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Introducéo

Este livro pretende introduzir os alunos do segundo ciclo a uma série de problemas
relacionados com o Pensamento Computacional. A linha orientadora dos exercicios apresentados
tem como tematica os Acores e a sua histdria, apelando para a envolvéncia cultural e historica
dos alunos, as atividades trabalham conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo com um

consequente desenvolvimento natural de uma linguagem digital e tecnolégica.

Nos desafios apresentados seguimos trés regras que no nosso entender servem para
distinguir um exercicio de raciocinio logico de um de pensamento computacional,

nomeadamente:

1- Ter multiplas solugdes: O aluno deve encontrar uma solugéo e ndo a solucao, isto
sO por si permitira tratar conceitos de abstragdao, decomposicéo, otimizacdo. No trabalho em sala
de aula ou até mesmo em casa, aluno deve ser permitido de expor 0 seu ponto de vista e contrastar
com a sua solucdo com a dos colegas/familiares com vista a um aperfeicoamento do seu trabalho

e do seu olhar critico.

2- Permitir a generalizagdo da solugdo: O aluno deve ter a capacidade de usar o
processo da solucdo em outros contextos e/ou numa solu¢do mais complexa. Esta caracteristica

pode ser vista como a padronizacdo da solugdo.

3- Proporcionar uma Automacao da solugédo: Codificagdo da solu¢do num processo
mecanico ou simulacdo deste. Sera uma interiorizacdo do funcionamento do Mundo digital que
Ihe permita desenvolver um senso critico e a estrutura mental para resolver os problemas em seu
beneficio. Sendo que esta automac&o devera ter em conta o escalonamento do problema/solucéo

como por exemplo a gestdo de recursos ou a quarta etapa apresentada previamente.

Assim todos os conceitos introduzidos tém aplicacéo pratica nas disciplinas ligadas ao

curriculo CTEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) de forma ltdica para o aluno.
No final deste caderno temos sugestdes para solucionar cada um dos desafios.

Boa Aventura!
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O que é o Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional é um termo que nos leva a pensar que se trata de um
trabalho com computadores a semelhanca de outros conceitos de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC), ou no minimo interligado a conceitos informéticos que exigem um leque de

competéncias ndo comumente trabalhadas fora desta disciplina.

As linhas orientadoras que constituem o Pensamento Computacional ndo sdo novas,
contudo este termo foi cunhado por Seymour Papert, no seu livro “Tempestades Mentais™ (1980),
neste defende que uma crianca deveria tomar um papel ativo na sua propria construcdo de
conhecimentos, numa expressao pratica e pessoal, o ensino deveria assim ter uma abordagem
construcionista. Com estes pressupostos, criou 0 ambiente de programacdo Logo (base da

linguagem Scratch).

Posteriormente, em 2006, Jeannette Wing defende a introdugdo do conceito de
Pensamento Computacional no sistema educativo, descrevendo-o como um conjunto de
competéncias praticas relacionadas com a resolugdo de problemas, que integram representacao
de dados e pensamento algoritmico, caracteristicas que o transformam numa capacidade

fundamental a reter por todos numa sociedade moderna cada vez mais digital.

Assim podemos descrever o Pensamento Computacional como uma capacidade de
resolucdo de problemas usando alguns fundamentos da computacdo em diferentes areas do
conhecimento. O seu desenvolvimento tem como propo6sito capacitar o aluno a reconhecer e
resolver problemas de forma individual ou colaborativa, sendo o seu desenvolvimento em meio
escolar progressivamente mais popular devido a transformacdo digital surgida com as novas

tecnologias.

Esse pensamento propbe o desenvolvimento de formas novas e criativas de pensar e

encontrar solucdes a partir de diferentes competéncias, que podem ser divididas em quatro grupos:

Decomposicao: Corresponde a habilidade de dividir um problema complexo em partes

menores ou sub-problemas com as suas respetivas solucdes.

Abstracdo: Atribui-se ao processo de foco dos esforgos de resolugdo na parte essencial

do problema ignorando os detalhes e elementos secundarios.

Reconhecimento de padrdes: Consiste na divisdo dos dados em blocos semelhantes, ou

seja, reconhecer elementos semelhantes do comportamento que permitem simplificar o processo.

Algoritmo: Consiste na criacao de passos e solucdes para alcancar um objetivo especifico

para qualquer problema. Pode tomar diversos aspetos como pseudocodigo, fluxograma, etc.
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Desafio 1

A descoberta dos Acores iniciou-se por volta de 1427, as nove ilhas foram sendo
descobertas e povoadas com muitas expedi¢des, mas neste primeiro desafio iras ser o responsavel
pela criacdo de um algoritmo que permita a nau descobrir todas as ilhas.

