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’E 1, Pensamento Ldégico

Introducao

Nas ultimas aulas, vocé seguiu as orientacdes para a montagem de
projetos mecanicos, de autdmatos e circuitos. Além de serem projetos
relacionados a Robodtica, vocé percebeu mais algo em comum entre todos
eles? Tantos os projetos desenvolvidos em nossas aulas quantos outros que
vocé ja tenha desenvolvido ou podera desenvolver envolvem uma sequéncia
l6ogica e a organizacao do nosso pensamento por meio das etapas ou pilares
do pensamento computacional, como veremos nesta aula.

o
@ Objetivos desta Aula

 Compreender o pensamento |6gico;
» Conhecer os pilares do pensamento computacional;
* Relacionar pensamento logico com pensamento computacional;

* Desenvolver atividades que estimulem o pensamento computacional
e 0 pensamento logico.
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=
=] Competéncias Gerais Previstas nha BNCC

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria
das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdao, a analise critica, a imaginacao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular
e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacodes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

[CGO09] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos
e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualguer natureza.

[CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisdes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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o]

Habilidades do Século XXl a
Serem Desenvolvidas

« Pensamento critico;

* Afinidade digital;

» Resiliéncia;

* Resolucao de problemas;
» Colaborac¢ao;

« Comunicacao;

« Criatividade.

ﬁ Lista de Materiais

* Impressora;

» Papel sulfite;

* Tesoura;

* Cola ou fita dupla-face;

« Lapis, lapis de cor e/ou canetas coloridas.

‘ RObétlca Primeiros Passos Modulo
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f—
= Roteiro da Aula

1. Contextualizacao:

Logica? E logico! A légica, termo derivado do grego AOyog (logos), que
significa “palavra”, “proposicao”, “pensamento”, pode se referir as analises e
raciocinios coerentes, gue nao suscitem duvidas, e a ciéncia da demonstracao
da verdade. Deste modo, guando utilizamos a expressao “é logicol”, ela parece
se referir a algo obvio e certo - e veremos, nesta aula, que o pensamento
l0gico e a utilizacdo da ldgica sdo essenciais para gue possamos organizar
NOsso pensamento a realizar muitas coisas da melhor forma. E, tdo importante
guanto, € gue o pensamento lodgico nos ajuda desenvolver um melhor caminho
para Nossa propria organizacao e para gue outras pessoas - e até coisas! -
possam realizar atividades variadas.

Como assim, “fazer coisas realizarem atividades variadas”? Simples!
Logo, logo, em nossas aulas de Robotica, vocé programara nossa mascote e a
placa de prototipagem eletrénica, o Arduino, capaz de realizar muitas acdes!
E para que estas acdes possam ser realizadas da melhor forma possivel, com
uma programacao adequada, € necessario gque vocé desenvolva ainda mais
seu raciocinio e pensamento logico!

2. Conteudo:

Quando falamos em “programacao”, € comum a gente pensar que
a programacao se trata de algo voltado apenas a computadores ou gque
precisamos de um computador para programar. Mas vocé sabia que a primeira
programadora da historia, Ada Lovelace, criou seu codigo de programacao
sem um computador? Isso mesmo! Ada Lovelace programou em uma €poca
gue os computadores nem existiam! E isso aconteceu porgue, para programar,
vocé precisa, primeiro, do pensamento légico ou algoritmico!

RObOtlca Primeiros Passos Mddulo1
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Figura 1 - Ada Lovelace

Retrato colorido de Ada Lovelace, estilo xilogravura, baseado no retrato do século XIX
realizado por Alfred Edward Chalon.

Fonte: WikiMedia Commons, 2022
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. Para saber mais

Quem foi Ada Lovelace?

Ada Augusta King, mais conhecida como Ada Lovelace, nasceu
em Londres no inicio do século XIX e, desde cedo, se interessou pela
Matematica e pela Ldgica.

Ada Lovelace (1815 - 1852) destacou-se como uma mulher
com o pensamento a frente de seu tempo, tornando-se referéncia
na area de programacao por desenvolver a primeira sequéncia de
algoritmos que, mais tarde, foi processada pela maqguina analitica
do matematico Charles Babbage (1791 - 1871). A sequéncia logica de
Ada, que envolve principios adotados pela programacao, influenciou
o desenvolvimento de softwares e outros avancos na area da
tecnologia e computacao, presentes até hoje!

[m]:2 % ]

O Primeiro Computador do Mundo - Charles Babbage & Ada
Lovelace - Documentario (5min28)

Podemos entender o algoritmo como uma sequéncia ordenada de
comandos. Portanto, usar algoritmos é definir o roteiro ou pPasso a Passo
para realizar uma acao, do mesmo jeito que vocé seguiu instrucdes, nas aulas
anteriores, para realizar os projetos propostos nas aulas de Robotica!

