
EDUCANDO PARA O FUTURO:
LÓGICA DE PROGRAMAÇÃO

PARA CRIANÇAS E
PROFESSORES

Ferramentas e práticas
pedagógicas para estimular o

pensamento computacional em
sala de aula.

Análise e Desenvolvimento de
Sistemas 2024.1



Mateus Jairan de Sousa Rodrigues

Marcos Alexandre Moraes da Silva

Ivys Emanoel Cordeiro de Souza Lima
Ana Julia Castro Silva

Allan Richard
Eric Conceição dos Santos
Isaac Barros

Colaboradores



Apresentação da Lógica de Programação como uma
Habilidade Essencial para o Século XXI

A lógica de programação emerge como uma habilidade central no
século XXI, comparável às competências tradicionais de leitura e
escrita. Em uma era dominada pela tecnologia, a programação
tornou-se fundamental para o entendimento e a participação ativa no
mundo digital. Essa habilidade não é mais exclusiva dos
desenvolvedores de software; ela é essencial para todos que
desejam compreender as tecnologias que permeiam nossas vidas
cotidianas. A lógica de programação fomenta o pensamento crítico,
a resolução de problemas e a inovação, habilidades indispensáveis
para qualquer área de conhecimento.

A programação promove uma mentalidade estruturada e lógica,
que é aplicável em diversas situações além da computação. Ela
ensina a decompor problemas complexos em partes menores,
encontrar soluções eficientes e pensar de maneira sistemática.
Esses processos são valiosos não apenas no desenvolvimento de
software, mas em qualquer campo que exija raciocínio crítico e
resolução de problemas.



O objetivo principal deste livro é capacitar professores do ensino
fundamental com conhecimentos teóricos e práticos necessários
para ensinar a lógica de programação de maneira eficaz e
acessível. Este livro oferece uma abordagem abrangente, que inclui
desde os conceitos básicos até as aplicações práticas da
programação. Através de exemplos claros e atividades práticas, os
professores serão guiados para integrar a programação em suas
aulas de forma confiante e inspiradora.

Ao longo do livro, serão abordados temas como algoritmos,
estruturas de controle, variáveis, e a importância da lógica na
criação de soluções tecnológicas. O foco está em fornecer
ferramentas pedagógicas que permitam aos educadores ensinar
programação de maneira envolvente e relevante, estimulando o
interesse dos alunos pela tecnologia e pelo pensamento lógico. O
objetivo é não apenas transmitir conhecimentos técnicos, mas
também inspirar uma nova geração de alunos a explorar o vasto
mundo da programação e da inovação tecnológica.

Objetivo do Livro



Este livro é direcionado especificamente para professores do
ensino fundamental, independentemente de terem ou não
experiência prévia com tecnologia. A abordagem adotada garante
que tanto os iniciantes quanto os mais experientes possam se
beneficiar do conteúdo apresentado, tornando a lógica de
programação acessível e compreensível para todos.

Para os professores sem experiência em tecnologia, este livro
oferece uma introdução gradual e amigável ao mundo da
programação, começando com conceitos básicos e progredindo
para tópicos mais complexos à medida que a confiança e o
conhecimento aumentam. Para os professores com alguma
experiência, o livro oferece métodos avançados e técnicas
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pedagógicas para enriquecer ainda mais suas aulas e proporcionar
uma educação de qualidade aos seus alunos.

Em suma, este livro busca ser uma ferramenta valiosa e
abrangente, capaz de transformar a forma como a lógica de
programação é ensinada no ensino fundamental, preparando tanto
os educadores quanto os alunos para um futuro repleto de
oportunidades tecnológicas.
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A lógica de programação tem raízes profundas que remontam às
origens da matemática e da filosofia. O conceito de "algoritmo", um
procedimento passo a passo para resolver um problema, pode ser
rastreado até o matemático persa Al-Khwarizmi, cujo trabalho no século
IX teve uma influência significativa sobre a matemática e a ciência
computacional. No entanto, a lógica de programação, como a
conhecemos hoje, começou a tomar forma no século XX com o advento
dos primeiros computadores eletrônicos.

Alan Turing, um dos pioneiros da ciência da computação,
desenvolveu o conceito de uma máquina teórica (a Máquina de Turing)
que poderia executar qualquer cálculo imaginável se programada
corretamente. Este conceito revolucionário estabeleceu a base para a
criação de linguagens de programação e a lógica subjacente que guia a
operação dos computadores modernos.

No século XXI, a lógica de programação tornou-se uma habilidade
essencial devido à crescente dependência da tecnologia em quase todos
os aspectos da vida moderna. A capacidade de programar é vista como
uma forma de alfabetização digital, tão importante quanto a leitura e a
escrita tradicionais. A seguir, destacamos algumas razões pelas quais a
lógica de programação é tão crucial:

Capítulo 1: O que é Lógica de Programação?
Origem da Lógica de Programação

Definição de Lógica de Programação

A lógica de programação refere-se ao conjunto de princípios e práticas
usadas para escrever programas de computador que são corretos,
eficientes e compreensíveis. Envolve a criação de algoritmos, a
utilização de estruturas de controle (como loops e condicionais), e a
manipulação de dados através de variáveis e estruturas de dados. Em
essência, a lógica de programação é a arte de resolver problemas de
maneira estruturada e sistemática, utilizando as capacidades de
processamento de um computador.

Importância da Lógica de Programação no Século XXI



1. Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas:

A programação ensina os alunos a pensar de forma
lógica e crítica. Eles aprendem a decompor problemas
complexos em partes menores e mais gerenciáveis,
desenvolvendo habilidades de resolução de problemas
que são transferíveis para outras áreas da vida.

2. Preparação para o Mercado de Trabalho:

Com a crescente demanda por habilidades tecnológicas
em uma variedade de indústrias, a familiaridade com a
programação pode abrir portas para inúmeras
oportunidades de carreira. Profissões em áreas como
ciência de dados, inteligência artificial e desenvolvimento
de software estão em alta demanda.

3. Promoção da Criatividade e Inovação:

Programar é um ato criativo. Alunos que aprendem a
programar podem transformar suas ideias em realidade,
desenvolvendo aplicativos, jogos e outras ferramentas
tecnológicas. Isso incentiva a inovação e a
experimentação, competências valiosas em qualquer
campo.

 4.Compreensão da Tecnologia

Vivemos em uma sociedade onde a tecnologia
desempenha um papel central. Entender os
fundamentos da lógica de programação permite que os
indivíduos compreendam melhor como funcionam os
dispositivos e sistemas que usam diariamente, desde
smartphones até redes sociais e mecanismos de busca.



:
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Ensinar lógica de programação no ensino fundamental pode parecer
um desafio, mas é uma oportunidade valiosa para preparar os alunos
para o futuro. Os professores desempenham um papel crucial nesta
jornada, guiando os alunos através dos conceitos fundamentais e
ajudando-os a ver a relevância da programação em suas vidas
cotidianas.

Integração da Lógica de Programação na Educação
Fundamental

Para muitos alunos, a introdução à programação pode começar
com atividades simples, como a criação de pequenos scripts ou a
resolução de problemas básicos usando linguagens de programação
visuais, como Scratch. À medida que os alunos progridem, eles
podem ser introduzidos a conceitos mais avançados e linguagens de
programação textuais, como C, C + + e Python.

Conclusão
A lógica de programação é uma habilidade fundamental no mundo
moderno, com raízes profundas na história da ciência e da
matemática. Sua importância continua a crescer à medida que a
tecnologia se torna cada vez mais integrada em nossas vidas.
Equipar os professores do ensino fundamental com os
conhecimentos e as ferramentas necessários para ensinar lógica de
programação é essencial para preparar a próxima geração para os
desafios e oportunidades do século XXI.

Exemplos Cotidianos que Envolvem Lógica

A Lógica no Cotidiano

A lógica é uma parte essencial do raciocínio humano e está presente
em muitas atividades diárias. No contexto da educação,
especialmente no ensino fundamental, compreender e aplicar a lógica
é crucial para o desenvolvimento do pensamento crítico e da
capacidade de resolução de problemas. A lógica de programação, em
particular, ensina aos alunos como estruturar o pensamento de
maneira sequencial e ordenada, facilitando a criação de soluções
eficientes e eficazes para problemas diversos.



