria-
¢Oes ganharem vida. O sprite selecionado executara as a¢des programadas aqui.

m Area dos Sprites (canto inferior direito): Mostra todos os sprites que vocé tem
em seu projeto. Vocé pode adicionar novos sprites, mudar entre eles para progra-
mar comportamentos especificos, ou alterar seus visuais.

B Controles de Projeto (canto superior ao centro): Incluem botdes para iniciar
ou parar a execucao do projeto, possibilitando testar o que vocé programou.

B Informacdes do Sprite (direita): Aqui vocé pode ver e alterar as propriedades
do sprite selecionado, como sua posi¢ao no palco, tamanho e direcao.

B Mochila (inferior): Um espaco de armazenamento pessoal onde vocé pode
guardar blocos de codigo, sprites e sons favoritos ou frequentemente usados.

B Botdo Compartilhar (No centro superior, a direita): Permite que vocé com-
partilhe seu projeto com a comunidade Scratch, tornando-o publico para outros
usuarios verem e interagirem.

B Botdo “Veja a Pagina do Projeto” (No centro superior, a direita): Este bot3o
redireciona para a pagina web do seu projeto, onde outras pessoas podem ver e
interagir com ele.

B Tutoriais (canto superior direito): Acesso rapido a uma série de tutoriais que
podem ajudar a entender melhor como usar a ferramenta e aprender conceitos de
programacao.

O Scratch é desenhado para ser um ambiente onde a experimentacao é incentivada, as-
sim, explorar e interagir com cada um desses elementos é a melhor maneira de aprender
e se familiarizar com a ferramenta. Ele esta disponivel em mais de 80 idiomas e vocé pode
alterar nas Configuragdes.
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Figura 22. Interface da versao on-line do Scratch.
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Fonte: Scratch

Alinterface do Scratch é semelhante a estrutura de uma peca de teatro, o que a torna uma
analogia perfeita para explicar seus conceitos a criancas que estao comecando a apren-

der programacao:

B Palco: assim como em uma peca de teatro, onde a agao ocorre em um palco, no
Scratch o palco é a area de visualizagdo onde os sprites (atores) se movem e interagem.

B Sprites: correspondem aos atores em uma peca. No Scratch, os sprites sao os
personagens ou objetos que realizam a¢oes, movem-se pelo palco e reagem a even-
tos, muito como atores seguindo um roteiro.

B Fantasias: da mesma forma que os atores podem mudar de figurino, os sprites
podem mudar suas “fantasias” para aparecer diferentes em varias cenas ou para
mostrar diferentes estados emocionais ou agdes.

B Sons: enquanto em uma peca os sons de ambiente ou mdsica de fundo vém
de fora do palco, no Scratch os sons de fundo devem ser programados para serem
tocados pelo proprio palco, e ndo pelos sprites, para representar sons ambientais.

B Roteiro de blocos: os blocos de codigo no Scratch sdo como o script de uma
peca. Eles direcionam o que os sprites fazem e como interagem com o ambiente e

outros sprites.

B Direcao e movimento: da mesma maneira que um diretor indica onde um ator
deve se mover no palco, os blocos de movimento no Scratch direcionam os sprites

para onde devemiir.

B Cenas: assim como uma peca de teatro tem diferentes cenas, o Scratch permite que
vocé mude o pano de fundo para criar diferentes cenas ou ambientes para seus sprites.
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Ao utilizar essa analogia, criangas podem transferir sua compreensao de uma atividade
familiar, como assistir ou participar de uma peca de teatro, para entender e criar projetos
interativos no Scratch. Isso facilita o aprendizado, permitindo que elas fagam conexdes
diretas entre os elementos visuais da ferramenta e os conceitos de programacao subja-
centes.

Possibilidades no Scratch

O Scratch é uma ferramenta multifacetada com varias aplicacdes. A ferramenta possui
inGmeros recursos que facilitam o aprendizado individual de programacdo. Portanto,
detalhar cada bloco de programacao se torna desnecessario neste capitulo, pois os proé-
prios usuarios podem explorar e aprender de forma auténoma.

Professores podem utilizar o Scratch para criar jogos, animacoes e histdrias interativas
para uso didatico. Seguindo as recomendacdes de design de Interacdo Crianca-Compu-
tador, como descrito em um dos meus artigos, é possivel desenvolver recursos que sdo
ndo apenas instrutivos, mas também atraentes para criancas. A incorporacdo de elemen-
tos como affordance, feedback adequado, facil navegacao, gestos intuitivos, uso de sons,
cores vibrantes, tipografia legivel e personagens envolventes pode tornar o aprendizado
mais prazeroso e efetivo. As interfaces que aderem a esses principios de design sdo mais
atraentes para o publico infantil e contribuem para uma experiéncia educacional mais
rica e engajadora.