Um algoritmo é uma sequéncia de instru¢des ordenadas
proporcionado uma resolugéo de um problema ou execugéo

de uma tarefa, é o pilar chave do Pensamento
Computacional por ser uma aplicacdo pratica dos restantes.

Deves reparar que a tua nau tem o seu inicio no lado direito do mapa (Este) pois ela vem
do continente europeu, ela pode ser movida em frente ou rodada 90° para a direita ou esquerda,

sera que consegues criar um caminho que te permita visitar todas as ilhas?

Movimentos F q
autorizados .

Virar a Virar a
direita esquerda

Frente

Aqui estd um exemplo para ajudar na tua missao. Neste exemplo, a Nau tem de se deslocar
até a ilha do Farol, para realizar este caminho existem varias opcoes, escolhemos a que nos parece

gue tem menos movimentos de rotacao.

Aqui tens 0 mapa completo com as nossas nove ilhas, estas pronto para o desafio?

sl

Corvo Graciosa

Flores Terceira

Faial Sdo Jorgue

Pico Sdo Miguel

S “

St Maria
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Preenche o quadro com o teu algoritmo de resolucéo:

Se quiseres verificar o teu algoritmo podes consultar a versdo digital do desafio na
comunidade Scratch “https://scratch.mit.edu/projects/707358098”, no jogo criado teras uma

variacdo ao problema onde deves descobrir as ilhas pela sua ordem cronoldgica de descoberta.

Um dos trabalhos que um programador devera ter em conta na construcdo da sua solugéo

sera a otimizagdo da mesma assim langamos-te alguns desafios adicionais:

1. Consegues recriar o teu algoritmo com um menor nimero de movimentos?

2. Que diferenca faria no teu algoritmo se a tua embarcag&o pudesse recuar como um carro?
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Desafio 2

Cada ilha dos Acores esta associada a uma cor por tradicdo antiga, no entanto o
computador quando recebeu esta informacdo codificou-a por seguranca, felizmente temos o
codigo usado e podemos traduzir. O teu desafio sera o de interpretar a mensagem e pintar cada

ilha com a sua cor.

Q CORVO

o= | g

GRACIOSA
TERCEIRA

. Y &i
wo JORGE {
FAIAL \

==

SAO MIGUEL

SANTA MARIA

Esta tabela mostra o cddigo utilizado para os diversos caracteres:

| I m o A O
A B C D E F
+ H
- G H | J K L
_ M N 0 P Q R
_ HHt
S T U v X Z
X A

Exemplo: o codigo para “Tlha” é H @ # +

Professor Luis Costa Pagina | 6



Escola Basica Integrada de Capelas
Pensamento Computacional - A descoberta dos Acores

Aqui estdo as instrucdes codificadas para auxiliar a tua pintura:

Ilha de Santa Maria devido as giestas que por l&
abundam é pintada de

+F+5) AHH

Ilha de Sdo Miguel por causa das pastagens e matas é
pintada de

XASEHA

Ilha de Terceira pelas latadas de flores é pintada de

OHOHX

Ilha de Graciosa pelas suas pedras € pintada de

HO+HHHTH

Ilha de Sdo Jorge pelas rochas na ponta dos Rosais é
pintada de

XN+ HHEH

Ilha de Pico pela sua montanha é pintada de

HH T AT MEH

Ilha de Faial pelas suas horténsias é pintada de

+ XN

Ilha de Flores devido as azéleas € pintada de

O X+

Ilha de Corvo pela lava e pelos campos murados é
pintada de

O AN H

O cddigo desenvolvido para este desafio consiste numa tabela de dupla entrada, onde as

jungdes dos simbolos da primeira linha com os da primeira coluna formam uma identificagdo das

letras, existem diversos jogos e linguagens que utilizam o mesmo sistema. Aqui tens um sitio

onde podes escrever e reconhecer cédigos em diversas linguagens digitais que marcam a nossa

sociedade: “https://products.aspose.app/barcode/pt/generate”.

1. Consegues criar uma mensagem com o teu nome no codigo que te foi apresentado?

2. Qual é a letra que esta a faltar? Cria um c6digo para ela.

3. Consegues criar a tua propria linguagem codificada?

Professor Luis Costa
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Desafio 3

Os Acores durante a sua histdria sempre tiveram uma grande importancia para Portugal,
na época dos descobrimentos a sua posi¢ao geogréfica tornava-os num ponto de passagem e apoio
logistico para as embarcagdes a vela que regressavam a Europa. Este é um dos motivos que
tornaram a nossa culinéria tao rica em especiarias e nossas paisagens do litoral repletas de fortes

militares, baluartes de defesa contra piratas e corsarios.

