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Introdução ao pensamento computacional

http://www.youtube.com/watch?v=VFcUgSYyRPg


Agenda
● Atividades

○ Algoritmos e aviões de papel
○ Algoritmos e truques com cartas
○ Truque de magia - Paridade
○ Escrever números em base 2 (código 

binário)
○ Programando com procedimentos
○ Learning machine - Jogo do NIM
○ Jogo das torres de Hanói
○ Ciclos condicionais - Adivinha o n.º entre 

1 e 100
○ Ordenação numérica

● Recursos



Atividades e princípios computacionais
Materiais Atividades Princípios computacionais

Aviões de papel Algoritmos e aviões de papel Sequências, pensamento algorítmico

Baralho de cartas Algoritmos e truques com cartas Pensamento algorítmico

Cartões verdes e vermelhos (ou 0 e 
1) Paridade Identificar padrões

Cartas de potências de base 2 Escrever números em base 2 (código 
binário) Pensamento algorítmico, identificar padrões, abstração

Bandejas e ovos de esferovite Programando com procedimentos Pensamento algorítmico, definição de sequências, abstração

Caixas de fósforos Jogo do NIM Pensamento algorítmico (seguir instruções), abstração, 
identificar padrões

Torres de Hanói Jogo das torres de Hanói Dividir o problema em partes, identificar padrões, pensamento 
algorítmico, abstração

Cartolina numérica e contador Adivinha o n.º de 1 a 100 Dividir o problema em partes, pensamento algorítmico, 
abstração (ciclos) 

Cartões numéricos para ordenação Ordenação numérica Pensamento algorítmico, identificar padrões, dividir o problema 
em partes, abstração



Algoritmos 
e aviões de papel



Algoritmos e Aviões de papel

Instruções para realizar a atividade estão disponíveis em: bit.ly/avioespapel



Algoritmos e origami

Instruções para fazer um  chapéu - origami

http://www.origami-instructions.com/easy-origami-hat.html


Algoritmos e origami - Extensões

Origami

● http://www.origami-instructions.com/

● http://dobrarpapel.com/

● tetrahedron: http://www.apm.pt/matearte/imagens/Origami-museu.jpg

● http://www.apm.pt/matearte/imagens/Origami-museu-t2.jpg

● Workshop de 2011: http://www.apm.pt/files/_SP28_4e6c6b7f69339.pdf

● Introdução aos Origami: http://www.origamiwithrachelkatz.com/ 

http://www.apm.pt/matearte/imagens/Origami-museu.jpg
http://www.apm.pt/files/_SP28_4e6c6b7f69339.pdf
http://www.origamiwithrachelkatz.com/


Algoritmos e truques com cartas



Truque de magia - ilusão 
com a paridade



Paridade

Descobrir qual foi o cartão virado.

Extensões:

● utilizar outros objetos
● utilizar cartões com números (0 e 

1 ou outros)
● recorrer a matrizes de cartões de 

outras dimensões
● questionar o n.º de cartas viradas



Escrita numérica 
em base binária



Jogo binário - cartões

Adivinha o número

https://drive.google.com/file/d/1OuyV-7dXOtq3W_ts1JQPUEZJ8JaH8wjC/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jMNxZQmzIbFAvgY_kcudRaU1JIqtFwmA/view?usp=sharing


Jogo binário e adivinha o número

Materiais:

Cartões com as potências de base dois: 1, 2, 4, 8 e 16

cartões grelha com números entre 1 e 31

Desafios:

escrever números de 1 a 31 na base 2
encontrar padrões na conjugação de potências na escrita 
de números na base 2









Base binária e mensagens secretas



Base binária - outros jogos

● Escolher 4 voluntários para participar neste jogo;
● Solicitar que escolham, entre os 4, um número entre 1 e 15;
● Distribuir os restantes cartões, um por voluntário, e pedir que verifiquem se o 

número está no cartão;
● Dar a instrução seguinte: se o número eleito estiver no cartão feche os olhos.

Cartões do jogo

https://drive.google.com/file/d/1NVooHAzmqBKdjBDwIY0DudPN04WaYFhb/view?usp=sharing




Sequências e programas: 
programando com bandejas 

e ovos



Sequências e programas: programando com 
bandejas e ovos



Programando com bandejas e ovos



Sequências e programas: programando com 
bandejas e ovos



Programando com bandejas e ovos

Resolução sem procedimento Resolução com procedimento

Exemplo 1:



Programando com bandejas e ovos

Resolução sem procedimento Resolução com procedimento

Exemplo 2:



Programando com bandejas e ovos

Exercício 



Programando com bandejas e ovos

Exercício 



Programando com bandejas e ovos

Exercício 



Programando com bandejas e ovos

Exercício 



Programando com bandejas e ovos

Exercício 



Programando com bandejas e ovos

Exercício 



Jogo do NIM



Jogo do NIM

Este jogo é uma adaptação do Jogo do NIM.
Participam 2 jogadores sendo um o computador. 
O jogo consiste em retirar, alternadamente, 1, 2 ou 3 paus de um total de 5.
O jogo é sempre iniciado pelo jogador que não representa o computador.
O jogador que retirar o último pau perde o jogo.
 Objetivo: 
Ensinar o computador a ganhar o jogo
 



Jogo do NIM

Depois do jogador ter feito a sua jogada, deve-se verificar quantos 
paus restam. 