Além de promover o aprendizado individualizado e apoiar os educadores no desenvol-
vimento de conteldos didaticos, o Scratch pode ser empregado em uma variedade de
contextos educacionais para fomentar habilidades relacionadas ao pensamento com-
putacional. Por exemplo, ao enfrentar desafios de programacao e solucionar problemas
dentro da ferramenta, os estudantes podem desenvolver habilidades essenciais como
abstracdo, analise logica, decomposicdo de problemas e reconhecimento de padrdes,
todos elementos centrais do pensamento computacional.

Aqui estao algumas experiéncias em que implementei o Scratch ao longo dos Gltimos 10
anos:

B Curso de programacao para Pedagogia: conduzi um curso voltado para estu-
dantes de Pedagogia, onde o foco foi o desenvolvimento de jogos educativos para
criangas do Ensino Fundamental I. Os estudantes foram desafiados a aplicar os
conceitos de programacao para criar jogos que ndo apenas entretém, mas também
promovem o aprendizado interativo. Esta experiéncia foi particularmente valiosa
para mostrar como a programacao pode ser integrada de maneira efetiva em prati-
cas pedagogicas
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B Maratona de programacao com Scratch: realizei uma maratona de programa-
¢do para alunos envolvidos em um curso extracurricular de robética. A dindmica
da maratona incentivou os alunos a pensar criticamente e a resolver problemas
de maneira colaborativa, aplicando a logica de programacdo de forma criativa e
engajada.

B Competicao de jogos e animacgoes: Organizei um evento durante a Semana de
Ciéncia e Tecnologia onde os alunos do Ensino Fundamental | criaram jogos e ani-
macoes relacionados ao tema do evento. Esses projetos foram submetidos a uma
competicao online, permitindo que toda a comunidade escolar participasse na vo-
tacdo, criando um ambiente de engajamento e aprendizado compartilhado.

B Narrativas digitais com ScratchJr: Utilizei o ScratchJr para ajudar alunos do
primeiro ano do Ensino Fundamental a contar historias. O ScratchJr, adaptado para
criancas que ainda nao desenvolveram plenamente habilidades de leitura e escrita,
provou ser uma ferramenta que auxilia a estimular a criatividade e expressao indi-
vidual.

B Oficinas de jogos durante Semanas de Ciéncia e Tecnologia: Liderei oficinas
para alunos de cursos técnicos em Agricultura e Informatica, com énfase no uso
do Scratch para criar jogos que exploram conceitos de ciéncia e tecnologia. Essas
oficinas proporcionaram uma plataforma para os estudantes aplicarem o conheci-
mento tedrico de maneira pratica e interativa.

B Introducdo a programacao no Ensino Médio: Integrei o Scratch nas disciplinas
de programacao do ensino médio para apresentar conceitos fundamentais de uma
forma acessivel, incentivando o interesse e a confian¢a dos alunos em suas habili-
dades de codificagao.

B Scratch e Eletronica com S4A e TinkerCad: Integrei o Scratch com o mundo da
eletronica, utilizando ferramentas como Scratch para Arduino (S4A) e, mais recen-
temente, TinkerCad. Isso abriu um novo espectro de possibilidades para os alunos,
que puderam ver suas criagdes ganharem vida no mundo fisico, através da progra-
macao e simulagdo de circuitos.

Cada uma dessas experiéncias destacou a flexibilidade do Scratch como ferramenta de
ensino e aprendizado, oferecendo aos alunos a oportunidade de desenvolver habilida-
des digitais cruciais de uma maneira envolvente e significativa.
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Introdugdo Pratica a Programagao com Scratch

Para uma iniciacdo eficaz no mundo da programacao através do Scratch, aconselho a
utilizar os tutoriais interativos incorporados na plataforma (Figura 23). Com mais de 20
tutoriais disponiveis, vocé pode escolher um que desperte seu interesse e seguir um guia
detalhado, passo a passo, diretamente no ambiente de programacao do Scratch (Figura
24). Esses tutoriais sao projetados para fornecer uma compreensao pratica e imersiva dos
diversos blocos de cédigo e suas funcionalidades.