Rotinas Diárias: A sequência de ações que executamos ao longo do dia,
como nossa rotina matinal, é um exemplo prático de um algoritmo. Cada
passo da rotina é uma instrução que deve ser seguida em ordem para
atingir o resultado desejado, como estar pronto para ir à escola.

Tomada de Decisões: Escolher o que vestir com base no clima e
na ocasião envolve o uso de estruturas condicionais. Se está frio,
usamos um casaco; se está quente, escolhemos roupas leves.
Este processo lógico é similar ao uso de comandos if-else em
programação. Organização de Eventos: Planejar uma festa de

aniversário
requer a organização de várias tarefas em ordem lógica, como
enviar convites, preparar alimentos e decorar o espaço. Essa lógica
de gestão de projetos pode ser comparada à criação de listas de
tarefas ou arrays em programação.

Resolução de Problemas Matemáticos: Resolver um problema
matemático muitas vezes exige seguir um conjunto de regras ou
passos específicos, semelhante a uma função em programação
que realiza operações matemáticas para chegar a um resultado.

Atividade 1: Planejamento de uma Rotina Matinal

Objetivo: Introduzir o conceito de algoritmos.

Discussão inicial: Pergunte às crianças sobre suas rotinas matinais e

liste as atividades na lousa.



Desenho de Sequências: Peça que desenhem uma
sequência de imagens ou usem cartões para representar
cada atividade da rotina matinal.

Discussão em Grupo: Cada criança explica sua sequência, e a
classe discute a importância da ordem das atividades.

Atividade 2: Escolha de Roupas
Objetivo: Ensinar o uso de estruturas condicionais.

Discussão Inicial: Pergunte às crianças como escolhem suas
roupas e quais fatores (como o clima) influenciam essa escolha.





Apresentação e Simulação: Cada criança apresenta suas
escolhas e simula se vestir conforme as condições climáticas
dos cartões.

Atividade 3: Planejamento de uma Festa de Aniversário

Objetivo : Ensinar o gerenciamento de projetos e listas.

Planejamento Simples: Divida a turma em grupos e peça que

planejem uma festa de aniversário fictícia. Cada grupo lista as

tarefas necessárias.

Cartões de Escolha: Crie cartões com diferentes condições climáticas e
peça às crianças que escolham roupa adequada para cada situação.



Listas de Tarefas: Use cartões ou papel para que cada grupo escreva
suas tarefas em ordem cronológica.

Discussão e Feedback: Cada grupo apresenta suas listas, e
a classe discute a ordem das tarefas e como elas podem ser
organizadas de forma lógica.

Aplicar exemplos do cotidiano para ensinar lógica de programação ajuda
as crianças a entenderem os conceitos de forma prática e relevante.
Estas atividades simplificadas não apenas tornam a lógica mais
acessível, mas também envolvem as crianças, mostrando-lhes como as
habilidades aprendidas podem ser utilizadas em situações reais.
Relacionar a programação com atividades familiares e práticas ajuda a
estimular o interesse dos alunos e promover um aprendizado
significativo.

Conclusão

Relacionando Lógica de Programação com
Resolução de Problemas



Introdução

A lógica de programação é uma habilidade essencial que transcende a
criação de softwares. No contexto educacional, especialmente no ensino
fundamental, ensinar lógica de programação está profundamente
interligado com a resolução de problemas. Esta conexão é vital para o
desenvolvimento do pensamento crítico e analítico dos alunos,
capacitando-os a enfrentar desafios de maneira estruturada e eficiente.
Neste capítulo, exploraremos como a lógica de programação pode ser
utilizada como uma ferramenta poderosa para a resolução de problemas
e apresentaremos estratégias práticas para integrar esses conceitos nas
aulas. 

A Teoria da Resolução de Problemas

A resolução de problemas é um processo cognitivo complexo que
envolve várias etapas, incluindo a identificação do problema, a
formulação de estratégias, a execução das soluções e a avaliação dos
resultados. Estas etapas são análogas ao desenvolvimento de um
programa de computador, onde os problemas são abordados através da
criação de algoritmos e do uso de estruturas de controle.
Identificação do Problema
Identificar e definir claramente o problema é o primeiro passo na
resolução eficaz de problemas. No contexto da programação, isso
equivale a entender os requisitos do sistema ou a tarefa que precisa ser
automatizada.
Formulação de Estratégias
Depois de identificar o problema, é necessário formular uma estratégia
para resolvê-lo. Isso pode envolver o planejamento de algoritmos, que
são sequências de passos lógicos necessários para alcançar uma
solução.
Execução das Soluções
A execução envolve implementar as estratégias planejadas através da
codificação em uma linguagem de programação. Aqui, os alunos
aprendem a traduzir suas soluções lógicas em comandos que o
computador pode executar.



Avaliação dos Resultados
Finalmente, é importante avaliar os resultados da solução implementada para
verificar se o problema foi resolvido corretamente. Este passo pode envolver
depuração e testes, onde os alunos identificam e corrigem erros no código.
Aplicação da Lógica de Programação na Resolução de Problemas
A lógica de programação oferece um conjunto de ferramentas poderosas para
a resolução de problemas, permitindo aos alunos aplicar um pensamento
estruturado e analítico para superar desafios. Abaixo, apresentamos três
atividades práticas para desenvolver esses conceitos em sala de aula.

Atividades Práticas para Desenvolver a Lógica de
Programação e Resolução de Problemas

Atividade 1: Desafio do Labirinto

Objetivo: Utilizar a lógica de programação para resolver problemas de
navegação.

1. Criação do Labirinto: Divida a turma em grupos e peça que
cada grupo crie um labirinto simples utilizando papel e
canetas.

2. Desafio de Navegação: Cada grupo troca de labirinto com
outro grupo e tenta encontrar a saída utilizando um conjunto
de regras lógicas (algoritmo) para navegar pelo labirinto.

3. Discussão e Avaliação: Após resolver o labirinto, cada grupo
discute a estratégia utilizada e avalia a eficácia do seu algoritmo.



Atividade 2: Jogo de Decisão com Cartas

Objetivo: Ensinar o uso de estruturas condicionais através de um
jogo interativo.

1. Preparação do Jogo: Crie um baralho de cartas com diferentes
cenários e decisões baseadas em condições (ex.: "Se você tiver
uma carta azul, avance duas casas").

2. Jogo em Grupos: Divida a turma em pequenos grupos e distribua
as cartas. Os alunos jogam o jogo, tomando decisões baseadas
nas condições apresentadas nas cartas.

3. Reflexão: Cada grupo reflete sobre as decisões tomadas e como
as condições afetaram o resultado do jogo.

Atividade 3: Planejamento de uma Viagem

Objetivo: Ensinar o gerenciamento de projetos e a lógica de organização.

1. Planejamento Colaborativo: Divida a turma em grupos e peça que
planejem uma viagem fictícia. Cada grupo deve
listar as atividades e tarefas necessárias, como escolher o
destino, calcular o orçamento e planejar o itinerário.



2. Criação de Cronograma: Cada grupo cria um cronograma
detalhado das atividades, organizando as tarefas em ordem
cronológica e lógica.

3. Apresentação e Discussão: Cada grupo apresenta seu
plano de viagem, e a classe discute a lógica de organização e
como as decisões tomadas influenciam a eficácia do plano.

Conclusão

Relacionar a lógica de programação com a resolução de problemas é
uma abordagem eficaz para desenvolver habilidades de pensamento
crítico e analítico nos alunos do ensino fundamental. Estas atividades
práticas ajudam a tornar os conceitos abstratos mais concretos e
relevantes, incentivando os alunos a aplicar o que aprendem em
situações reais. Ao integrar a lógica de programação no currículo de
forma acessível e envolvente, os professores podem preparar os
alunos para enfrentarem desafios complexos de maneira estruturada
e eficiente.



Capítulo 2: A Lógica de Programação no Contexto Educacional

Introdução

O ensino da lógica de programação no contexto educacional tem se
mostrado uma prática essencial para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e analíticas nas crianças. No ensino fundamental, introduzir
conceitos de lógica e programação não só prepara os alunos para um
futuro em um mundo cada vez mais digital, mas também melhora suas
habilidades de resolução de problemas e pensamento crítico.