Neste desafio convidamos-te a tomar o papel de um Capitdo Donatério para ajudar El Rei
a definir o local de construcdo de trés fortes para albergar o exercito real e proteger todas as
povoacdes da ilha de Sdo Miguel, tem atencdo que s6 podes construir fortes nas posicoes
identificadas e o exército real deve, em caso de ataque, acudir a qualquer povoacgdo usando apenas

um segmento de estrada.

A- Ponta Delgada
B - Ribeira Grande
C - Vila Franca do Campo
D- Lagoa

E- Povoagdo

F- Capelas

G - Nordeste

H - Furnas

| - Sete Cidades

K - Feteiras

Quais séo as trés posicdes onde El Rei devera ordenar a construgdo dos fortes?

Em jeito de desafio extra, reformula a tua solugdo com apenas a construgéo de dois fortes

e uma nova estrada de ligacio?

A solucdo que te apresentamos para este desafio ndo tem em conta a preocupacéo dos
outros Capitdes Donatarios da ilha que se queixam que as povoagdes mais ricas ndo tém um forte
para defesa permanente, consegues reposicionar os fortes por forma a atender as suas reclamacdes

considerando que os pontos identificados no mapa por ordem decrescente de importancia?
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Desafio 4

A manifestacéo religiosa nas ilhas é muito forte e toma varias formas, uma das quais séo
as procissdes, que consiste num cortejo religioso a volta da freguesia marcado pela presenca das
autoridades civis e religiosas. Acontece que tanto presentemente como antigamente a procissao
era de participacdo obrigatéria seja pela devocéo, pelo cargo ou vaidade, existindo historias sobre

a disputa da posigcdo que pessoas nobres deveriam ocupar neste evento.

Quatro Fidalgos mandaram fazer fatos novos para a procissdo, nomeadamente de cor azul,
verde, vermelho e preto, cada um transportava uma vela decorada com coincidentemente as
mesmas cores. Descobre quem usava que cor de roupa e decoracdo da vela que o iluminava

usando as seguintes pistas:

e O senhor Jodo transportava uma vela azul.

¢ O fidalgo vestido de verde transportava uma vela preta.

e O senhor Rui ndo estava a usar roupa vermelha.

e O senhor Manuel tinha uma vela decorada com tons verdes e vestia uma roupa azul.

e O senhor José era 0 Unico nobre que carregava uma vela da mesma cor das roupas
que exibia.

Uma das formas de representacéo deste problema é através do uso de grafos, objeto muito
utilizado nas Ciéncias da Computacéo para representar dados e a forma como estes se relacionam.
Se conseguiste desvendar o problema pelas pistas tenta a representacdo do mesmo usando Grafos
substituindo os pontos de ligagao (circulos) pelo respetivo dado (home, cores de roupa, cor da

decoracdo das velas) para teres um mapa onde o problema é exposto e resolvido.

[one> (O O

== O —O
%0

Consegues recriar um problema semelhante para apresentar aos teus amigos?

O

J N\ \_)

C\ ("
()

i
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Desafio 5

Ao longo da sua historia diversas foram as culturas que marcaram a produgdo agricola
dos Agores, de entre elas temos a cultura da laranja, do ananas, da vinha e milho que ainda hoje

estdo muito presentes na nossa balanga comercial.

Aqui apresentamos um desafio baseado no Sudoku onde deveras identificar e preencher

sequéncias com base nas seguintes regras:

1. Cada linha e cada coluna deve ter apenas uma imagem de cada tipo de cultura.

2. Otabuleiro esta dividido em quatro secc¢des de quatro quadriculas cada uma, cada
uma destas secgdes deve ter as quatro culturas representadas.

3. Sé podes usar os dados do problema (Laranja, Anands, Uvas e Milho) mas podes

substituir as imagens pelos seus nomes para facilitar o preenchimento.