Figura 23. Tutoriais interativos do Scratch.
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Figura 24. Execu¢do de um dos tutoriais do Scratch
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Além disso, recomendo explorar a playlist no YouTube associada a este livro, onde vocé
encontrara uma série de videos explicativos. Cada video é dedicado a desvendar os con-
ceitos fundamentais por tras dos blocos de Scratch, proporcionando um aprofundamen-
to do seu conhecimento em programacao e permitindo que vocé explore as possibilida-
des criativas da ferramenta com maior confianca e compreensao. Esses recursos visuais
e interativos sdo especialmente Gteis para reforcar o aprendizado e incentivar a experi-
mentacao autonoma na criagao de projetos pessoais e educativos.

Possibilidades com o ScratchJr

Para iniciar criancas pré-letradas no mundo da programacgao, o ScratchJr € uma opcao
especialmente desenhada para este publico. Essa versao simplificada do Scratch foi cria-
da para se adaptar as habilidades cognitivas e motoras de criancas entre 5 e 7 anos, que
ainda estdo no inicio do seu processo de alfabetizagao.

O ScratchJr facilita a programagao com uma interface intuitiva, onde os blocos de co-
mando sdo representados por icones facilmente reconheciveis, eliminando a necessida-
de de leitura de texto. As criancas podem arrastar e soltar blocos graficos para construir
suas proprias historias e jogos, estimulando a criatividade e o pensamento logico. Ao
manipular os blocos, elas aprendem os fundamentos da programacao, como sequéncia
e controle de fluxo, de uma forma lidica e acessivel.

O aplicativo incentiva a aprendizagem por meio da exploracao e do jogo, alinhando-se
com os principios pedagdgicos do construcionismo. Além disso, o ScratchJr oferece um
ambiente seguro para as criangas experimentarem e construirem projetos sem a necessi-
dade de navegar na internet ou gerenciar contas online.

Ao utilizar o ScratchJr, educadores e pais podem introduzir conceitos computacionais
basicos e habilidades de resolucdo de problemas de uma maneira que é ao mesmo tem-
po educativa e divertida, proporcionando uma base sélida para futura aprendizagem em
STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica).
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Narrativas sdo a esséncia da comunicacao humana e desempenham um papel central na
forma como entendemos e nos conectamos com o mundo ao nosso redor. Com a evolu-
¢do datecnologia, a narrativa também se transformou, adaptando-se ao ambiente digital
para se tornar mais interativa e imersiva. Este capitulo explora como as ferramentas de
programacao em blocos, especialmente através de plataformas como o Scratch, podem
ser empregadas para desenvolver narrativas digitais complexas e envolventes.

Abordaremos técnicas avangadas de narrativa em ambientes digitais, focando na ma-
neira como os elementos narrativos podem ser manipulados para criar histérias, jogos
e animagoes interativas. Exploraremos como diferentes componentes de uma narrativa
— tais como enredo, personagens, cenario, e a sequéncia temporal dos eventos — po-
dem ser habilmente entrelacados para produzir experiéncias narrativas ricas e memo-

raveis.

Ao longo deste capitulo, discutiremos exemplos praticos e ofereceremos orienta¢des de-
talhadas sobre como usar as ferramentas disponiveis no Scratch para que educadores e
estudantes possam construir suas préprias narrativas digitais, desde a concepcdo inicial
até a execucao final. Vamos mergulhar nas possibilidades criativas que a programacao
em blocos oferece para transformar ideias em histérias digitais cativantes que podem ser
compartilhadas e experienciadas por uma audiéncia global.

Elementos de uma narrativa digital no Scratch

Na programacao em blocos, como no Scratch, a criacao de narrativas digitais para jogos,
historias e animacgdes envolve a manipulacdo de varios componentes essenciais. Esses
componentes ajudam a estruturar uma narrativa de maneira que ela seja envolvente e
interativa. Vamos explorar cada um desses elementos e como eles se aplicam ao contexto
de programacao em blocos:

B Personagens: sao os protagonistas da narrativa. No Scratch, os personagens
podem ser representados por sprites (figuras animadas), que os usuarios podem
programar para se mover, falar e interagir. Cada sprite pode ter multiplas fantasias,
permitindo mudancas de aparéncia que podem simbolizar diferentes estados emo-
cionais ou agoes.

B Cenarios: correspondem ao fundo onde a acdo ocorre. No Scratch, os cenéarios
podem ser alterados para refletir diferentes locais ou momentos da historia. Essa
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mudanca de cenario pode ser programada para acontecer em resposta a a¢des dos
personagens ou a interacbes do usuario, ajudando a avancar a narrativa.