Por que Ensinar Lógica na Educação Fundamental?

A lógica de programação ajuda a desenvolver habilidades cognitivas
fundamentais, como a resolução de problemas, o pensamento crítico e a
capacidade de analisar e decompor problemas complexos em partes
mais manejáveis. Esses são benefícios que transcendem o aprendizado
específico da programação e se aplicam a diversas áreas do
conhecimento e da vida cotidiana.

Vivemos em uma era onde a tecnologia desempenha um papel central
em quase todas as profissões. Ensinar lógica de programação desde
cedo prepara os alunos para um futuro em que o pensamento
computacional e a capacidade de programar serão habilidades valiosas e
procuradas no mercado de trabalho. Mesmo para aqueles que não
seguirão carreiras diretamente ligadas à tecnologia, essas habilidades
são úteis em uma ampla gama de contextos profissionais.

Preparação para o Futuro

Estímulo à Criatividade

Contrariando a ideia de que a programação é uma atividade puramente
técnica, ensinar lógica de programação pode estimular a criatividade dos
alunos. Ao criar seus próprios programas e resolver problemas de
maneiras inovadoras, as crianças aprendem a pensar fora da caixa e a
usar a programação como uma ferramenta para expressar suas ideias e
projetos.



Inclusão Digital

Introduzir a lógica de programação no ensino fundamental também
promove a inclusão digital, garantindo que todos os alunos,
independentemente de sua origem socioeconômica, tenham acesso às
habilidades necessárias para participar plenamente de uma sociedade
cada vez mais digital.

A Relação entre Lógica de Programação e Pensamento Computacional
Definição de Pensamento Computacional

O pensamento computacional é uma abordagem sistemática para
resolver problemas que se baseia em conceitos fundamentais da ciência
da computação. Este tipo de pensamento envolve habilidades como
decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e design de
algoritmos. Essencialmente, é a capacidade de formular problemas e
suas soluções de uma maneira que um computador possa executar.

Lógica de Programação como Ferramenta para o Pensamento
Computacional

A lógica de programação é uma aplicação prática do pensamento
computacional. Ao aprender a programar, os alunos estão, na verdade,
aplicando princípios de pensamento computacional. Por exemplo, ao
escrever um programa para resolver um problema específico, os alunos
devem:

Decompor o Problema: Dividir o problema em partes menores e
mais manejáveis.
Reconhecer Padrões: Identificar padrões e semelhanças em
problemas anteriores que podem ajudar a resolver o problema atual.
Criar Abstrações: Simplificar o problema ao focar nos elementos
essenciais, ignorando os detalhes desnecessários.
Desenhar Algoritmos: Desenvolver uma série de passos lógicos e
sequenciais que um computador pode seguir para resolver o
problema.



Benefícios do Pensamento Computacional

Desenvolver o pensamento computacional através da lógica de
programação oferece vários benefícios:

Melhoria da Resolução de Problemas: Alunos que aprendem a
programar desenvolvem uma abordagem estruturada para resolver
problemas, o que pode ser aplicado a outras disciplinas e situações
da vida real.
Desenvolvimento do Pensamento Crítico: A programação requer que
os alunos analisem suas soluções de forma crítica, identifiquem
erros (debugging) e pensem em maneiras de otimizar seus códigos.
Facilitação do Aprendizado de Outras Disciplinas: O pensamento
computacional pode ajudar no aprendizado de outras disciplinas,
como matemática, ciências e engenharia, pois promove uma
compreensão mais profunda dos conceitos subjacentes.

Conclusão

Ensinar lógica de programação na educação fundamental é uma
estratégia poderosa para desenvolver habilidades cognitivas essenciais,
preparar os alunos para um futuro digital, estimular a criatividade e
promover a inclusão digital. Além disso, a lógica de programação é uma
ferramenta eficaz para desenvolver o pensamento computacional, que é
uma habilidade valiosa para resolver problemas complexos de maneira
sistemática e eficiente. Ao incorporar a lógica de programação no
currículo escolar, os professores estão capacitando os alunos a
compreenderem e moldarem o mundo ao seu redor de maneira mais
eficaz e criativa.



O pensamento computacional é uma abordagem para resolver
problemas de forma sistemática e eficiente, utilizando conceitos da
ciência da computação. No contexto educacional, especialmente no
ensino fundamental, ensinar pensamento computacional é
fundamental para desenvolver habilidades de resolução de
problemas, pensamento crítico e criatividade nos alunos. Os quatro
componentes principais do pensamento computacional são:

Decomposição: A decomposição envolve dividir um problema
complexo em partes menores e mais manejáveis. Isso facilita a
compreensão e a solução de problemas, permitindo que os alunos
se concentrem em um aspecto do problema de cada vez.

Abstração: A abstração consiste em simplificar um problema
removendo detalhes irrelevantes e focando nos aspectos essenciais.
Isso ajuda os alunos a criar modelos que representam a situação de
forma mais simples e clara.

Capítulo 3: Introdução ao Pensamento Computacional
com Pseudocódigo

Reconhecimento de Padrões: O reconhecimento de padrões é a
habilidade de identificar semelhanças e diferenças em dados ou
problemas. Identificar padrões permite que os alunos apliquem
soluções previamente aprendidas a novos problemas de forma
eficiente. 

Definição e Componentes Principais



2.Objetivo: Ensinar os alunos a decompor suas rotinas diárias em
passos menores e mais manejáveis.

Passos Detalhados:

Peça aos alunos que pensem em todas as
atividades que fazem desde o momento em que
acordam até chegarem à escola.

Exemplo: “Quais são as primeiras cinco coisas que
você faz quando acorda?”

1. Discussão Inicial:

Instrução:

Criação do Diário:

Instrução: Cada aluno recebe uma folha de papel dividida em caixas.
Eles devem preencher cada caixa com uma atividade da sua rotina
matinal.

Exemplo: “Na primeira caixa, escreva ou desenhe
‘acordar’. Na segunda caixa, ‘escovar os dentes’.”

Discussão em Grupo:

Apresentação e Reflexão:

Instrução: Divida a turma em pequenos grupos e peça que cada aluno
compartilhe seu diário de tarefas. O grupo discute como cada tarefa
pode ser dividida em passos menores.

Exemplo: “Como podemos dividir a tarefa ‘se arrumar
para a escola’ em passos menores?”

Instrução: Cada grupo apresenta as tarefas divididas e reflete sobre
como a decomposição ajuda a entender e completar melhor cada
atividade.

Exemplo: “Foi mais fácil pensar nas tarefas menores?
Como isso ajudou a organizar seu tempo de manhã?”

Atividade 1: Diário de Tarefas Diárias

Para ilustrar esses conceitos de forma prática e envolvente,
apresentamos três atividades originais que podem ser
desenvolvidas em sala de aula e resolvidas no papel.

Aplicações Práticas em Sala de Aula

Algoritmos: Algoritmos são sequências de passos lógicos e
ordenados para resolver um problema. No contexto do pensamento
computacional, criar e seguir algoritmos é essencial para
desenvolver soluções sistemáticas.



Passos Detalhados:

1. Leitura Inicial:

Atividade 2: Histórias Abstratas

Objetivo: Ensinar os alunos a identificar e focar nos aspectos
essenciais de uma história, removendo detalhes desnecessários.

Instrução: Leia uma história curta com muitos detalhes
para a turma.

Aplicação Prática:

2.Criação de Resumos:

Comparação de Resumos:

Exemplo: Escolha uma fábula ou conto popular que
seja familiar para os alunos.

Instrução: Peça aos alunos que escrevam um resumo
da história destacando apenas os elementos mais
importantes (quem, o quê, onde, quando e por quê).

Exemplo: “Escreva em uma frase quem são os
personagens principais e o que aconteceu.”

Instrução: Compare os resumos dos alunos em grupos

e discuta quais detalhes foram mantidos e quais foram
removidos.

Exemplo: “Por que você escolheu incluir esse detalhe?
O que é essencial para entender a história?”