E para desenvolver os projetos em nossas aulas, além de seguir as
instrucdes, sdo necessarios outros pPassos como reconhecer o que precisa ser
usado, separar os materiais, se concentrar e verificar se, depois, tudo estara
ok!

Logo, qguando falamos sobre programacao ou entdo quando pensamos
NO Passo a pPasso para executar uma acao, desde preparar uma receita,
indicar um caminho a alguém e organizar os estudos ou um estojo escolar,
por exemplo, a fazer um projeto de Robodtica, como os que ja fizemos e tantos
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outros gque faremos, estamos lidando com um problema e, com o objetivo
de encontrar sua solucdo, exercendo as “etapas” ou “pilares” do pensamento
computacional, apresentadas na figura 2.

Figura 2 - Etapas ou Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposicao

O problema pode ser dividido em partes
menores e mais simples a serem resolvidas?
Pensar no problema como um todo e
dividi-lo em partes menores para serem
resolvidas auxilia a elaborar solu¢cées mais
simples e de modo mais facil.

Reconhecimento de
Padroes

Quais semelhancas ha entre o problema
maior e suas partes decompostas?
Observar padroes e similaridades auxilia a
identificar tendéncias, facilitando na analise
e proposta da solucédo.

Abstracao

O que é pertinente para o problema e sua
solucdo?

Focar na esséncia do problema, ao invés de
se ater a outros detalhes, auxilia a
desenvolver sua solugdo.

Pensamento
Algoritmico

O que pode ser definido ou projetado para
resolver um problema?

Criar uma série de passos ou configuracdes
auxilia a solucionar um problema de forma

mais eficaz.

Fonte: SEED/DTI/CTE, 2022
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E sabe o que € mais legal destes processos? Poder entender, cada
vez mais, sobre como os pilares do pensamento computacional auxiliam a
resolucdo de problemas em varias areas da nossa vida.

No problema da organizacao do estojo escolar, vocé primeiro exercita
a etapa da decomposicao para separar quais materiais serdo organizados no
estojo escolar: l1apis, canetas, borracha, apontador, tesoura. Depois, reconhece
os padroes: 0 estojo pode possuir lapis para escrever, |apis para pintar, canetas
coloridas, borrachas diferentes e materiais para cortar. Entao, para organizar os
lapis de cor, por exemplo, fica mais facil abstrair os demais materiais e focar na
separacao dos lapis por suas cores. Por ultimo, vocé pensara na configuracao
do seu estojo, exercendo o pensamento algoritmico: sua melhor ideia para
resolver o problema da organizacao do estojo escolar pode ser deixar em
ordem primeiro os materiais para escrever e apagar, depois os materiais para
colorir e cortar.

O problema acima é um exemplo para mostrar qgue o pensamento
computacional €& executado por nods e envolve o pensamento l6gico,
colaborando, através de suas etapas ou pilares, no desenvolvimento de
habilidades e do raciocinio para a resolucao de problemas. Portanto, o
pensamentocomputacional “desenvolve a capacidade de compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes)
de forma metddica e sistematica, através da construcdo de algoritmos™.

Vocé tem desenvolvido seu pensamento 10gico ao longo das nossas
aulas, sabia?

Na Aula 16 - Conhecendo o Kit de Robdtica, por exemplo, vocé e seus
colegas conheceram o Kit de Robodtica de uma maneira que se relaciona
aos pilares do pensamento computacional e os projetos que utilizarao os
componentes do Kit seguirao estes pilares tambem, pois iremos, por etapa,
reconhecendo com mais detalhes os elementos que compdem o Kit.

Vamos relembrar como foi este processo, quando vocé conheceu as
funcodes e classificacdes dos componentes presentes no Kit de Robodtica da
sua escola?

Em um primeiro passo, da observacao, vocé e seus colegas tiveram
a oportunidade de ter um contato inicial com os componentes do Kit de

. s

Robodtica, fazendo uma decomposicao em relacdo a outros itens que voceés ja

1 SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTACAO. Itinerario Formativo de
Computacao.
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conheceram e utilizaram no decorrer das primeiras aulas de Robodtica, como
polias e chassis. Vocés iniciaram este contato de um modo mais simplificado,
reconhecendo os padrdes dos componentes presentes no Kit, percebendo
0Ss Mmais semelhantes e os mais diferentes.

Depois, se aprofundaram um pouco mais em alguns componentes
especificos, focando em quais sao os protagonistas do Kit de Robodtica, em
um processo de abstracdo. Por ultimo, com o objetivo de arrumar a caixa
de componentes, pensaram em regras e solucdes para tornar eficiente a
organizacao desta caixa, exercendo o pensamento algoritmico.