B Enredos: sdo a espinha dorsal da narrativa, consistindo na sequéncia de even-
tos que contam uma historia. No Scratch, o enredo é construido através da sequén-
cia légica dos blocos de codigo que determinam como os personagens e cenarios
interagem e respondem as acdes do usuario. Os eventos podem incluir didlogos,
conflitos, resolugdes e outros elementos narrativos chave.

m Dialogos e textos: essenciais para o desenvolvimento do enredo e dos persona-
gens, os didlogos no Scratch podem ser criados usando blocos que fazem os perso-
nagens “falar” ou “pensar”. Textos podem aparecer na tela para fornecer contexto
adicional ou instrugOes ao usuario.

B Interacdes: no Scratch, as interagdes sao programadas para responder a entra-
das do usuario, como cliques do mouse ou pressionamento de teclas, que podem
fazer a narrativa avancar ou mudar de direcdo. Essas interagdes sao cruciais para
jogos e animacdes interativas, onde o usuario tem um papel ativo na histéria.

B Audio: sons e misicas sdo utilizados para enriquecer a atmosfera e dar vida a
narrativa. No Scratch, os usuarios podem adicionar efeitos sonoros e musicas de
fundo que podem ser ativados por a¢des especificas dos personagens ou mudan-
¢as no cenario.

B Transicoes e efeitos visuais: efeitos como fades, cortes e mudancas visuais
podem ser programados para indicar mudancas de cena ou destacar momentos
importantes dentro da histéria. Esses efeitos ajudam a criar um ritmo para a narra-
tiva e a manter o interesse visual do espectador.

Estes componentes combinados permitem que educadores e estudantes criem experién-
cias narrativas ricas e envolventes que vao além do texto tradicional, explorando a intera-
tividade e a multimidia para contar histérias de maneiras novas e emocionantes.

Elaborando narrativas digitais no Appinventor

O App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos moveis visual e in-
tuitiva criada pelo MIT. Ela permite que usuarios de todos os niveis de habilidade, espe-
cialmente iniciantes e estudantes, criem aplicativos para dispositivos Android sem a ne-
cessidade de escrever codigo em linguagens de programacdo tradicionais. Em vez disso,
o App Inventor usa uma abordagem de programagao em blocos, semelhante ao Scratch,
que facilita a visualizacdo da logica e das fun¢des do aplicativo (Figura 25).
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Figura 25. Interface do Appinventor para a programacao do aplicativo
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Dessa forma, os usuarios constroem a logica dos aplicativos arrastando blocos visuais
de programacao para criar o fluxo e as opera¢des do aplicativo. Cada bloco representa
diferentes fungGes, como manipulacdo de dados, controle de entrada do usuario ou inte-
gracao de servicos de hardware do dispositivo como GPS e camera.

A plataforma possui uma secdo especifica para o design da interface do usuério (Figura
26), onde os desenvolvedores podem adicionar e organizar componentes como botodes,

textos, imagens e outros elementos interativos.

Figura 26. Interface do Appinventor para o design do aplicativo
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O App Inventor oferece a possibilidade de testar aplicativos em tempo real usando um
emuladorincorporado ou diretamente em um dispositivo Android conectado (Figura 27).
Isso permite uma iteracdo rapida durante o processo de desenvolvimento.

Na playlist do YouTube, que serve como uma extensao deste livro, ha uma série de videos
dedicados a explicar o uso do App Inventor. Esses videos sdo projetados para comple-
mentar o conte(ido escrito, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais rica e
interativa. Eles cobrem desde os fundamentos basicos até aspectos mais avancados do
desenvolvimento de aplicativos com o App Inventor, incluindo tutoriais passo a passo,
dicas de design de interface do usuario e estratégias para otimizar a funcionalidade dos
aplicativos. Essa abordagem visual e pratica é ideal para aqueles que preferem aprender
de forma dinamica e aplicada.

Ao criar uma aplicacao que incorpora elementos de narrativas digitais no Applnventor,
vocé pode construir histdrias interativas, jogos e animag¢Ges que aproveitam os recursos
do dispositivo mével. Vamos explorar como os componentes de uma narrativa digital po-
dem ser implementados no Applnventor:

Figura 27. Emulador para testar as aplicacdes em tempo real
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Fonte: Appinventor

Personagens: No Applnventor, personagens podem ser representados através de ima-
gens ou botbes personalizados que respondem a interacdes do usuario. Vocé pode pro-
gramar esses elementos para executar acoes ou mudar de estado conforme a narrativa
avanca. Por exemplo, um personagem pode falar ou mudar de expressao quando o usu-
ario toca na tela.
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Cenarios: Os cenarios sdo configurados como telas diferentes dentro do aplicativo. Cada
tela pode representar um local diferente da histéria. O Applnventor permite a transicdo
entre telas, o que pode ser usado para avancar a narrativa, mudando o cenario conforme
0s personagens se movem através da histéria.