Como ndo podia faltar, aqui estd um desafio extra associado ao Scratch, acede a esta
aplicacdo https://scratch.mit.edu/projects/708736710 e diverte-te a solucionar variagfes do
problema apresentado. Este € um bom exercicio para estimular o reconhecimento de padrdes, um

dos pilares do Pensamento Computacional.
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Desafio 6

Durante o ciclo da laranja nos Acores, a producédo agricola deste fruto para exportacdo
marcou ndo apenas a histdria agricola da regido, mas igualmente a sua cultura, tradicGes e até a
sua geografia. Na ilha de Sdo Miguel a meados do século XIX comegaram a surgir em pontos
mais elevados mirantes e torres da laranja a que se associa 0 objetivo de poder identificar as
escunas da laranja que aportavam a baia de Ponta Delgada para carregarem os frutos com destino

ao mercado britanico.

Nao nos é dificil de imaginar que ao primeiro sinal destas embarcacdes iniciava-se uma
corrida para ver quem seria 0 primeiro produtor a chegar ao porto e conseguir assim o melhor
negocio, julgamos ainda que seria muito interessante assistir uma negociacdo entre partes
originarias de culturas e linguas téo diferentes. Para auxiliar nesta transac¢éo criamos um tabuleiro
especial onde o Comprador (escuna inglesa) e o Vendedor (produtor agoriano) navegam pelos

diversos pregos até chegar a um nimero de comum acordo.

Neste jogo cada um toma a sua vez e escolhe se quer subir ou descer na arvore de
negociacdo, dando o vendedor o movimento do inicio e reservando-se ao comprador a palavra
final. Neste jogo ambos conseguem ver as hipbteses todas e fazem a sua escolha mediante o que
for melhor para si, ou seja, 0 comprador quer comprar pelo preco mais baixo e o vendedor vender

pelo preco mais alto.

Desafio: Se ambos 0s jogadores ndo fizerem erros e jogarem tendo em vista a sua melhor

hip6tese qual sera o preco final do carregamento das laranjas?

V C VvV C

5.6

5.9

6.7

6.7

6.8

6.2

Dica: Neste desafio tens de praticar um pouco de abstragao (pilar do Pensamento Computacional) pois ambos
0s jogadores estdo com o olhar fixo na ultima coluna, todos os outros nimeros ndo sdo importantes para o problema.
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Desafio 7

Neste desafio iremos explorar a representacao grafica de algoritmos, nomeadamente a
construgdo de Fluxogramas. O Fluxograma tem a sua origem no inicio do século XX, ele é um
diagrama muito utilizado para representar processos complexos de uma forma mais simples. Os
Fluxogramas usam formas geométricas para definir estagios e setas de ligagdo para transmitir um
fluxo ou sequéncia, o truque a usar na sua criacdo sera a decomposicéo do problema em diversas

partes/estagios a serem representados, por forma a criar um algoritmo.

Aqui estdo os quatro simbolos mais utilizados:

Inicio/Fim Marca o inicio e o fim do fluxograma
Processo Revela uma agéo de processamento
Deciséo Indica uma decisdo a ser tomada, tem duas saidas, caso a resposta a pergunta seja

verdadeira ou falsa. Em programagéo tem o aspeto de “Se... entdo... sendo...”

Entrada/Saida
Operacéo de input ou output do sistema (leitura/escrita)
de dados

Exemplo de um fluxograma que os piratas que assolavam as nossas ilhas devem ter usado:

Inicio da viagem

Neste fluxograma podem os verificar que
os piratas ficariam a navegar em ciclo até

encontrar uma ilha desprotegida, para
Navegar para os atacar e saquear antes de retornar a casa.

Acores

‘

Navegar para a Néo T

Ailha esta
protegida?

proxima ilha

Recolher
Atacar a ilha —», tesouros

Navegar para
porto seguro

Saque

Sim

pagou a

viagem?
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Transforma para fluxograma o seguinte algoritmo escrito sobre como ordenar um conjunto de

barris de acordo com 0 seu peso:

O transporte de barris nos navios a vela eram alvo de uma organizagdo cuidada, para que
a navegacao da embarcacdo em caso de tempestade ndo ficasse comprometida, como tal existia a
necessidade de ordenacdo da carga por peso para permitir uma distribuicdo uniforme de toda a
mercadoria. Assim um Capitdo ao receber 8 barris decidiu coloca-los por ordem (do mais pesado

para o mais leve), para este efeito ele deu as seguintes instrucdes aos seus marinheiros.

Ele disse para colocar no primeiro prato da balanca o primeiro barril e pesa-lo em
comparacdo com o segundo e assim por diante, no final de cada pesagem o barril mais
pesado ficaria sempre no primeiro prato da balanga até todos os barris serem testados. Apos
cada volta de pesagem completa o barril mais pesado é removido para ser armazenado e
voltam a instrucdo de inicio. A pesagem termina quando todos barris estiverem no poréo

do navio.

