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APRESENTACAO

Esta cartilha sera utilizada para auxiliar a passar
os conhecimentos adquiridos durante o projeto CLOC.
Durante todo o periodo do projeto vocé aprendeu
diversos conceitos acerca da criagcado de algoritmos para
programacao de computadores. Vocé aprendeu o que
sao softwares de computadores e como eles podem
ser criados, agora chegou a hora de vocé compartilhar
esses conhecimentos.

Vocé vai perceber que a leitura da cartilha é muito
interessante, pois vocé vai poder ensinar como podemos
resolver problemas do nosso cotidiano utilizando apenas
l6gica e figuras geométricas, que serao representadas na
forma de fluxograma. Depois aprofundaremos um pouco
mais na solugcao de problemas e iremos utilizar um pro-
grama de computador, o Scratch, para auxiliar e facilitar
a resolucdo de problemas de maneira facil e divertida.

O material que vocé esta lendo é importante porque ird
te ajudar a seguir todos os passos necessarios para que
vocé consiga passar os seus conhecimentos de forma
pratica e com mais facilidade. Esse material € composto
de varios exemplos e atividades desenvolvidos para que
vocé possa aplica-los na sua turma.

O que vocé ensinara sera muito importante para a sua
comunidade, pois vocé estard ajudando outros alunos
que nao tiveram a oportunidade de participar do inicio
do projeto para aprender a resolver problemas utilizando
a logica matematica junto com algoritmos para criar
programas de computadores.

Desejo a vocé uma otima leitura!
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AULA 1

RESOLUCAO DE PROBLEMAS
UTILIZANDO LOGICA

Nés resolvemos diversos problemas do nosso cotidiano sem que
percebamos. E durante a resolucao desses problemas seguimos
um conjunto de passos para que o problema seja resolvido. Se
formos parar para analisar como resolvemos um determinado tipo
de problema, quase sempre resolvemo-los da mesma maneira. Por
exemplo, todos vao a escola durante a semana. Para ir a escola
vocé sempre faz um conjunto de atividades até que o objetivo, que
é chegar a escola, seja atingido.

Entao, a primeira tarefa que vocé devera fazer é utilizar
alguns exemplos do seu cotidiano para que os alunos comecem
a entender o que serda necessario fazer. Vamos mostrar
um exemplo para que os alunos pensem e te respondam.
O problema é: Ir a escola! Questione aos alunos o que eles
fazem todos os dias antes de ir a escola. Preste bastante
atengao nas respostas, vocé precisara formular uma resposta
baseada nas respostas dos seus alunos.

Uma situacdo na qual vocé precisara cobrar é a sequéncia
na ordem correta. Lembre-se, as légicas de programacao
precisam estar em uma ordem correta. Vocé pode mostrar a
seguinte resposta para os alunos:

Tomar banho
Almocar

Escovar os dentes
Arrumar a mochila
Sair de casa
Caminhar até a escola
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Quando todos os alunos terminarem e vocé mostrar a
resposta, mostre outra resposta para o mesmo exercicio.
Mostre a seguinte resposta:

Caminhar até a escola
Almocar

Sair de casa

Arrumar a mochila
Escovar o dente
Tomar banho

Pergunte para os seus alunos se esta seria uma resposta
correta. E ndo esqueca, esta resposta esta errada! Esta errada
porque a ordem em que sao feitas as atividades nao esté correta.

Peca para os alunos fazerem mais uma atividade. Desta vez
vocé pedira que eles fagam a sequéncia do problema: Ir a
lanchonete comprar um lanche. Quando vocé for dar a resposta
lembre-se que deve ser falado que essas atividades quase sempre
serao realizadas nesta ordem.

Vamos fazer mais um exercicio. O problema agora é: Fazer um
suco de laranja. Um modelo de resposta é:

Lavar as laranjas

Partir as laranjas
Espremer as laranjas
Filtrar o suco

Colocar acucar, se desejar

O préximo exercicio para vocé passar para os alunos é: Assistir
a um jogo da selecdo brasileira na televisdo. A resposta pode ser:

Ligar a televisao

Colocar no canal do jogo

Enquanto o jogo ndo comecar, fazer o dever de casa
Assistir o jogo

Desligar a televisao
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Mais um exercicio, problema: Mandar uma mensagem por
celular. A resposta:

Desbloquear o celular

Entrar no aplicativo de mensagens
Escolher o contato para enviar
Digitar a mensagem

Apertar o botdo de enviar

E para terminar o Ultimo exercicio dessa parte, o problema é:
Jogar bola na quadra da praca.

Vocé precisa lembrar que em todos os exercicios o problema
precisa ser resolvido. Como assim? No problema da mensagem do
celular, por exemplo, é obrigado que o aluno coloque a atividade
de enviar a mensagem. Sem essa atividade o problema néo estaria
resolvido e por consequéncia a resposta estaria errada.