Enredos: O enredo em um aplicativo Applnventor é controlado por eventos e aces que
sao definidos pelos blocos de programacao. Estes eventos podem ser desencadeados
por interaces do usuario, como toques ou movimentos, ou podem ocorrer automatica-
mente como parte da logica do aplicativo. O fluxo do enredo pode incluir didlogos, pon-
tos de decisao que alteram o curso da narrativa, e outros elementos dinamicos.

Dialogos e textos: Os didlogos podem ser implementados usando caixas de texto ou di-
alogos pop-up que aparecem em resposta a a¢gdes do usuario. O Applnventor permite
a facil implementacdo de entrada e saida de texto, o que facilita a inclusdo de dialogos
interativos na narrativa.

Interacoes: As interagdes no Applnventor sdo principalmente baseadas em toques e ges-
tos. Essas interagcdes podem ser programadas para influenciar a narrativa, como escolhas
feitas pelo usuario que afetam o desenrolar da histéria ou o desempenho em um jogo.

Audio: O ApplInventor suporta a inclusdo de arquivos de dudio, que podem ser usados
para adicionar musica de fundo, efeitos sonoros ou dialogos falados. O audio pode ser
programado para tocar em momentos especificos, enriquecendo a experiéncia narrativa
e aumentando a imersao.

Transicoes e efeitos visuais: Embora o AppInventor ndo ofereca tantas opc¢des de efeitos
visuais quanto plataformas mais avancadas, ele permite algumas transicGes basicas en-
tre telas e mudancas visuais que podem ser usadas para enfatizar aspectos da narrativa.

Para finalizar

A capacidade de contar histérias evoluiu com o advento da tecnologia digital, proporcio-
nando novos meios para expressar criatividade e compartilhar experiéncias. Utilizando
ferramentas de programacao em blocos, como Scratch e App Inventor, educadores e alu-
nos podem explorar o vasto potencial das narrativas digitais. Estas plataformas permi-
tem uma abordagem acessivel e interativa para a criagdo de historias, jogos e animacoes,
permitindo aos usuarios ndo apenas consumir conteido, mas também se tornarem cria-
dores ativos.

O desenvolvimento de narrativas digitais através dessas ferramentas oferece uma opor-
tunidade inestimavel para integrar habilidades de pensamento critico, criatividade e
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Capitulo 6 - Desenvolvimento de narrativas digitais

competéncias técnicas, essenciais no século XXI. Ao praticar a arte de contar histérias em
um formato digital, os estudantes aprendem a articular suas ideias, trabalhar em colabo-
racao e pensar de maneira inovadora, enfrentando desafios e resolvendo problemas de
forma criativa.

Além disso, as narrativas criadas podem servir como pontes culturais, permitindo que
historias de diversas origens e perspectivas sejam compartilhadas e apreciadas por uma
audiéncia global. Isso ndo sé enriquece o aprendizado dentro da sala de aula, mas tam-
bém fora dela, preparando os alunos para serem cidadados informados e empaticos.

Encorajamos educadores a utilizar as técnicas e ferramentas discutidas neste capitulo
para desbloquear o potencial criativo dos alunos e mergulhar no mundo enriquecedor
das narrativas digitais. A medida que continuam a explorar e a se adaptar as novas tecno-
logias, a habilidade de contar histérias de forma eficaz e envolvente sera uma ferramenta
valiosa em muitos aspectos de suas vidas, académicas, profissionais e pessoais.

Assim, convidamos vocé, leitor, a iniciar sua jornada no desenvolvimento de narrativas
digitais, explorando o poder das historias para conectar, educar e inspirar. Mados a obra, e
que cada projeto seja uma nova historia a ser descoberta e contada.
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Capitulo 7
Analise e Planejamento de Solucbes

Nos capitulos anteriores, detalhamos os pilares fundamentais do Pensamento Computa-
cional (PC) e como eles auxiliam individuos para enfrentar e resolver problemas comple-
xos de forma eficaz. Com uma compreensdo profunda de conceitos como decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracao e desenvolvimento de algoritmos, estamos pron-
tos para aplicar essas habilidades em situagoes praticas.