Nas Ultimas aulas, vocé e seus colegas realizaram projetos com alguns
componentesque conheceramna Aula16 - Conhecendo o Kitde Robdética, mas
de modo on-line (virtual) através do simulador Tinkercad. Esta “transposicao”
dos componentes fisicos para os componentes virtuais também exigiu uma
organizacao do seu pensamento, ou seja, para a montagem de circuitos no
Tinkercad, software que vocé conheceu na Aula 17 - Robdtica com Tinkercad
e utilizou nas aulas seguintes, ha uma sequéncia a se seguir - e a propria
disposicao dos componentes segue uma logica para que seu projeto funcione
adeguadamente. Cada vez mais, ao longo de nossa jornada, vocé percebera
como 0s pilares ou etapas do pensamento computacional auxiliam areas
variadas na nossa vida. E no mundo da Robodtica, € o fundamental para o
desenvolvimento e a programacao de variados projetos!

Nas aulas seguintes, vocé conhecera o software mBlock e fara projetos
de animacdes e jogos com ele. Para te auxiliar guando vocé desenvolver os
projetos de programacao, vamos exercitar as etapas ou pilares do pensamento
computacional com o BIT, nossa mascote de Robodtica?

No final deste material (Anexo 1 - BIT em algumas situacdes e
movimentos), vocé encontra o BIT em algumas situacdes e movimentos.
Recorte cada figura pela linha tracejada e as organize sobre sua mesa,
classificando-as pelas seguintes situacoes:

1) BI1T pesquisa e desenvolve projetos;
2) B1T faz uma apresentacao;
3) BI1T faz outros movimentos.

F\)ObOUCa Primeiros Passos Mddulo1
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Para organizar as figuras conforme as classificacdes propostas, seguir as
etapas ou pilares do pensamento computacional te ajudara nesta atividade:
decomponha as figuras e identifigue, em cada desenho, os padrdes
relacionados as situacdes as quais o BIT se encontra, pensando em algumas
guestdes: Para pesquisar e desenvolver os projetos, sera que BIT utiliza
materiais e ferramentas? Para fazer uma apresentacao, sera que B1T indica ou
mostra alguma coisa? Para outros movimentos, o que a posicao do corpo do
B1T esta representando?

Figura 3 - B1T em algumas situacdes e movimentos (Anexo 1)
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Fonte: SEED/DTI/CTE, 2022
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Este processo de classificacdo exigiu a decomposicao e abstracao
de detalhes para identificarmos os padrdes correspondentes as situacdes
descritas (pesquisa e desenvolvimento de projetos, apresentacdo e outros
movimentos), o que fez com gque dividissemos o problema (organizacao das
figuras do B1T) em partes menores (trés grupos). Além disso, estimulamos
as habilidades de raciocinio, concentracao, sistematizacdo do pensamento
e coordenacao motora - e na proxima atividade, desenvolveremos também
a criatividade! Vamos 137

Dentre as figuras do BIT classificadas como “Outros movimentos”,
oito se referem a uma mesma acdo - e esta acdo serd uma das que vocé
programara logo, em uma das proximas aulas!

Na Aula 25 - Criando Animacao no mBlock, vocé aprendera a
programar movimentos do BI1T utilizando o software mBlock. Entdo, como
uma forma de te preparar para uma das etapas desta aula, vamos organizar
seus movimentos, exercitando o pensamento algoritmico?

A
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Separe as oito figuras do BIT gque simbolizam andar ou correr e as
organize de modo mais semelhante ao movimento que vocé e seus colegas
fazem ao correr (vale cada um de vocés dar uma “corridinha” pela sala para
verificar a posicao dos pés e das maos). Agora, disponha sobre a mesa ou
0 chdo da sala estas oito figuras, em ordem, para fazermos um flipbook, um
brinquedo optico do século XIX gue cria animacdes de forma mecanica,
precursor do cinemal

. Para saber mais

Flipbook, folioscdpio ou cinema-de-bolso é feito no formato de
livreto e dispde, de forma organizada, imagens em sequéncia. Ao ser
folheado, a impressao que temos € que estas imagens sao animadas,
estando em movimento.

Confira, no video abaixo, alguns dos flipbooks criados pelo artista
do canal Andymation.

Andymation Compilation // My Best Flipbooks

Como um exercicio das etapas ou pilares do pensamento computacional
abstracao e pensamento algoritmico, nossa atividade, agora, sera combinar
a sequéncia de oito imagens do BI1T correndo gue vocé separou na atividade
anterior, criando seu proprio flipbook. Com o folhear rapido das paginas em
gue cada figura ficara, teremos a simulacao do movimento de corrida!

Para vocé montar seu flipbook, redna as oito figuras recortadas do BIT,
organizando-as pela sequéncia de movimentos. Cada figura corresponde a
uma pagina do nosso flipbook.

