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TEMA CENTRAL: PROGRAMACAO DESPLUGADA IT

NOME N° Turma/Ano

Caro(a)aluno(a), este roteiro segue o "“livreto” do CURRICULO PAULISTA
Volume 02, das paginas 130 a 138 - ADAPTADA.
SE LIGA

Vocé sé precisa fazer este roteiro se:
- vocé ndo estd participando das aulas presenciais; NISSO

- vocé ndo recebeu o “livreto/caderno” do Curriculo Paulista em Acéo,
Volume 02.

Se vocé recebeu na sua escola o “livreto/caderno” do Curriculo Paulista
em Agdo, Volume 02, pode fazer por ele, mas se vocé preferir pode baixar
no link:

https://drive.google.com/file/d/1HNX6IBCANU6RjGF4WRZhCQOXKMPEG 3zb/view?
usp=sharing

Qualquer duvida, procure seu (sua) professor(a)ou a coordenagdo da
escola.

Um ladrdo rouba um tesouro, mas nao furta a inteligéncia. Uma crise destréi um
heranca, mas nao uma profissao. Nao importa se vocé nao tem dinheiro, vocé é
uma pessoa rica, pois possui 0 maior de todos os capitais: a sua inteligéncia.

Invista nela. Estude! — Augusto Cury



https://drive.google.com/file/d/1naotnr30T0nwmL7CnF67mgkGIEVXuQLq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1naotnr30T0nwmL7CnF67mgkGIEVXuQLq/view?usp=sharing

TECNOLOGIA E INOVAGCAO

Ola, RoboTec de novo! Com certeza vocé deve gostar de videogame, ndo €? Quando
jogamos, o que mais me deixa chateado, € quando d4d um bug no jogo. Sabe aquele
problema que trava o jogo? Que nao abre, ndo vai para frente nem para tras? Entao,
isso geralmente acontece quando um algoritmo estd mal escrito ou, quando atualiza-
do, encontra-se corrompido. Por algum motivo, pequenas partes ndo estao no lugar
certo. Mas sera que um algoritmo com defeito pode ser consertado?

E em programacéo desplugada? Pois é, vamos aprender como 0s comandos para
uma programacao podem ser pensados fazendo uma relacdo como os computado-
res sdo programados. Vocé vai aprender e se divertir!

' ILUSTRAGAQ: MALKO MIRANDA

Bons estudos!

ATIVIDADE 1 - PROGRAMAGAQ EM PAPEL: ALGORITMO NOSSO DE CADA DIA

Se Sim, Se Nao! Com certeza, vocé conhece esta conversa:
Q — Mée, posso brincar?
— Enquanto ndo arrumar o seu quarto, ndo pode!
— Mae, ja arrumei o quarto!
— Seu quarto foi arrumado? Entéo, pode brincar.

Muito provavelmente vocé ja passou por isso, ndo é? Observe a seguir um fluxograma que apre-
senta a solugdo para uma crianca que quer brincar, mas que foi orientada pela mae que antes de
brincar deveria arrumar o quarto.

INiCIO

!

QUERO
BRINCAR

'

ARRUMAR
0 QUARTO

BRINCADEIRA
LIBERADA

'

FIM

Fonte: Elaborado pelos autores.
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- 172  CADERNO DO ALUNO

Observe que ha um losango e setas que indicam uma condicao “se sim, se ndo”. Elas indicam
que enquanto o quarto ndo for arrumado, a crianga ndo podera brincar. Existem muitas outras figuras
para compor um fluxograma. Veja o significado de cada figura:

Retangulos indicam
uma agéo

!

Losangos indicam

uma tomada de decisédo Agdo caso a resposta

seja sim

AcAo caso a resposta @

sejanao

@ Fonte: Elaborado pelos autores.

1.1 Escreva uma situagao que possa ser representada por um fluxograma. Represente essa situa¢do
por meio de um fluxograma.

1.2 Algo estaerrado! Escreva no quadro a seguinte sequéncia que descreve o simples ato de ler um livro.
1 2 3 4 5 6
. . A . P&e o livro :
Senta na cadeira [—> Lé otexto —> Abreolivio > sobre amesa —> Fim

Ler para conhecer!

Algoritmo

Os computadores entendem e atuam no nosso mundo (e até fora dele) através de uma
l6gica matematica binaria de zeros e uns. Talvez, a ideia de que um programa que seja executado
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TECNOLOGIA E INOVAGCAO

em um computador com todos esses zeros e uns agora ja seja um pouco mais familiar a todos nés.
Porém, antes de falarmos dos programas executados pelos computadores, temos que falar de algo
mais simples, ainda que menos conhecido, que € a ideia de algoritmo.

Um algoritmo é um conjunto ou sequéncia de instru¢des para executar uma tarefa. Os rob0s,
por exemplo, que sdo controlados por programas de computadores, realizam conjuntos especificos
de acgOes para as quais foram programados por meio de “instru¢cdes”. Mas ndo pense que algoritmo
€ um conceito que existe somente no mundo dos computadores. Os algoritmos estédo por toda
parte em nosso cotidiano. Por exemplo, para irmos de nossa casa para a escola executamos um
algoritmo (saio de casa, viro a esquerda, ando 200 metros, viro a direita, ando 400 metros, subo a
rua etc.). Para fazer uma simples omelete, também é preciso seguir um algoritmo (quebre os ovos,
adicione sal e temperos, bata com um garfo, despeje na frigideira etc.).