Neste capitulo, vamos avancar além da teoria e nos concentrar em como o Pensamento
Computacional pode ser diretamente aplicado no planejamento de solu¢des para de-
safios do mundo real. Inicialmente, abordaremos as estratégias gerais que podem ser
usadas para analisar problemas. A seguir, vamos propor o desenvolvimento de um plano
sistematico para soluciona-los, utilizando os quatro pilares do PC de maneira integrada
e pratica.

A partir de agora, nossa jornada nos levara através de um processo interativo de analise
e planejamento, onde cada passo do Pensamento Computacional sera demonstrado e
utilizado para fornecer solucoes eficazes.

Entendendo o Problema

Na Escola Futuro Brilhante, localizada em uma regiao urbana com uma diversidade so-
cioecondmica significativa, observou-se um padrao preocupante de baixo desempenho
em matematica entre os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Mé-
dio. As avaliacOes internas e os resultados de exames nacionais indicaram que uma gran-
de proporgdo desses alunos nao esta atingindo os niveis de proficiéncia esperados em
matematica. Professores relatam que muitos estudantes demonstram desinteresse pela
matéria, além de ansiedade significativa quando confrontados com problemas matema-
ticos complexos.

Os educadores e a administracdo da escola notaram que os métodos tradicionais de en-
sino ndo estao sendo suficientemente eficazes para engajar esses alunos. Isso inclui uma
abordagem que muitas vezes é muito abstrata e ndo relaciona os conceitos matemati-
cos com situacdes do mundo real que sejam relevantes para os estudantes. Além disso,
identificou-se que a falta de recursos didaticos interativos e tecnolégicos contribui para
o desinteresse e a dificuldade em compreender conceitos matematicos fundamentais.

Esse cenario causou preocupacado entre os educadores e a administragdo da escola, pois
reconhece-se que a competéncia em matematica é essencial para o sucesso académico
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Capitulo 7 - Andlise e Planejamento de Solu¢des

dos alunos e para sua capacidade de aproveitar futuras oportunidades educacionais e
profissionais, especialmente nas areas de STEM. A escola esta, portanto, em busca de so-
lucGes inovadoras que possam melhorar o ensino de matematica e, consequentemente,
o desempenho dos alunos nesta disciplina essencial.

Propondo uma Solu¢ao com Pensamento Computacional

Ao enfrentar o problema do baixo engajamento dos alunos do Ensino Médio nas aulas de
Matematica no Colégio Educacional Futuro Brilhante, podemos aplicar os quatro pilares
do Pensamento Computacional (PC) para desenvolver uma solucao eficaz, como um apli-
cativo ou jogo educacional.

1. Decomposicao

Para abordar o problema de baixo desempenho em matematica na Escola Futuro Bri-
lhante usando a decomposicdo, vamos detalhar o processo em varias etapas claras e ge-
renciaveis.

Primeiro vamos aprofundar o conhecimento sobre as preferéncias pessoais dos alunos
e as areas especificas de dificuldade em matematica, a partir das seguintes atividades:

B Conduzir pesquisas e grupos focais com os alunos para identificar seus interes-
ses, tipos de jogos que preferem, e como gostam de aprender.

B Analisar os resultados académicos para detectar quais topicos matematicos
apresentam os maiores desafios.

B Realizar avalia¢des diagnésticas para identificar lacunas especificas no conhe-
cimento matematico de cada aluno.

Posteriormente, precisamos determinar o formato de jogo mais adequado para engajar
os alunos, com base em suas preferéncias e necessidades educacionais. As seguintes ati-
vidades sdo necessarias:

B Revisar diferentes géneros de jogos educativos (como aventura, puzzle, simula-
¢do) e avaliar qual estilo seria mais atraente para a faixa etaria em questao.

B Consultar especialistas em design de jogos educativos para compreender quais
mecanicas de jogo sdo mais eficazes no ensino de matematica.

B Escolher um formato de jogo que ndo apenas interesse os alunos, mas também
se alinhe com os objetivos educacionais do curriculo de matematica.
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Para garantir um jogo engajador e relevante, é necessario envolver os alunos no processo
de desenvolvimento do jogo para garantir que o produto final seja de qualidade. Abaixo
ha uma lista de atividades que podem ser realizadas para essa finalidade.

B Organizar oficinas de co-criacao com alunos e professores para esbocgar elemen-
tos do jogo.