RObOtlca Primeiros Passos Mddulo1
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VVocé pode visualizar a animacao do flipbook folheando suas paginas
do comeco para o fim, como vimos no video Andymation Compilation //
My Best Flipbooks, indicado no Para saber mais!, ou do fim para o comeco.
Portanto, ao exercitar o pensamento algoritmico e organizar as figuras
(paginas) do seu flipbook, tenha em mente se o seu flipbook sera folheado do
infcio para o fim ou do fim para o comeco, pois conforme o tema escolhido,
O resultado sera diferente. Na figura 4, organizamos as figuras do BI1T para
o flipbook ser folheado do comeco para o fim.

Figura 4 - Organizacao das figuras do B1T

A @
¥ e 4 44

Fonte: SEED/DTI/CTE, 2022
Para ampliar seu flipbook, vamos disponibilizar, tambeém no final deste
material (Anexo 2 - Seguéncia da organizacao das figuras do BIT), mais

algumas figuras para vocé recortar e organizar a sequéncia, conforme indicado
na figura 4 - Organizacao das figuras do BIT.

"

o
5 A
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Figura 5 - Sequéncia da organizacao das figuras do B1T (Anexo 2)
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Fonte: SEED/DTI/CTE, 2022

Emaulasfuturas,ondeprogramaremos,aorganizacaodesequénciaspara
processos e repeticdes € uma das habilidades oriundas do desenvolvimento
dos pilares do pensamento computacional, pois melhora a qualidade do
codigo da programacao!

Agora que voceé ja recortou mais 24 “paginas”’ para nosso flipbook, e
as organizou, conforme as 8 primeiras (figura 4), redna todas as 32 em um
pbloco, respeitando a ordem dos movimentos que definimos anteriormente na
etapa do pensamento algoritmico. Importante! Para seu flipbook funcionar

RObOt|Ca Primeiros Passos Mddulo1
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corretamente, visto que € o movimento do folhear rapido de paginas que da
o efeito da animacéao, alinhe bem certinho o canto inferior direito das folhas,
como indicado na figura 5, e utilize cola ou fita dupla-face para unir, pela
lateral esquerda da pagina (area de colagem), todas as figuras, finalizando
seu flipbook com 32 paginas!

Figura 5 - Alinhamento do flipbook

AREA DE COLAGEM

v

Fonte: SEED/DTI/CTE, 2022

Confira, no link abaixo, a simulacao que fizemos apenas do movimento
qgue B1T podera ter no flipbook que vocé criou:

B1T Correndo

Vocé podera adicionar guantas paginas desejar ao seu flipbook,
ampliando, com isso, o tamanho de sua animacao! Quanto mais paginas da
sequéncia de movimentos do BI1T o flipbook tiver, mais tempo durara o efeito
de movimento!

'
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@Desafio

a. Além de inserir outras paginas, que tal personalizar o cenario e
adicionar outros elementos ao flipbook, sem limites para sua imaginacao?

b. Explore suas habilidades e desenhe o BIT em outras posicoes,
respeitando o “passo a passo” de seus movimentos e articulacdes para simular
novas animacoes!

c. Além de outras posicdes, vocé pode ampliar o seu flipbook com o BI1T
em movimento espelhado (Anexo 3 - Figuras espelhadas do B1T) para ter a
animacao dele “voltando”.

d. Que tal utilizar uma das outras figuras recortadas para esta aula e
fazer um flipbook como efeito de que algo se movimenta ao redor do BI1T?

e. Nas aulas iniciais de Robotica Primeiros Passos, vocé e seus colegas
prototiparam alguns Autdmatos. Que tal avancar no desenvolvimento de
projetos e fazer uma maqguina de flipbook com papeldo? Confira o projeto
“Como fazer uma maquina de animacao em casa”, do canal The Q, e inspire-
se a criar a sua maquina!

How to Make Flipbook Animation Machine at Home (4min26)

3. Feedback e Finalizacao:

Vocé e seus colegas conseguiram classificar as imagens da mascote B1T
e organizar as imagens de seu movimento, de modo representar o movimento
de uma corrida?

O que aconteceria se, no flipbook proposto para esta aula, as posicdes
dos pés e maos do BIT ficassem trocadas? Sera que o movimento ficaria mais
fluido ou mais travado?

Vocé e seus colegas perceberam, nas atividades propostas e em outras
situacdes, a aplicacao das etapas ou pilares do pensamento computacional,
compreendendo sua importancia?

RObOtlca Primeiros Passos Mddulo1
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Anexo 1 - B1T em algumas situacoes e

movimentos







Anexo 2 - Sequéncia da organizacao das

figuras do B1T







Anexo 3 - Figuras espelhadas do B1T
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