Instrução: Peça aos alunos para aplicarem a abstração
em uma nova história ou um evento que aconteceu na escola.

Exemplo: “Agora, escreva um resumo do que
aconteceu na nossa última excursão escolar.”

3.

4.



Passos Detalhados:

1. Introdução ao Pseudocódigo:

Atividade 3: Desenhando Algoritmos

Objetivo: Ensinar os alunos a criar e seguir algoritmos utilizando
pseudocódigo através de desenhos.

2.Exemplo Prático:

3.Criação de Algoritmos pelos Alunos:

Instrução: Divida a turma em grupos e peça que criem seus próprios
algoritmos em pseudocódigo para desenhar algo simples, como um
robô ou um jardim.

Exemplo: “Escreva os passos para desenhar um robô
usando formas geométricas simples.”

Instrução: Explique o conceito de pseudocódigo como uma forma de
escrever algoritmos de maneira simples e intuitiva.

Exemplo: “Pseudocódigo é como dar instruções claras,
passo a passo, para fazer algo.”

Instrução: Apresente um problema simples, como “Como desenhar
uma casa”. Escreva o pseudocódigo correspondente.

Exemplo: “1. Desenhe um quadrado para a base da
casa, 2. Desenhe um triângulo no topo para o telhado, 3.
Adicione uma porta e janelas.”



Dicas para Ensinar esses Conceitos de Forma Simples

Incentive o trabalho em grupo para que os alunos
possam trocar ideias e aprender uns com os outros,
fortalecendo suas habilidades de comunicação e
colaboração.

Jogos e brincadeiras são excelentes ferramentas para
ensinar lógica e resolução de problemas de maneira
divertida e envolvente.

Relacione os conceitos de pensamento computacional
com atividades e situações familiares para os alunos,
tornando o aprendizado mais tangível e relevante.

Promova a Colaboração:

Incorpore Atividades Lúdicas:

4.Execução e Avaliação:

Instrução: Cada grupo troca de algoritmo com outro grupo e
tenta seguir o pseudocódigo criado para desenhar a imagem.
Discuta os resultados e faça ajustes nos algoritmos, se
necessário.

Exemplo: “Vamos ver se conseguimos desenhar o robô
do grupo B seguindo as instruções deles.”

Utilize uma linguagem clara e simples ao explicar conceitos
complexos, evitando termos técnicos sempre que possível.

Simplifique a Linguagem:



Introdução
Pseudocódigo é uma forma simplificada e informal de descrever os
passos de um algoritmo, utilizando uma linguagem que se aproxima
da linguagem humana. Ele não segue a sintaxe rígida das linguagens
de programação formais, o que o torna uma ferramenta poderosa
para ensinar e compreender algoritmos de maneira acessível. Seu
principal objetivo é permitir que qualquer pessoa, independentemente
de seu conhecimento em programação, consiga entender a lógica por
trás de um algoritmo.

Objetivos do Pseudocódigo

Capítulo 4: Estruturas Básicas da Programação com
Pseudocódigo

Forneça feedback regular e construtivo para ajudar os alunos a
entenderem seus erros e como corrigi-los, promovendo um ambiente
de aprendizagem positiva.

O pensamento computacional, quando ensinado de forma clara e
prática, pode transformar a maneira como os alunos do ensino
fundamental abordam problemas e desenvolvem suas habilidades de
resolução. Integrar esses conceitos nas aulas, utilizando atividades
simples e envolventes, prepara os alunos para enfrentar desafios de
maneira estruturada e eficiente, capacitando-os para o sucesso em
diversas áreas de suas vidas.

Conclusão

Feedback Contínuo:

O pseudocódigo facilita a compreensão da lógica de programação,
ajudando alunos e desenvolvedores a planejar e organizar suas
soluções antes de escreverem o código real.



PSEUDOCÓDIGO: Preparar uma torrada

PASSO 1: Pegar uma fatia de pão
PASSO 2: Colocar a fatia de pão na torradeira
PASSO 3: Ajustar a torradeira para o nível
desejado de tostagem
PASSO 4: Ligar a torradeira
PASSO 5: Esperar até que a torradeira termine de
torrar o pão
PASSO 6: Retirar a fatia de pão da torradeira
com cuidado
PASSO 7: Aplicar manteiga ou geleia na torrada,
se desejar
PASSO 8: Servir a torrada em um prato

Embora não tenha uma sintaxe fixa, o pseudocódigo geralmente
segue algumas convenções básicas para manter a clareza e a
coerência. Ele utiliza palavras comuns como "se", "então", "senao",
"enquanto" e "para" para indicar estruturas de controle. Os passos são
frequentemente numerados ou listados para indicar a ordem das
operações, e a indentação é usada para mostrar hierarquia e
dependência entre as instruções, facilitando a leitura e a
compreensão do fluxo do algoritmo.

Exemplo de Pseudocódigo
Abaixo está um exemplo simples de pseudocódigo para a tarefa de
preparar uma torrada, ilustrando como os conceitos de sequência e
clareza podem ser aplicados:

Estrutura do Pseudocódigo

Além disso, ele serve como uma ferramenta de comunicação entre
diferentes partes interessadas em um projeto, garantindo que todos
estejam alinhados quanto à solução proposta. Sua flexibilidade
permite descrever os passos de um algoritmo de forma clara e
adaptável, sem as restrições das linguagens de programação
tradicionais.



Sequência 

Estruturas Básicas
As estruturas básicas da programação são fundamentais para
resolver problemas e criar algoritmos eficientes. No ensino
fundamental, ensinar essas estruturas utilizando pseudocódigo pode
ajudar os alunos a compreenderem melhor os conceitos de
programação de maneira acessível e prática. As três estruturas
principais são Sequência, Decisão e Repetição. Cada uma
desempenha um papel crucial na criação de programas funcionais e
na abordagem de problemas lógicos.
Importância das Estruturas Básicas
Entender as estruturas básicas da programação é essencial para
desenvolver soluções lógicas e ordenadas para problemas. Essas
estruturas permitem que os alunos:

Estrutura Básica do Pseudocódigo para Sequência:

1. Organizem suas ideias de forma clara e estruturada.
2. Identifiquem a lógica necessária para resolver diferentes tipos

de problemas.
3. Criem algoritmos eficientes que podem ser traduzidos em

códigos de programação mais avançados.

Neste capítulo, vamos explorar cada uma dessas estruturas com
exemplos práticos usando pseudocódigo, fornecendo uma base
sólida para a criação de algoritmos.

Definição: A sequência é a estrutura mais básica da programação,
representando uma série de passos ordenados para realizar uma
tarefa. Cada passo deve ser executado em uma ordem específica
para alcançar o resultado desejado.



PASSO 1: Primeira ação

PASSO 2: Segunda ação

PASSO 3: Terceira ação

...

PASSO N: Última ação

PASSO 1: Pegar um copo PASSO 2:

Colocar água no copo PASSO 3:

Adicionar suco de limão PASSO 4:

Misturar com uma colher PASSO 5:

Adicionar açúcar a gosto PASSO 6:

Misturar novamente PASSO 7: O suco

está pronto

PSEUDOCÓDIGO: Preparar uma limonada

PSEUDOCÓDIGO: Organizar a mochila para a escola

Exemplo 1: Preparar um Suco:

Exemplo 2: Organizar Materiais Escolares



SE condição ENTÃO

Ação se a condição for verdadeira

SENÃO

Ação se a condição for falsa

FIM SE

Estrutura Básica do Pseudocódigo para Decisão:

PASSO 1: Pegar a mochila

PASSO 2: Colocar os livros na mochila

PASSO 3: Colocar os cadernos na mochila

PASSO 4: Colocar o estojo na mochila

PASSO 5: Verificar se todos os materiais estão
na mochila
PASSO 6: Fechar a mochila

Decisão 

Definição: A decisão utiliza condições para escolher diferentes
caminhos a seguir. Essa estrutura é fundamental para lidar com
situações onde é necessário tomar decisões baseadas em certos
critérios.



