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Introducao ao pensamento computacional

- - ‘

Many teachers may already be teaching these skills.



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

Agenda
e Atividades

o Algoritmos e avides de papel
Algoritmos e truques com cartas
Truque de magia - Paridade
Escrever numeros em base 2 (codigo
binario)

Programando com procedimentos
Learning machine - Jogo do NIM
Jogo das torres de Hanai

Ciclos condicionais - Adivinha o n.° entre
1e 100

o Ordenagao numérica

e Recursos

o O O

o O O O




Atividades e principios computacionais

Materiais

Atividades

Principios computacionais

Avibes de papel

Algoritmos e avides de papel

Sequéncias, pensamento algoritmico

Baralho de cartas

Algoritmos e trugues com cartas

Pensamento algoritmico

Cartdes verdes e vermelhos (ou 0 e

1)

Paridade

Identificar padrdes

Cartas de poténcias de base 2

Escrever nimeros em base 2 (codigo
binario)

Pensamento algoritmico, identificar padrées, abstragao

Bandejas e ovos de esferovite

Programando com procedimentos

Pensamento algoritmico, definicdo de sequéncias, abstragao

Caixas de fosforos

Jogo do NIM

Pensamento algoritmico (seguir instrugdes), abstracao,
identificar padrbes

Torres de Hanoi

Jogo das torres de Hanoi

Dividir o problema em partes, identificar padrbes, pensamento
algoritmico, abstracao

Cartolina numérica e contador

Adivinha o n.°de 1 a 100

Dividir o problema em partes, pensamento algoritmico,
abstragéo (ciclos)

Cartées numéricos para ordenagao

Ordenacdo numérica

Pensamento algoritmico, identificar padrées, dividir o problema
em partes, abstracao




Algoritmos
e avioes de papel



Algoritmos e Avioes de papel

Projeto "Promogdo de Mudangas na Aprendizagem - Comunidades

Escolares de Aprendizagem Gulbenkian XXI"

Universidade de Evora ::: Fundacdo Calouste Gulbenkian ::: Samsung
SETA

Este avido é& facil de dobrar e voa a direito suavemente.
Impele o avido para cima para conseguires vdos mais longos.

InstrucOes para realizar a atividade estdo disponiveis em: bit.ly/avioespapel



Algoritmos e origami

~ © origami-instructionS. €

Instrucoes para fazer um chapéu - origami



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

Algoritmos e origami - Extensoes
Origami
e http://www.origami-instructions.com/

e http.//dobrarpapel.com/

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

e http./www.apm.pt/matearte/imagens/Origami-museu-t2,jpg

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

e Introducao 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 - ilusao
com a paridade



Paridade

Descobrir qual foi o cartao virado.

Extensoes:

e utilizar outros objetos

e utilizar cartées com numeros (0 e
1 ou outros)

® recorrer a matrizes de cartoes de
outras dimensoes

e questionar on.° de cartas viradas




Escrita numerica
em base binaria
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Adivinha o numero



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

Jogo binario e adivinha o numero

Materiais:
Cartdes com as poténcias de base dois: 1,2, 4,8 e 16

cartdes grelha com numeros entre 1 e 31

Desafios:

escrever numeros de 1 a 31 na base 2
encontrar padrdes na conjugacao de poténcias na escrita
de numeros na base 2




NUumeros binarios




Numeros binarios (exemplo)

1 0 1 0

16+4+1=21 21,0, =10101,,,




Atividades com numeros binarios

= Escrever de numeros entre 1 e 31
= Aprender a contar

= Decifrar numeros codificados

= Mensagens secretas

= Descobre o numero

= Contar acima de 31




Base binaria e mensagens secretas

~J |0Q

19

20




Base binaria - outros jogos

12 3 2 X 3 4 C 5 8 D 9 1 B 3 1 2 3
S s F 6 A E 6 M H 10 s B K 4 5 6
r 8 9 7 T 10 7 R 12 noL 12 7 G T BLg?
10 11 12 10 11 12
1 Y 14 13 U 14 13 N 14 1 F 13
13 14 15 13 14 15
15 15 15 15

e Escolher 4 voluntarios para participar neste jogo;
e Solicitar que escolham, entre os 4, um numero entre 1 e 15;
e Distribuir os restantes cartdes, um por voluntario, e pedir que verifiquem se o

numero esta no cartao;
e Dar ainstrugao seguinte: se o numero eleito estiver no cartao feche os olhos.