Em seguida, retirar aleatoriamente 1 pauzito da caixa 
correspondente ao n.º de paus que restam no jogo.

Consoante a cor que saia, o computador deverá retirar um n.º de 
paus correspondente à instrução associada à cor.

Após o término do jogo, o computador deverá:

● não voltar a colocar o pauzito na caixa (caso tenha perdido 
o jogo)

● voltar a colocar o pauzito na caixa, juntando mais 2 dessa 
mesma cor (caso tenha ganhado o jogo) 



Torres de Hanói



Torres de Hanói

Regras:

O objetivo deste jogo consiste em 

deslocar todos os discos da haste 

onde se encontram para uma haste 

diferente, respeitando as seguintes 

regras:

● deslocar um disco de cada vez, o qual deverá ser o do topo de uma das três hastes;
● cada disco nunca poderá ser colocado sobre outro de diâmetro mais pequeno.



Torres de Hanói
Desafios:

● Concretizar o objetivo do jogo com um número 
crescente de discos;

● Identificar o número mínimo de movimentos para 
alcançar o objetivo do jogo;

● Identificar estratégias de resolução do jogo;
● Identificar padrões nos movimentos que permitem 

alcançar o objetivo do jogo;
● Relacionar o n.º de discos com o n.º de movimentos 

mínimo
● Encontrar outros padrões com interesse 

matemático e/ou computacional



Torres de Hanói - online

Jogar online:

● Softschools
● Math is fun
● Web Games Online (indica o nº mínimo de movimentos por nível)
● Super Kids (faz uma breve contextualização histórica do jogo)

Breve apontamento histórico, soluções e algoritmos disponível na wikipédia.

http://www.softschools.com/games/logic_games/tower_of_hanoi/
https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html
http://www.web-games-online.com/towers-of-hanoi/
http://www.superkids.com/aweb/tools/logic/towers/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Torre_de_Han%C3%B3i


Ciclos condicionais



Esta atividade tem por objetivo facilitar a 

compreensão de ciclos condicionais.

A atividade consiste na escolha de um n.º 

entre 1 e 100 que deverá ser adivinhado por 

um dos participantes (alunos) no menor n.º 

de tentativas.

Adivinha o número entre 1 e 100

http://www.abcya.com/interactive_100_number_chart.htm
https://chrome.google.com/webstore/detail/scoreboard/nbefikloghbkjpchneoafodajjhjihea?hl=en


http://www.abcya.com/interactive_100_number_chart.htm
https://chrome.google.com/webstore/detail/scoreboard/nbefikloghbkjpchneoafodajjhjihea?hl=en




Ordenação numérica



Ordenação numérica

http://www.sorting-algorithms.com/



Ordenação numérica
● Cada pessoa (com o seu respetivo cartão numérico) ocupa 

inicialmente um dos quadrados da coluna da esquerda. 

● O movimento a realizar por cada pessoa é feito de acordo com as 
linhas marcadas até chegar ao círculo mais próximo;

● Os dois elementos que se encontrarem num determinado círculo 
deverão compar as suas cartas. A pessoa que tiver o menor 
número segue o caminho da esquerda (caso exista), sendo que o 
outro deverá seguir o caminho da direita (caso exista). 

● Após 3 comparações (3 pares) as pessoas dos extremos terão o 
menor e o maior dos números;

● A comparação seguinte será feita entre os 2 pares do meio, sendo 
que a última comparação será realizada apenas pelo par do meio;

● Após 5 etapas de comparações as pessoas deverão estar 
ordenadas de acordo com os cartões numéricos que possuem. 



Redes de ordenação

Created at Sapientia University, Tirgu Mures 
(Marosvásárhely), Romania

Possíveis extensões:

● Testar este método de ordenação com mais 
elementos;

● Testar este método de ordenação com um 
número ímpar de elementos

● Experimentar outros métodos de ordenação

● Criar métodos de ordenação

http://www.youtube.com/watch?v=lyZQPjUT5B4


Recursos



Recursos

http://csunplugged.org/



Recursos
CS Fundamentals Unplugged: Computational Thinking

http://www.youtube.com/watch?v=b4a7Ty1TpKU


Recursos

Computing Without Computers: A Gentle 
Introduction to Computer Programming, 
Data Structures and Algorithms 

Paul Curzon

http://www.cs4fn.org/teachers/computationalthinking/
http://www.eecs.qmul.ac.uk/~pc/research/education/puzzles/reading/ 

http://www.cs4fn.org/teachers/computationalthinking/
http://www.eecs.qmul.ac.uk/~pc/research/education/puzzles/reading/


Recursos

https://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-computing-stories/com
putingwithoutcomputers/

Computação sem computadores



Recursos

https://teachinglondoncomputing.org/resources/

Teaching London Computing
recursos para professores



Recursos

Atividades de computação 
sem computadores

http://thinkersmith.org/ 

http://thinkersmith.org/
https://drive.google.com/file/d/0B7VERpIcc-y3YkhzQ0QyY1dITFE/view?usp=sharing


Recursos

http://www.bebras.org/



Rui Gonçalo Espadeiro - rge@uevora.pt

Computação sem computadores 
uma abordagem ao desenvolvimento do Pensamento 

Computacional com recurso à matemática

disponível em: bit.ly/csc-profmat2019