Exemplo 2: Decidir o que Vestir Baseado no Clima
PSEUDOCÓDIGO: Escolher roupas baseado no clima

Exemplo 1: Verificar se o Aluno Trouxe a Tarefa de Casa
PSEUDOCÓDIGO: Verificar a tarefa de casa

SE está frio ENTÃO

Vestir um casaco

SENÃO SE está chovendo ENTÃO

Levar um guarda-chuva

SENÃO

Vestir roupas leves

SE aluno trouxe a tarefa de casa ENTÃO

Parabenizar o aluno

SENÃO

Pedir ao aluno que entregue no dia seguinte



FIM SE

PARA variável DE INICIAL ATÉ FINAL FAÇA
Ação repetida

FIM PARA

ENQUANTO condição FAÇA
Ação enquanto a condição for verdadeira

FIM ENQUANTO

PSEUDOCÓDIGO: Contar alunos
INICIAR contagem = 1
ENQUANTO contagem <= número de alunos PRESENTES
FAÇA

Repetição

Definição:

Exemplo 1: Contar o Número de Alunos Presentes

Estrutura Básica do Pseudocódigo para Repetição
(ENQUANTO... FAÇA):

Estrutura Básica do Pseudocódigo para Repetição (PARA...
ATÉ):

A repetição permite a execução de tarefas repetitivas
de maneira eficiente, economizando tempo e esforço. Existem duas
estruturas comuns para repetição: ENQUANTO... FAÇA e PARA... ATÉ.



Marcar aluno presente
Aumentar contagem em 1

FIM ENQUANTO

PSEUDOCÓDIGO: Distribuir folhas
PARA cada aluno NA turma FAÇA

Entregar uma folha
FIM PARA

PSEUDOCÓDIGO: Lavar as mãos
PASSO 1: Abrir a torneira
PASSO 2: Molhar as mãos
PASSO 3: Aplicar sabão
PASSO 4: Esfregar as mãos por 20 segundos
PASSO 5: Enxaguar as mãos
PASSO 6: Fechar a torneira
PASSO 7: Secar as mãos com uma toalha

Exemplo 2: Distribuir Folhas para uma Turma

Atividades Práticas

Propostas de exercícios simples utilizando pseudocódigo para
cada estrutura:
1) Escreva uma sequência de instruções para lavar as mãos
em pseudocódigo.
Resposta:



Conclusão
Entender e aplicar as estruturas básicas da programação é crucial
para desenvolver habilidades de resolução de problemas e criar

3) Escreva uma estrutura de REPETIÇÃO ENQUANTO em
pseudocódigo para contar alunos em uma fila até 10 para
organizá-los

Resposta:

2) Escreva uma estrutura CONDICIONAL SENÃO SE em
pseudocódigo para escolher uma brincadeira depenendo do
clima.

Resposta:

PSEUDOCÓDIGO: Contar até 10 para organizar os
alunos em fila
INICIAR contagem = 1
ENQUANTO contagem <= 10 FAÇA

Chamar o próximo aluno para a fila
Aumentar contagem em 1

FIM ENQUANTO

PSEUDOCÓDIGO: Sugerir uma brincadeira dependendo
do clima
SE está ensolarado ENTÃO

Sugerir brincadeira no parque
SENÃO SE está chovendo ENTÃO

Sugerir brincadeira dentro de casa
SENÃO

Sugerir brincadeira no quintal
FIM SE



O Scratch é uma linguagem de programação visual desenvolvida pelo
MIT Media Lab, projetada especificamente para crianças e iniciantes.
Utilizando blocos de arrastar e soltar, permite que os usuários criem
histórias interativas, jogos e animações de maneira intuitiva. A
simplicidade do Scratch facilita a compreensão dos conceitos
básicos de programação sem a necessidade de escrever código.
Robogarden

algoritmos eficientes. Ao utilizar pseudocódigo e exemplos práticos,
os alunos podem aprender de forma mais acessível e envolvente.
Integrar esses conceitos nas aulas prepara os alunos para enfrentar
desafios de maneira lógica e estruturada, promovendo um
aprendizado mais profundo e significativo.

Capítulo 5: Linguagens Visuais e Plataformas
Amigáveis

Robogarden é uma plataforma educativa que ensina programação
através de uma série de atividades gamificadas. Focada em robótica
e codificação, a plataforma usa blocos de arrastar e soltar para
ensinar conceitos de programação de maneira divertida e engajante.
As lições são estruturadas como missões, onde os alunos
programam robôs para completar tarefas específicas. Essa
abordagem não só ensina lógica de programação, mas também
fundamentos de robótica e pensamento computacional.

Scratch

Introdução ao Scratch, Robogarden e Code.org



Plataformas como Scratch incentivam a criatividade, permitindo que
as crianças expressem suas ideias através de projetos interativos. Elas
podem experimentar diferentes soluções e ver instantaneamente os
resultados de suas escolhas.

As linguagens visuais ajudam as crianças a desenvolver habilidades de
resolução de problemas e pensamento lógico. Ao trabalhar com
blocos de programação, elas aprendem a decompor problemas em
partes menores e a pensar de forma sistemática.
Estímulo à Criatividade

Code.org é uma organização sem fins lucrativos dedicada a expandir o
acesso à ciência da computação nas escolas e aumentar a participação
de mulheres e grupos sub-representados. A plataforma oferece cursos
gratuitos de programação utilizando blocos visuais baseados em
Blockly. Seus tutoriais são estruturados para guiar os alunos desde os
conceitos básicos até projetos mais complexos.

Code.org

Desenvolvimento Cognitivo

Benefícios de Linguagens Visuais para Crianças

Acessibilidade e Inclusão
Linguagens visuais são acessíveis a crianças de diversas idades e
habilidades, incluindo aquelas com necessidades especiais. A
simplicidade dos blocos de arrastar e soltar reduz as barreiras de
entrada, permitindo que mais crianças se envolvam com a
programação.



Robogarden

Acessar o Site:

Inscrever-se:
uma.

Como Configurar e Começar a Usar Essas Plataformas 

Criar uma Conta:
conta gratuita.

1. Acessar o Site: Vá até scratch.mit.edu.

2. Clique em "JoinScratch" para criar uma

1. Visite robogarden.ca.

2. Crie uma conta gratuita ou faça login se já tiver

Scratch



Code.org

1. Acessar o Site:Vá até code.org.

2. Inscrever-se: Crie uma conta gratuita clicando em "Sign In" e
depois em "Create an Account".

3. Escolher um Curso: Explore os cursos disponíveis e escolha
aquele que melhor se adapte ao seu nível.



As linguagens visuais como Scratch, Blockly e as plataformas
oferecidas por Code.org desempenham um papel crucial na
educação de ciência da computação para crianças. Elas tornam a
programação acessível, divertida e estimulante, desenvolvendo
habilidades essenciais que vão além da tecnologia. Ao configurar e
começar a usar essas plataformas, crianças e educadores podem
explorar um mundo de possibilidades criativas e educacionais.

Conclusão

Introdução
A introdução ao pensamento lógico é uma etapa crucial na educação
básica, preparando os alunos para a resolução de problemas e
desenvolvimento de habilidades de raciocínio crítico. Recursos
offline, como jogos de tabuleiro, quebra-cabeças e atividades físicas,
são métodos eficazes para ensinar esses conceitos de forma
divertida e interativa. Este capítulo explora diversas atividades que
podem ser implementadas por professores do ensino fundamental
para promover o pensamento lógico entre os alunos.

Jogos de Tabuleiro
Xadrez

● Idade Recomendada: A partir de 7 anos
● Custo: Variável, entre R$30,00 a R$200,00 dependendo do

material
● Nível de Dificuldade: Médio alto

Capítulo 6: Recursos Off-line: Brincadeiras e Jogos
para Ensinar Lógica

O xadrez é um jogo de estratégia que exige planejamento, previsão
de movimentos e tomada de decisões. Ao jogar xadrez, as crianças
aprendem a pensar várias jogadas à frente e a considerar
diferentes possibilidades, desenvolvendo habilidades importantes
de resolução de problemas e pensamento crítico.



Damas

Mastermind

● Idade Recomendada: A partir de 6 anos
● Custo: Variável, entre R$20,00 a R$100,00 dependendo do

material
● Nível de Dificuldade:Médio

Outro jogo de tabuleiro que promove o pensamento lógico é o jogo
de damas. Ele incentiva os alunos a desenvolverem estratégias
para capturar as peças do oponente enquanto protegem as suas
próprias. Este jogo ajuda a reforçar a ideia de planejar passos
futuros e pensar de forma estratégica.