W Utilizar prototipagem rapida para testar conceitos e iterar baseados no feedback
dos alunos.

B Desenvolver um protétipo inicial do jogo, incorporando os conceitos matemati-
cos que necessitam de reforco.

As Ultimas atividades envolverdo avaliar a eficacia do jogo desenvolvido e fazer ajustes
conforme necessario:

B Implementar uma fase piloto onde uma amostra de alunos utiliza 0 jogo em um
ambiente controlado.

B Coletar dados sobre o engajamento dos alunos e sua performance em matema-
tica antes e depois de usar o jogo.

B Ajustar o jogo com base no feedback dos alunos e na observagao de sua perfor-
mance, otimizando os aspectos educacionais e de entretenimento.

Este processo detalhado ndo s6 descomplica o desafio inicial, mas também garante que
a solucao desenvolvida seja motivadora para os alunos, abordando diretamente suas ne-
cessidades e preferéncias.

2. Reconhecimento de Padroes

Ao aplicar o reconhecimento de padrdes nas atividades abaixo, podemos maximizar a
eficiéncia do desenvolvimento e da revisdao do jogo educativo, garantindo que seja tanto
engajador quanto pedagogicamente sélido, otimizando recursos e tempo nos processos
de desenvolvimento e avaliagao.

B |dentificar quais areas de matematica sdo universalmente desafiadoras para
os alunos. Para isso, podemos compilar e analisar os dados de desempenho dos
alunos em avaliacGes e testes diagndsticos para identificar tendéncias comuns de
erros ou conceitos mal compreendidos. Reconhecer esses padroes ajuda a priorizar
esses conteldos no design do jogo.

B Avaliar a eficacia do jogo em melhorar o desempenho matematico dos alunos.
Nesse passo, é importante coletar feedback quantitativo e qualitativo dos alunos

Pensamento computacional: teoria e préatica

74



sobre sua experiéncia com o jogo, e posteriormente analisar os dados de pré e pos-
-teste dos alunos para detectar melhorias significativas ou falta de progresso em
suas habilidades matematicas.

B Reconhecer padroes nas preferéncias de jogo e engajamento dos alunos pode
ajudar a personalizar elementos gamificados que mais motivam cada aluno. Se de-
terminados tipos de recompensas ou desafios sao mais eficazes para certos alunos,
0 jogo pode adaptar esses elementos para manter cada aluno motivado e engajado.

B Implementar sistemas de feedback baseados no reconhecimento de padrdes de
respostas e erros dos alunos. Se o jogo percebe que um aluno continua cometendo
um tipo especifico de erro, pode oferecer dicas personalizadas ou ajustar a dificul-
dade dos desafios para melhor atender as necessidades desse aluno.

B Na programacao do jogo, podemos identificar repeti¢des de codigo no desen-
volvimento do jogo. Ao reconhecer esses padroes, podemos escrever partes do co-
digo de forma modular e reutilizavel, economizando tempo de desenvolvimento e
tornando o cddigo mais limpo e facil de manter. Isso também nos permite aplicar
solugdes comprovadas em novos contextos, contribuindo para a consisténcia e efi-
ciéncia do jogo como um todo.

3. Abstracao

A aplicacdo da abstracdo sera Gtil em diversas atividades no desenvolvimento da solu-

cao, entre elas:

B Abstrair os conceitos matematicos em desafios ou quebra-cabegas dentro do jogo,
tornando-os mais acessiveis e atraentes para os alunos.

B No projeto do jogo, pode-se usar abstracdes para ocultar detalhes de implementacao
complicados e focar na funcionalidade geral. Isso permite concentrar-se nos aspectos
educacionais e de entretenimento do jogo, em vez de preocupar-se com todos os deta-
lhes técnicos subjacentes.

B |dentificar componentes comuns dentro do jogo que podem ser abstraidos em mé-
dulos reutilizaveis. Por exemplo, pode-se criar uma abstracdo para representar desafios
matematicos, permitindo que esses desafios sejam facilmente adicionados e modifica-
dos ao longo do desenvolvimento do jogo.

4, Desenvolvimento de Algoritmos

Ao incorporar algoritmos no desenvolvimento do jogo educacional, podemos criar uma
experiéncia mais personalizada, adaptavel e eficaz para os alunos, ajudando-os a melho-
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rar suas habilidades matematicas de forma significativa e motivadora. Aqui estao algu-
mas maneiras de como podemos aplicar algoritmos:

m Definir a légica do jogo, incluindo como os desafios matematicos sdo apresentados
aos jogadores, como as pontuacdes sdo calculadas, e como o progresso é rastreado. Por
exemplo, podemos desenvolver algoritmos que gerem aleatoriamente problemas mate-
maticos com base no nivel de dificuldade do jogador.