Cartdoes do jogo
S



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

Outras bases numericas




Sequencias e programas:
programando com bandejas
e OVOS



Sequeéncias e programas: programando com
bandejas e ovos




Programando com bandejas e ovos

Comandos base Objetos

g ’\
* Andar em frente — * Galinha: - "4‘

* Ninho: '
* Galinheiro: ‘
* Procedimento — n




Sequeéncias e programas: programando com
bandejas e ovos

Areas de programacao

» Area de comandos — E a drea dentro das linhas pintadas a verde
» Procedimento — E a area dentro das linhas pintadas a azul




Programando com bandejas e ovos

Exemplo 1:

K

Resolugao sem procedimento

Resolugao com procedimento




Programando com bandejas e ovos

Exemplo 2:

D & E

Resolugao sem procedimento Resolugao com procedimento




Programando com bandejas e ovos

Exercicio

* Leva a galinha até a capoeira
» Utiliza, no maximo, 7 instrugdes na area de comandos principal

5 »




Programando com bandejas e ovos

Exercicio

 Leva a galinha até a capoeira

* Utiliza, no maximo, 1 instrucao na area de comandos principal

g
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Programando com bandejas e ovos
Exercicio

* Leva a galinha até a capoeira
 Utiliza, no maximo, 11 instrugdes na area de comandos principal

% oSS o 8
Z




Programando com bandejas e ovos

Exercicio

 Leva a galinha até a capoeira

* Utiliza, no maximo, 7 instrugdes na area de comandos principal

v




Programando com bandejas e ovos

Exercicio

* Leva a galinha até a capoeira
* Utiliza, no maximo, 4 instrugdes na area de comandos principal

'
7~




Programando com bandejas e ovos

Exercicio

N




Jogo do NIM



Jogo do NIM

Este jogo € uma adaptacdo 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 nao representa o computador.
O jogador que retirar o Ultimo 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.° de paus que restam no jogo.

Consoante a cor que saia, o computador devera retirar um n.° de
paus correspondente a instrucdo associada a cor.

Apds o término do jogo, o computador devera:

e naovoltar a colocar o pauzito na caixa (caso tenha perdido
0 jogo)

e voltara colocar o pauzito na caixa, juntando mais 2 dessa
mesma cor (caso tenha ganhado o jogo)




Torres de Hanol



Torres de Hanoi

Regras:

O objetivo deste jogo consiste em
deslocar todos os discos da haste
onde se encontram para uma haste

diferente, respeitando as seguintes

regras:

e deslocar um disco de cada vez, o qual devera ser o do topo de uma das trés hastes;
e cadadisco nunca podera ser colocado sobre outro de didametro mais pequeno.



Torres de Hanoli
Desafios:

e Concretizar o objetivo do jogo com um ndmero
crescente de discos;

e Identificar o nimero minimo de movimentos para
alcancar o objetivo do jogo;

e Identificar estratégias de resolucdo do jogo;
Identificar padrdes nos movimentos que permitem
alcancar o objetivo do jogo;

e Relacionar o n.® de discos com o n.° de movimentos
minimo

e Encontrar outros padroes com interesse
matematico e/ou computacional




Torres de Hanoi - online

Tower of Hanoi

Object of the game is to move all the disks over to Tower 3 {with your mouse).

But you cannot piace a larger disk anto a smaller disk.

Discs: “ ¥ A Moves:0 [Restart | Solval

Minimum Moves: 7

Jogar online:

Softschools
Math is fun

Towers of Hanoi

The objective of the game is to move the entire stack of disks from Tower | to Tower 3,
You can move onl) one disk at a time. No disk may be placed on top of a smaller disk.
A disk is moved between the towers by Drag & Drop.