● Idade Recomendada: Apartir de 8 anos
● Custo: Aproximadamente R$50,00
● Nível de Dificuldade: Médio

Mastermind é um jogo de quebra-cabeça lógico que envolve
dedução e raciocínio. Os jogadores devem adivinhar a sequência
de cores escolhida pelo oponente, utilizando pistas fornecidas após
cada tentativa. Esse jogo ajuda a desenvolver habilidades de lógica
dedutiva e resolução de problemas.

● Idade Recomendada: Apartir de 10 anos
● Custo: Gratuito em jornais ou aplicativos; livros de Sudoku a

partir de R$ 10,00
● Nível de Dificuldade: Variável(fáciladifícil)

Quebra-Cabeças e Desafios
Sudoku



Sudoku é um quebra-cabeça numérico que requer lógica para
preencher uma grade de 9x9 com números, de modo que cada
coluna, linha e subgrade de 3x3 contenha todos os números de 1 a
9. Este jogo ajuda os alunos a desenvolverem habilidades de lógica
e concentração.

Cubo Mágico

●
●
● 

A partir de 8 anos
Aproximadamente R$20,00 a R$50,00

Alto

Idade Recomendada:
Custo:
Nível de Dificuldade:

A partir de 8 anos
Variedade de jogos disponíveis a partir de R$ 15,00

 Variável (fácil a médio)

O cubo mágico, ou cubo de Rubik, é um quebra-cabeça
tridimensional que envolve a resolução de um problema complexo.
Resolver o cubo requer habilidades de planejamento, paciência e
pensamento espacial, tornando-o uma excelente ferramenta para
desenvolver o pensamento lógico.

Jogos de Raciocínio Verbal

● Idade recomendada:     
● Custo:
● Nível de Dificuldade:

Jogos como palavras-cruzadas e jogos de enigma são eficazes
para ensinar lógica e resolução de problemas. Eles incentivam os
alunos a pensar de maneira crítica e a utilizar pistas contextuais
para encontrar soluções.

Atividades Físicas e Desafios
Robô Humano

●
●
● 

Nenhum
Idade Recomendada: A partir de 6 anos
Custo:
Nível de Dificuldade: Baixo



A atividade "Robô Humano" é uma excelente maneira de ensinar
lógica e sequência de instruções. Nesta atividade, os alunos se
dividem em grupos, com um aluno agindo como um "robô" e os
outros dando instruções precisas para realizar uma tarefa
específica, como atravessar a sala sem esbarrar em obstáculos.
Esta atividade ajuda a desenvolver habilidades de decomposição
de problemas e algoritmos.

Criação de Labirintos

● Idade Recomendada: A partir de 6 anos
● Custo: Variável (pode ser feito com materiais disponíveis
na escola, como fita adesiva)
● Nível de Dificuldade:Variável(fácil médio)

Criar e resolver labirintos é uma atividade física que pode ser
realizada em sala de aula ou ao ar livre. Os alunos podem
desenhar labirintos em papel ou usar fita adesiva no chão para
criar labirintos em grande escala. Resolver esses labirintos ajuda a
melhorar as habilidades de navegação e planejamento estratégico.

Caça ao Tesouro

● Idade recomendada: A partir de 6 anos
● Custo: Nenhuma baixo (depende dos materiais utilizados para
as pistas)

● Nível de Dificuldade: Variável (fácil a médio)

Organizar uma caça ao tesouro envolve criar pistas lógicas que
levam os alunos de uma etapa à próxima. Cada pista deve ser
resolvida utilizando habilidades de dedução e raciocínio. Esta
atividade é divertida e engajante, promovendo o trabalho em
equipe e o pensamento crítico.



Para Crianças de 6 a 8 Anos
Jogo de Pega-Pega com Scratch

Capítulo 7: Atividades Práticas para Alunos com
Scratch (6 a 12 anos)

Introdução

O Scratch é uma ferramenta poderosa para ensinar programação a
crianças de diversas idades. Com sua interface intuitiva e baseada em
blocos, ele facilita a compreensão de conceitos complexos de
maneira lúdica e interativa. Este capítulo aborda atividades práticas
divididas por faixa etária, detalhando o passo a passo para auxiliar
professores do ensino fundamental a utilizarem o Scratch de forma
eficaz em sala de aula.

Objetivo: Ensinar conceitos básicos de movimento e detecção de
colisão. Idade Recomendada: 6 a 8 anos Nível de Dificuldade:
Fácil a Médio

Tutorial do projeto
https://www.youtube.com/watch?v=P1E_GHg9Tk0



Passo a Passo:
Acessar o Scratch: Vá ao site scratch.mit.edu e crie uma conta gratuita.
Criar um Novo Projeto: Clique em "Create" para iniciar um novo projeto.
Adicionar Personagens (Sprites): Adicione um sprite para o "pegador" e
outro para o "fugitivo". Escolha personagens que sejam divertidos para
as crianças.
Definir o Cenário: Selecione um cenário que sirva de fundo para o jogo.
Programar o Movimento do Pegador: Use blocos para programar o
pegador para seguir o mouse ou as setas do teclado.
Exemplo: Quando [seta para cima] pressionada -> Mover 10 passos
Programar o Movimento do Fugitivo: Programe o fugitivo para se mover
aleatoriamente ou fugir do pegador.
Exemplo: Apontar em direção ao [pegador] -> Mover [-10] passos
Detecção de Colisão: Use blocos para verificar quando o pegador
encosta no fugitivo.
Exemplo: Se [tocando em [fugitivo]] então -> Dizer "Peguei!" por [2]
segundos
Testar e Refletir: Peça para que as crianças testem o jogo e discutam o
que aprenderam.

Criação de Histórias Interativas Simples no Scratch

https://www.youtube.com/watch?v=Po64qPOjESE



Idade Recomendada: 6 a 8 anos Nível de Dificuldade: Fácil a
Médio

Passo a Passo:

Acessar o Scratch:
conta gratuita.
Explorar a Plataforma:

Escolher Personagens e Cenários:

Objetivo: Ensinar os fundamentos da programação e estimular a
criatividade

1. Vá ao site scratch.mit.edu e crie uma

2. Mostre às crianças como navegar
pela interface do Scratch e encontrar os blocos de comando.

3. Ajude as crianças a
escolherem personagens (sprites) e cenários para sua
história.

4. Adicionar Blocos de Comando: Explique como arrastar e
soltar blocos para fazer os personagens se moverem e
falarem. Por exemplo, use o bloco "dizer [texto]" para que o
personagem fale.

5. Criar a História: Incentive as crianças a criarem uma
narrativa simples, programando os personagens para
interagirem uns com os outros.
6. Testar e Compartilhar: Peça para que testem suas histórias

e, se desejarem, compartilhem com os colegas.

Para Crianças de 9 a 12 Anos



2. Explorar Jogos Prontos: Navegue por exemplos de jogos
para entender a mecânica e a lógica por trás deles.

3. Criar um Novo Projeto: Clique em "Create" para iniciar um
novo projeto.

4. Adicionar Personagens e Cenários: Selecione os
personagens e cenários necessários para o jogo. Para Pong,
por exemplo, adicione uma bola e duas raquetes.

5. Programar os Movimentos: Use blocos de comando para
programar os movimentos dos personagens. Por exemplo,
para a bola, use os blocos "apontar em direção a" e "mover 10
passos" para definir sua trajetória.

6. Adicionar Interatividade: Programe as raquetes para se
moverem com as teclas do teclado usando os blocos "quando
tecla [seta para cima] pressionada" e "mover 10 passos para
cima".

7. Definir Regras do Jogo: Adicione blocos para controlar as
regras do jogo, como pontuação e limites de tela. Use
variáveis para contar os pontos e condições para detectar
colisões.

8. Testar e Refinar: Teste o jogo e faça ajustes conforme
necessário para garantir que todas as funcionalidades
estejam corretas.