Nota: Este sistema de ordenacdo é conhecido como o método da bolha onde se percorre
os barris multiplas vezes, em cada passagem verifica-se a ordem dos elementos dois a dois,
trocando-os de lugar quando necessario, isto faz flutuar o maior elemento, neste caso o barril mais

pesado, para o topo como uma bolha em agua.

C Inicio da pesagem >

|
| Alinhar os barris |

J:

Fim da pesagem
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Desafio 8

Neste desafio vamos realizar algo mais simples, que comumente é designado por sopa de
letras. Aqui vamos praticar 0s nossos dotes de reconhecimento de padrdes e encontrar sete termos
ligados com o Pensamento Computacional e a Informética. Tem atencdo que eles podem estar na
horizontal ou diagonal:

A B C D E F G H I J K L M N

1[D A D ) S}F A D G |V Z | W | R I

wlIN|[s|c|M|B|L|A|M|P|C|B|A|M|A

11 B D A S B A B S T R A ¢ A @)

2|l¢c|F|O|A|C|M]|J ] J]|C|I1I]|B|A|CI|N

pr]
m
o
I
2
@)
-

13 E T M N A S G

4)lJ|¢c|X|D|P|A|D|R|O|E|S|H|GI|OQ

Para identificar as palavras que encontraste vamos pedir-te o cddigo das mesmas,

nomeadamente a quadricula do inicio e a do fim, com a orientacdo da esquerda para a direita.

Exemplo: A palavra DADOS situa-se nas quadriculas Al; B1; C1; D1; E1, ou seja, da

quadricula Al até E1, assim representamos a palavra dados como ocupando (A1:E1).
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Encontra e identifica as sete palavras usando o sistema de coordenadas providenciado:

Codigo Palavra
( Al :E1 ) DADOS
( : )
( : )
( : )
( 2 )
( 2 )
( 2 )
( : )
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Desafio 9

Neste desafio final vamos entender como um computador faz a interpretacdo de imagens.
Um monitor tem o seu ecrd dividido em pequenos pontos chamados pixels, cada pixel representa

uma cor diferente e a jungdo de muitos pixels formam um desenho, fotografia ou outra imagem.

Para podermos simular este processo e representar imagens coloridas serdo necessarios
dois dados para representar um grupo de pixéis. Temos de ter um codigo para a cor e outro para
0 nimero de pixels que possuem esta cor, assim vamos usar uma letra para representar a cor (por
exemplo: P -Preto, B — Branco, A-Azul...). No nosso conjunto de ndmero/letra, o primeiro

especifica o tamanho do grupo e o segundo indica a cor, de acordo com a atribuicdo do nosso

codigo.
Aqui temos 0 nosso codigo: Exemplo:
Cor | Cbdigo| Significado n._i_. 1B;2V;1B;1A;1B;1P
A Azul 2B:14 Consegues
IB1A identificar
B Branco - quem esta
1C1B;1A nas figuras?
C Creme/Amarelo 1G1B;1C
2B;1D
P Preto 2B-1D
V | Vermelho 1A1B;1D
1A;1B;1D
D Verde
Codifica esta imagem: Pinta de acordo com o cédigo:
141P1A
1B;1P;1B
1B;1C;1B
1B;1V;1B
1D;1V;1D
1D;1V;1D
1D;1P;1D
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Agora que ja tiveste oportunidade de praticar tens em seguida o desafio final, nada mais

que codificar uma adaptacdo da nossa bandeira dos Acores.

1. Aprovada pela Assembleia Regional dos Agores em 1979, a bandeira oficial dos
Acores revela uma tradicdo autonomista de afirmacdo acoriana, conjugada com a

ligacdo a Portugal. Consegues pesquisar o significado de todos os seus simbolos?

2. A bandeira oficial dos Acores é herdeira de outra bandeira surgida nas campanhas

Autonomistas do final do século XIX. Como é conhecida esta bandeira mae?
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Solucgoes
Nota: Todas as imagens utilizadas sdo de livre utilizagdo, sem autor conhecido ou criadas pelo préprio
autor.

Desafio 1 Desafio 2

) [
N |
=

S. Jorge

- e

Corve

4

g
g

Faial

=

erceira Graciosa

e
te
J2¢

42
2t

=

JIt 4

)

fes]

lores i

Ilha de Santa Maria| Amarelo
Ilha de Sao Miguel Verde

Ilha de Terceira Lilas Desafio 5
Desafio 3
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