L1

Tower 1 Tower 2

Time: 0  Seconds. 0 Moves.
(Minimum number of moves to solve this puzzle is: 7 )

Number of disks: | 3 [ Now Gamo

START

more gamcs
SuperKids
aacational jooks > > > oK games
Towers of Hanoi
e s aticide Ed '~ sk 2-smese, N. Liscs Ihisioey)
The 10 mOve ol <l k. mo ard Yoo jorw for T35 L3
Him: &y A w: Cood
Disks "+ ) ot 0w 0ars O Bt

Web Games Online (indica o n® minimo de movimentos por nivel)
Super Kids (faz uma breve contextualizacado historica do jogo)

Breve apontamento histérico, solucdes e algoritmos disponivel 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



12 3 4 5 6 7 8 9 10

Mi12 13 14 15 16 17 18 19 20

Adivinha o niimero entre 1 e 100 | ¢ fe/n]ulelu/vnlr ]

3132 33 34 35 36 37 38 39 40
41 |42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
N 72 73 74 75 76 77 78 79 80

Esta atividade tem por objetivo facilitar a T [ oa o o[ a0

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

compreensao de ciclos condicionais.
Scoreboard

A atividade consiste na escolha de um n.°

N.° tentativas change name...
entre 1 e 100 que devera ser adivinhado por
um dos participantes (alunos) no menor n.° O

de tentativas. .


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

Scoreboard

N.° tentativas change name...
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http://www.abcya.com/interactive_100_number_chart.htm
https://chrome.google.com/webstore/detail/scoreboard/nbefikloghbkjpchneoafodajjhjihea?hl=en
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Ordenacao numerica



Ordenacao numerica

©

Insertion

e

Selection

e

Bubble

e

Shell

Merge

®

Quick

©

Quick3
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http://www.sorting-algorithms.com/




Ordenacao numerica

Cada pessoa (com o seu respetivo cartdo numeérico) ocupa
inicialmente um dos quadrados da coluna da esquerda. ENTRADA satoA

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

Os dois elementos que se encontrarem num determinado circulo
deverdo compar as suas cartas. A pessoa que tiver o menor
numero segue o caminho da esquerda (caso exista), sendo que o
outro devera seguir o caminho da direita (caso exista).

Apos 3 comparagdes (3 pares) as pessoas dos extremos terdo o
menor e o0 maior dos numeros;

A comparagéao seguinte sera feita entre os 2 pares do meio, sendo
gue a ultima comparacéao sera realizada apenas pelo par do meio;

Apos 5 etapas de comparagdes as pessoas deverao estar
ordenadas de acordo com os cartdes numeéricos que possuem.




Redes de ordenacao

Possiveis extensoes:

e Testar este método de ordenagdo com mais
elementos;

e Testar este método de ordenagao com um
numero impar de elementos

e Experimentar outros métodos de ordenacao

e Criar métodos de ordenacgao

al0] al1] a[2) a[3] al4] al5] al6] a[7] al8] a[9)

/f p‘{ A ¢ ﬂ@ ﬁvﬁ;? ,fm

w

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



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

Recursos



Recursos

z‘ "COHPUZER SCIENCE: b”

Ensinando Ciéncia da Computagéo
sem o uso do computador

UNPLUGGE

Computer Science without a computer

\ Criadopor  “prt
Tim Bell, lan H, Witten ¢ Mike Fellows

V4l O S

e o

PO
Adaptado para uso em sala de aula por
Robyn Adams e Jane McKenzie

llustrado por Matt Powell

http://csunplugged.org/ R R




Recursos

CS Fundamentals Unplugged: Computational Thinking

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

Recursos

CSTFFN

Tomputer Science For Fun

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

Paul Curzon

http://www.cs4fn.org/teachers/computationalthinking/
http://www.eecs.gmul.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

Computacao sem computadores

COMPUTING

teachinglondoncompouting.org

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




Recursos

Teaching London Computing
recursos para professores

https://teachinglondoncomputing.org/resources/




Recursos

THINKERSMITH"

Atividades de computagao TRAVELING CIRCUITS
sem computadores MY ROBOTIC FRIENDS

http://thinkersmith.ora/

COMPUTER

N SCIENCE
et ]



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

Recursos

Organizing the contest : Contacts

—.;_?—.2:!:_-

[ebras

International Challenge on Informatics
and Computational Thinking

http://www.bebras.org/




Computacao sem computadores

uma abordagem ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional com recurso a matematica

disponivel em: bit.ly/csc-profmat2019

Rui Gongalo Espadeiro - rge@uevora.pt

g REPUBLICA Gusssogers
A PORTUGUESA =~

EDUCACAO

" UNIVERSIDADE DE EVORA w a
CENTRO DE COMPETENCIA TIC % C I e p U e
Elonata0 6 Pocolosis d Universdade de &t