Desenvolvendo Jogos Simples como Pong no Scratch

1.Acessar o Scratch:Vá ao site scratch.mit.edu e faça login na
conta.

Objetivo: Introduzir conceitos mais avançados de lógica e
programação. Idade Recomendada: 9 a 12 anos Nível de
Dificuldade: Médio Passo a Passo:

Tutorial

https://www.youtube.com/watch?v=sP4-7zWuzjM



Capítulo 8: Desafios Avançados: Criação de Projetos
Interativos com Scratch

Introdução

O Scratch é uma ferramenta versátil que permite aos alunos criarem
uma variedade de projetos interativos, desenvolvendo suas
habilidades de programação e pensamento lógico. Neste capítulo,
exploraremos três projetos avançados que podem ser implementados
com alunos do ensino fundamental: uma calculadora simples, um
jogo de perguntas e respostas, e uma história interativa com escolhas
condicionais. Cada atividade será detalhada com um guia passo a
passo para auxiliar os professores na implementação desses projetos
em sala de aula.

O Scratch oferece uma ampla gama de possibilidades para ensinar
programação a crianças de 6 a 12 anos. Com atividades práticas
adaptadas a diferentes faixas etárias, os professores podem
introduzir conceitos de programação de maneira divertida e
envolvente. Estas atividades não só desenvolvem habilidades
técnicas, mas também promovem a criatividade, o pensamento
lógico e a resolução de problemas. Ao incorporar o Scratch no
currículo, os professores podem preparar seus alunos para um futuro
onde a tecnologia desempenha um papel central.

Conclusão



Projetos
1. Calculadora Simples

Objetivo: Ensinar conceitos de variáveis e operadores aritméticos. Idade
Recomendada: 9 a 12 anos Nível de Dificuldade: Médio
Passo a Passo:

Acessar o Scratch: Vá ao site scratch.mit.edu e faça login na conta.

Criar um Novo Projeto: Clique em "Create" para iniciar um novo projeto.

Adicionar um Sprite de Calculadora: Selecione um sprite para
representar a calculadora ou desenhe um novo sprite utilizando a
ferramenta de desenho do Scratch.

Criar Variáveis: Crie variáveis para armazenar os números de entrada e o
resultado.
Vá em "Variables" e clique em "Make a Variable". Crie variáveis como
num1, num2 e resultado.

Configurar os Blocos de Entrada: Programe a calculadora para solicitar
os números de entrada.
Use blocos de comando como ask [Digite o primeiro número] and wait e
set [num1 v] to (answer).
Repita o processo para o segundo número (num2).

Configurar Operações: Adicione blocos para realizar operações básicas
(adição, subtração, multiplicação, divisão).
Use operadores aritméticos dentro de blocos de set [resultado v] to.
Exemplo: set [resultado v] to ((num1) + (num2)) para adição.
Mostrar o Resultado: Programe a calculadora para exibir o resultado.

Tutorial
https://www.youtube.com/watch?v=a6OdaHo6nV0



Objetivo: Desenvolver habilidades de lógica condicional e
interação do usuário. 9 a 12 anos

Médio

○ Useblocoscomo say [O resultado é

(resultado)] for 2 seconds.

8. Testar e Refinar: Teste a calculadora para garantir que todas
as operações estejam funcionando corretamente e faça
ajustes conforme necessário.

1. Vá ao site scratch.mit.edu e faça login na
conta.

2. Clique em"Create"parainiciarum
novo projeto.

3. Selecione um sprite que
atuará como o anfitrião do jogo.

4. Useblocosdeask
[Pergunta] and waitparafazerperguntasaojogadore
blocosde if [answer] = [Resposta Correta]para
verificar as respostas.
○ Exemplo:ask [Qual é a capital da França?]

and wait seguidoporif <(answer) = [Paris]>
then.

5. Adicionar Pontuação: Crie uma variável pontos para
acompanhar a pontuação do jogador.
○ Useblocoscomochange [pontos v] by [1]para

incrementar a pontuação correta.
6. Adicionar Feedback: Programe o sprite para dar feedback

ao jogador.

2. Jogo de Perguntas e Respostas

Idade Recomendada:
Dificuldade:

Passo a Passo:

Acessar o Scratch:

Criar um Novo Projeto:

Adicionar um Sprite para o Jogo:

Criar Perguntas e Respostas:

Nível de



○ Useblocos

.
7. Repetir Perguntas: Use blocos de loop (repeat ou

forever) para fazer múltiplas perguntas.
8. Testar e Refinar: Teste o jogo de perguntas e respostas para

garantir a precisão das perguntas e pontuações.

say [Correto!] for 2 seconds ou
say [Errado! A resposta correta é Paris.]
for 2 seconds

○ Useblocosdeswitch backdrop to [Cenário] e
say [Texto] for [tempo] seconds.

7. Adicionar Interatividade: Inclua mais escolhas e interações
ao longo da história para mantê-la envolvente.

8. Testar e Refinar: Teste a história interativa para garantir que
todas as escolhas e caminhos funcionem como planejado.

O Scratch oferece uma ampla gama de possibilidades para a criação
de projetos interativos avançados. Com atividades práticas
detalhadas passo a passo, os professores podem guiar os alunos no
desenvolvimento de habilidades de programação e pensamento
lógico de maneira envolvente e educativa. Estas atividades não só
desenvolvem habilidades técnicas, mas também promovem a
criatividade e a resolução de problemas. Ao incorporar esses projetos
no currículo, os professores podem preparar seus alunos para um
futuro onde a tecnologia desempenha um papel central.

Conclusão

Tutorial 
https://www.youtube.com/watch?v=T8eU5N0_XFs



A avaliação do aprendizado dos alunos é uma parte essencial do
processo educativo, oferecendo insights sobre o progresso dos
estudantes e a eficácia das estratégias de ensino. Na matéria de
linguagem de programação, a avaliação requer uma abordagem
específica que considere tanto o desempenho técnico quanto o
desenvolvimento cognitivo e criativo dos alunos. Este capítulo
discutirá os critérios de avaliação qualitativos e quantitativos na
matéria de linguagem de programação, bem como a importância do
feedback positivo e construtivo.

Capítulo 9: Como Avaliar o Aprendizado dos Alunos

Introdução

Critérios de Avaliação Qualitativos e Quantitativos na
Matéria de Linguagem de Programação

Avaliação Qualitativa

A avaliação qualitativa na matéria de linguagem de programação
foca em aspectos como a compreensão dos conceitos, a
criatividade na resolução de problemas e a colaboração. Este tipo de
avaliação permite aos professores observar o desenvolvimento geral
dos alunos e identificar áreas em que precisam de suporte adicional.

Exemplos de critérios qualitativos:



Avaliação Quantitativa
A avaliação quantitativa na matéria de linguagem de programação
utiliza medidas objetivas para avaliar o desempenho dos alunos.
Inclui testes padronizados, quizzes, projetos e exercícios práticos
que geram pontuações numéricas.
Exemplos de critérios quantitativos:

Compreensão Conceitual:● Avaliar a capacidade do aluno de
explicar conceitos básicos de programação, como loops,
variáveis e condicionais.

● Criatividade na Resolução de Problemas: Observar como o
aluno aborda problemas de programação e encontra soluções inovadoras.

● Colaboração e Trabalho em Equipe: Avaliar a habilidade do
aluno de trabalhar efetivamente com colegas em projetos de
programação.

● Persistência e Esforço: Reconhecer a dedicação do aluno
em enfrentar desafios e persistir até encontrar uma solução.



● "Excelente trabalho ao implementar a função recursiva! Seu
código está limpo e eficiente."
● "Parabéns por solucionar o problema de lógica de maneira tão
criativa! Sua abordagem foi inovadora."
● "Adorei a sua colaboração com seus colegas no projeto de
grupo! Continuem assim."