E interessante notar que existem algoritmos mais simples e outros muitos mais complexos.
Também, em alguns casos, a sequéncia das instru¢des do algoritmo pode mudar sem que isto afete
o resultado final; no entanto, existem outros algoritmos em que a sequéncia nao pode ser alterada.

1.3 Escolha uma tarefa de seu cotidiano e escreva a sequéncia de agdes para realiza-la:

1.4 Registre um exemplo de algoritmo em que a ordem de execucao pode ser alterada sem atrapa-
Ihar o resultado final, e outro em que isso ndo é possivel.

ATIVIDADE 2 - PROGRAMAGCAO EM PAPEL: CRIACAO DE PROGRAMAS

2.1 Para se familiarizar com o conceito de algoritmo, € interessante ter algo com que comparar. Nes-
ta atividade, vamos apresentar uma linguagem de programacéo feita com linhas e setas.

COMANDOS DE PROGRAMACAO
— MOVER UM QUADRADO PARA FRENTE t MOVER UM QUADRADO PARA CIMA

. X PINTE O QUADRADO
— MOVER UM QUADRADO PARA TRAS | MOVER UM QUADRADO PARA BAIXO

Fonte: SPFE_Tecnologia e Inovagdo_2020.
No exemplo acima, os simbolos a esquerda indicam o “programa”, e as palavras a direita sao a

parte do “algoritmo”. Isso significa que poderiamos escrever o algoritmo da figura abaixo da seguinte
forma: “Mover um quadrado para frente, mover um quadrado para frente, pintar o quadrado”
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- 174 CADERNO DO ALUNO

O que corresponde ao programa: —- — X

Fonte: SPFE_Tecnologia e Inovagédo_2020.

Lembre-se: um algoritmo nao representa, necessariamente, um programa de computador. Eles podem
ser escritos em linguagem corrente para realizar uma atividade qualquer (uma receita de bolo, por exemplo).
Ja um programa deve ser escrito em uma “linguagem” que o computador entenda, a l6gica binaria.

Utilizando os comandos de programacédo do quadro anterior, escreva 0s comandos para repro-
duzirmos as figuras a seguir:

COMECE
AQUI
passo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
passo 11 12 13 14 15) 16} 17] 18| 19 20)
COMECE
AQUI
passo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
passo 11 12 13 14 15) 16} 17] 18| 19 20)
COMECE
AQUI
passo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
passo 11 12 13 14 15) 16} 17| 18| 19 20)
COMECE
AQUI
passo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
passo 11 12 13 14 15) 16} 17] 18| 19 20)

Atividade adaptada de “Graph Paper Programming”, disponivel em: https://code.org, acesso em 13 fev. 2020.
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2.2

COMECE
AQUI

TECNOLOGIA E INOVAGCAO

COMECE
AQUI

COMECE
AQUI

Agora leia 0s comandos as seguir e desenhe as imagens que o descrevem em cada malha qua-
driculada correspondente:
® w @
passo 1 l2 l3 X4 _)E TS X7 TS pas;z XZ _’E l4 X5 - l7
9 10; 11 12 13 14 15 16 8 9 10 11 12 13 14
COMECE
(::) AQUI (::)
pass_o>1 l2 X3 _>4 _)E XB l7 passo 1 l2 l3 X4 —>5 TG X7 TB
9q 9 10 11 12 13 14/ 9 10 11 12 13 14 15 16
COMECE
(::) AQUI (::)
passo 1 l2 e _>4 _)E TB T? (_E pass_o’l XZ _’G X4 —>5 X6 l7
l Ll—=|<| X|1]|X Xl X|—| X|—|X
9 10 11 12 13 14 15 16 9 10 11 12 13 14 15

Atividade adaptada de “Graph Paper Programming”,
disponivel em: https://code.org/curriculum/course2/1/Teacher, acesso em 13 fev. 2020.

Jéa esta aprendendo os comandos? Muito bom! Ganhoul

ATIVIDADE 3 - A IMPRESSORA HUMANA

3.1 Para essa atividade, organize os seguintes materiais:

= Materiais: lapis, borracha e folha quadriculada.
= Instrucbes: Forme duplas em que uma pessoa sera responsavel em dizer os comandos
(Computador) e a outra seré responséavel por executar os comandos (Impressora).

A seguir, apresentamos alguns modelos para sua inspiragdo, quando assumir o papel de aluno-

-computador:
COMPUTADOR COMPUTADOR COMPUTADOR COMPUTADOR COMPUTADOR
IMPRESSORA IMPRESSORA IMPRESSORA IMPRESSORA IMPRESSORA

Adaptado de LUME Repositério Digital, UFRGS.
Disponivel em: https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172208. Acesso em: 13 fev. 2020.
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