B Personalizar a experiéncia de cada aluno com base em seu desempenho e preferén-
cias. Por exemplo, podemos desenvolver algoritmos de adaptagao que ajustam a dificul-
dade dos desafios com base no progresso do aluno, garantindo que eles sejam desafia-
dos de forma adequada.

B Analisar as respostas dos alunos e fornecer feedbacks personalizados. Isso pode in-
cluir a deteccao de padrdes de erros recorrentes e a oferta de dicas ou explicacdes rele-
vantes para ajudar os alunos a superar suas dificuldades.

B Analisar os dados coletados durante o jogo, como o desempenho dos alunos e os
padrdes de uso. Isso pode nos fornecer insights valiosos sobre a eficacia do jogo e identi-
ficar areas que precisam de melhorias.
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Atividades futuras

Compreendemos de maneira pratica e detalhada como o Pensamento Computacional
pode ser aplicado para desenvolver solu¢des inovadoras para problemas complexos no
mundo real. Através do exemplo da Escola Futuro Brilhante, demonstramos como des-
dobrar um desafio educacional em uma oportunidade de inovagado pedagdgica, utilizan-
do os quatro pilares do Pensamento Computacional: decomposicao, reconhecimento de
padrdes, abstracao e desenvolvimento de algoritmos.

Ao avancar, encorajamos vocé a aplicar estes principios ao desenvolver sua prépria so-
lugcao para o problema apresentado, utilizando ferramentas de programacao em blocos.
Este exercicio ndo so solidificara seu entendimento do material, mas também lhe propor-
cionara a oportunidade de criar uma ferramenta educacional que podera ter um impacto
positivo significativo.

Além disso, desafiamos vocé a identificar outros problemas dentro de seu dominio de
conhecimento ou comunidade em que a aplicagao do Pensamento Computacional seja
benéfica. Pense em como vocé pode utilizar as técnicas aprendidas para abordar ques-
tGes em diversos campos, seja na gestdo de negdcios, na salide, no meio ambiente ou em
qualquer outra area que requeira solucdes criativas e eficientes.

Importante lembrar que o desenvolvimento de uma solucdo é apenas o comeco. A fase
de testes e o refinamento continuo com base no feedback sdo essenciais para garantir
que a solugdo ndo apenas resolva o problema de forma eficaz, mas também se aprimore
e se adapte as mudancas nas necessidades e condiges. Este processo iterativo de me-
lhoria continua é fundamental para o sucesso a longo prazo de qualquer projeto.

Finalmente, enquanto vocé avanca naimplementagao da solucao escolhida e na explora-
¢do de novos desafios, lembre-se de manter uma postura de aprendizado continuo e de
abertura para o feedback.
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Palavras finais

A medida que chegamos ao final desta obra, espero que as paginas anteriores tenham
servido ndo apenas como um guia para o Pensamento Computacional, mas também
como um estimulo para sua aplicacdo pratica. A capacidade de pensar como um com-
putador — decompondo problemas, reconhecendo padrdes, abstraindo e criando algo-
ritmos — é mais do que uma habilidade técnica; é uma forma de entender e moldar o
mundo ao nosso redor.

Este livro visou desmistificar o Pensamento Computacional, apresentando-o de forma
acessivel e aplicavel. Seja vocé um educador procurando integrar novas técnicas em sala
de aula, um profissional buscando eficiéncia em seus projetos, ou simplesmente um
curioso sobre como a tecnologia pode melhorar a vida das pessoas, espero que as dis-
cussoes aqui propostas tenham sido enriquecedoras.

Encorajo cada um de vocés a levar adiante o conhecimento adquirido aqui, aplicando-o
de maneiras novas e criativas. O mundo esta em constante mudanca e as ferramentas do
Pensamento Computacional sd3o essenciais para nos adaptarmos e prosperarmos neste
cenario dindmico.

Para continuar explorando ideias e discussoes sobre o Pensamento Computacional e

muito mais, convido vocé a me seguir no Instagram em https://www.instagram.com/es-
teicejanaina/. Vamos juntos inspirar novas descobertas e inovagoes.

Obrigada por embarcar nesta jornada comigo. Que as ideias compartilhadas neste livro
inspirem novas descobertas e inovagdes.
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