O feedback positivo é crucial para o desenvolvimento emocional e
acadêmico dos alunos. Ele reforça comportamentos desejáveis,
motiva os alunos e melhora a autoestima. Na matéria de linguagem
de programação, o feedback positivo pode incentivar os alunos a
continuar explorando e aprendendo.
Exemplos de feedback positivo:

● Pontuação em Testes e Quizzes: Avaliar o conhecimento
técnico do aluno através de testes e quizzes sobre sintaxe e
conceitos de programação.
● Completude de Projetos: Medir o número de projetos de
programação concluídos com sucesso pelo aluno.
● Precisão e Eficiência do Código: Avaliar a precisão do
código do aluno e a eficiência das soluções implementadas.
● Uso de Funcionalidades Avançadas: Considerar a
capacidade do aluno de utilizar funcionalidades avançadas de
linguagem de programação, como funções e estruturas de
dados.

Feedback Positivo

A Importância do Feedback Positivo e Construtivo



A avaliação do aprendizado dos alunos em linguagem de
programação deve ser uma combinação de critérios qualitativos e
quantitativos para obter uma visão completa do progresso de cada
estudante. A utilização de feedback positivo e construtivo é essencial
para apoiar o desenvolvimento contínuo dos alunos, ajudando-os a
reconhecer suas conquistas e identificar áreas de melhoria. Ao
empregar essas abordagens, os professores podem criar um
ambiente de aprendizado que promove o crescimento acadêmico e
pessoal dos alunos, preparando-os para desafios futuros na área de
programação.

progredir. É importante que esse tipo de feedback seja entregue de
maneira encorajadora e não desmotivadora.
Exemplos de feedback construtivo:

● "Você fez um bom início, mas seu código pode ser otimizado.
Tente revisar a utilização de loops para evitar repetição."
● "Seu projeto está quase perfeito, mas há alguns bugs que
precisam ser corrigidos. Vamos revisar juntos o código para
encontrar as soluções."
● "Você tem boas ideias, mas precisa trabalhar mais na
documentação do seu código. Explicar melhor os passos ajuda a
entender suas soluções."

Conclusão

O feedback construtivo foca em áreas que necessitam de melhoria,
oferecendo sugestões específicas para que os alunos possam

Feedback Construtivo



Capítulo 10: Recursos Extras e Dicas para os Professores

Introdução

No contínuo processo de aperfeiçoamento do ensino, é fundamental
que os professores tenham acesso a recursos e dicas que possam
enriquecer suas práticas pedagógicas. No contexto da programação,
esses recursos tornam-se ainda mais relevantes, pois a tecnologia
está em constante evolução e os métodos de ensino precisam
acompanhar esse ritmo. Este capítulo aborda uma
variedade de cursos online gratuitos, comunidades de professores
brasileiras dedicadas ao ensino de programação e recomendações
de livros e artigos, com o objetivo de proporcionar um suporte
abrangente e atualizado para os professores do ensino fundamental.

● GitHub Educação: Plataforma onde professores podem
colaborar em projetos educacionais e compartilhar materiais
didáticos.

● Stack Overflow em Português: Fórum onde professores
podem fazer perguntas, trocar conhecimentos e ajudar uns
aos outros com problemas de programação.

● ProgramadoresBR:Uma comunidade ativa de

programadores brasileiros que compartilham recursos, dicas e
experiências no ensino de programação.

Livros e Artigos Recomendados

Para aprofundar ainda mais seus conhecimentos, os professores
podem explorar os seguintes livros e artigos:

● "Educação em Tecnologia da Informação" de Paulo
Freire: Um livro essencial para entender a integração da
tecnologia na educação.

● "Computação para Todos" de Mark Guzdial”: Um guia
prático para ensinar programação de forma acessível e
inclusiva.



● Artigos da SciELO Brasil: A plataforma SciELO oferece uma

vasta coleção de artigos acadêmicos sobre educação e
formação de professores, que podem ser úteis para
aprofundar o conhecimento sobre ensino de programação.

Dicas para Professores
● Integração de Tecnologia: Utilize ferramentas digitais e
plataformas online para tornar o ensino de programação
mais interativo e envolvente.

● Fomente a Colaboração: Incentive os alunos a trabalharem
em grupo e a compartilharem suas ideias e soluções.

● Atualização Contínua: Mantenha-se atualizado com as
novidades e tendências no campo da programação e
educação tecnológica.

Capítulo 11: Conclusões Finais e Reflexão
Introdução

Concluir um ciclo de ensino envolve não apenas a revisão dos
conteúdos abordados, mas também uma reflexão sobre o processo
de aprendizagem e o impacto do conhecimento adquirido pelos

alunos. Neste capítulo final, sintetizamos os pontos principais
discutidos ao longo deste livro, destacando as melhores práticas para
o ensino de programação no ensino fundamental. Além disso,
enfatizamos a importância de um ensino que vai além da mera
instrução técnica, visando capacitar os alunos a usar a programação
como uma ferramenta para explorar e moldar o mundo ao seu redor.



Ao longo dos capítulos anteriores, exploramos uma variedade de
tópicos fundamentais para o ensino de programação no ensino
fundamental. Discutimos as vantagens das linguagens visuais como
Scratch, Blockly e plataformas como Code.org, que tornam o
aprendizado mais acessível e divertido para as crianças.
Demonstramos como atividades práticas e jogos podem ser
utilizados para ensinar lógica e raciocínio computacional de forma
lúdica. Também abordamos a importância de avaliações qualitativas
e quantitativas, oferecendo exemplos de rubricas para medir o
progresso dos alunos.

Além disso, fornecemos recursos e dicas valiosas para os
professores, incluindo links para cursos online gratuitos,
comunidades de apoio e leituras recomendadas. Esses recursos
são essenciais para que os educadores possam continuar se
aprimorando e oferecendo um ensino de qualidade.

Ensinar programação no ensino fundamental é uma tarefa que vai
muito além de ensinar códigos e comandos. É sobre despertar a
curiosidade, incentivar a criatividade e desenvolver habilidades
críticas que serão valiosas ao longo da vida. A programação ensina os
alunos a pensar de maneira estruturada, a resolver problemas
complexos e a colaborar de forma eficaz com os colegas.

Síntese dos Conteúdos Abordados

Reflexão sobre o Ensino de Programação

Ao incorporar a programação no currículo escolar, os professores
estão proporcionando aos alunos as ferramentas necessárias para
compreender e interagir com o mundo digital de maneira
significativa. Este aprendizado não só prepara os alunos para futuras
carreiras em tecnologia, mas também os capacita a ser cidadãos
críticos e inovadores em uma sociedade cada vez mais dependente
da tecnologia.

Ensinar programação é mais do que ensinar código. É dar às
crianças ferramentas para entenderem o mundo e moldar o futuro.



O ensino de programação no ensino fundamental é uma iniciativa
poderosa que pode transformar a maneira como as crianças
entendem e interagem com o mundo ao seu redor. Ao equipá-las com
habilidades de programação, estamos preparando-as para um futuro
brilhante e cheio de possibilidades. Com os recursos,

Estamos comprometidos em apoiar os professores em sua jornada
de ensino da programação. Se você tiver dúvidas, sugestões ou
precisar de assistência adicional, por favor, não hesite em nos
contatar. Estamos aqui para ajudar a tornar o ensino de programação
uma experiência enriquecedora para você e seus alunos.

Contato:
● Email:suporte@programaçãonaescola.com
● Telefone:(11)1234-5678

Conclusão

Contato para Dúvidas ou Sugestões

estratégias e reflexões compartilhados neste livro, esperamos que
os professores se sintam mais confiantes e capacitados para
embarcar nesta jornada educativa transformadora.



A Programação no Ensino Básico: Formando Alunos para Sociedade
Tecnológica https://multivix.edu.br/wp-content/uploads/2018/04/revista-

ambiente-academico-edicao-5-artigo-8.pdf

Ensino de Programação para Alunos do Ensino Básico: Um Levantamento
das Pesquisas Realizadas no Brasil

https://repositorio.ufpb.br/jspui/bitstream/123456789/3328/1/JCS1406201
7.pdf

Ensino de Programação no Ensino Fundamental 2 no Período de 2015 a
2019: Um Estudo Bibliométrico

http://repositorio.unesc.net/bitstream/1/9146/1/Vagner%20Moreira.pdf

O Ensino de Programação na Educação Básica: Uma Revisão da
Literatura https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/18148

Importância da Programação na Educação Fundamental: Preparando Alunos
para as Demandas do Mundo Digital

https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/13057

Programação para o Ensino Fundamental
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