Depois de mostrar esses primeiros exercicios, vocé precisara
ensinar o conceito de algoritmo. S6 para refrescar sua memodria,
algoritmo é a sequéncia de passos que precisam ser realizados para
resolver um problema. Com isso, todas as vezes que formos executar
uma tarefa poderemos nos guiar por um conjunto de atividades, para
garantir que as tarefas sejam realizadas da mesma maneira.

Esse conjunto de atividades que estamos mostrando para
os alunos serao utilizadas para escrevermos os algoritmos para
um programa de computador. O conjunto de atividades que
serao passadas para o computador, para que possa ser criado
um algoritmo, sdo chamadas de instrugdes. Uma instrucdo é
algo que informa como alguma atividade devera ser feita.
E importante que vocé saiba que o computador sé ira realizar
as atividades (instrucdes) que vocé informar para ele. Porém,
uma Unica instrugdo podera ndo ter sentido. Imagine que
vocé quer assistir a um programa na televisdo. Apenas ligar
a televisdo, que pode ser considerado como uma instrugao,
ndo indicard que o problema (assistir o programa) foi resolvido.
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Para isso sdo necessdrias as seguintes instrugoes:

Ligar a televisao

Colocar no canal correto

Se o volume nao estiver bom
Ajustar o volume

Assistir ao programa

Porém, o conjunto de atividades necessérias para realizar uma
tarefa pode ser definido de uma maneira diferente. Vamos imaginar
que os alunos que estudam na sua escola nao precisam executar
as mesmas atividades que vocé. Isso ndo é um problema, cada
pessoa pode ter um conjunto de atividades diferente, que quando
executadas atingem o mesmo objetivo. Por exemplo, um aluno
pode ir para a escola sem “Arrumar a Mochila”, s6 porgue ele nédo
arrumou a mochila ndo quer dizer que ele nao poderd ir a escola.

Antes de comecarmos a resolver um problema para atingir
um objetivo precisamos identificar todas as instrugdes que
serdo necessdrias. Essas instrugcdoes precisam ter uma ordem.
Ja imaginou se a sequéncia de atividades pudesse ter qualquer
ordem? Vamos ver os seguintes passos:

Caminhar até a escola
Almocar

Sair de casa

Arrumar a mochila
Escovar o dente
Tomar banho

Mostre para os alunos essa resposta e pergunte para eles se
acham que esta certa. Esta errada, por qué? A primeira atividade
do aluno é caminhar até a escola. Mas como é que ele vai caminhar
até a escola se ele ainda nem saiu de casa? Perceba entdo que
todas as vezes que formos descrever as atividades precisaremos
colocar todas essas atividades na ordem correta que cada uma
acontecera, sem esquecer de alguma atividade.
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Vamos praticar um pouco? Peca para os alunos montarem todas
as atividades para “Escovar os dentes”. Algumas das instrucoes
que poderiam ser realizadas seriam:

Pegar a escova de dente
Colocar creme dental
Abrir a torneira

Escovar os dentes

Lavar a escova

Fechar a torneira

Pegue duas respostas, de alunos diferentes. Pergunte para
cada um deles se acham que a resposta do amigo esta certa
ou errada. Porém, nunca se esquegca a ordem podem
ser diferentes para cada aluno. E importante que vocé perceba
se a ordem que foi colocada tem ldgica e se o objetivo foi
alcancado. O nosso objetivo acima, por exemplo, é que os
dentes sejam escovados.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

O aluno devera fazer a atividade em casa. Vamos propor mais al-
guns problemas para que sejam montadas as atividades pelos alunos.

1. Ir a mercearia comprar um refrigerante;
2. Fazer pipoca na panela;

3. Preparar um suco de laranja;

4. Mandar uma mensagem pelo celular;

5. Fazer uma prova de matematica.



m CLOC | Cartilha de Acompanhamento

AULA 2

CRIACAO DOS FLUXOGRAMAS

Apds mostrar para os alunos o que é um algoritmo e o
que sdo as instrugcdes que compde um algoritmo, vocé agora
ensinara o que é um fluxograma. A primeira coisa que vocé
precisa passar para os alunos é que os fluxogramas serao
apenas a representacdao em forma de figura de coisas que
eles ja aprenderam nas aulas anteriores.

Antes de vocé comecar a aula vamos lembrar o que é um fluxo-
grama. O fluxograma é uma maneira simples de representar,
através de figuras, os passos que um algoritmo vai executar.
Como os fluxogramas utilizam um conjunto de passos bem de-
finidos, ele auxiliara na facilitagcdo do aprendizado da légica que
precisa ser aplicada na criacao de algoritmos. Com os fluxogra-
mas vocé podera entender facilmente um determinado problema
em uma linguagem de programacao.

Antes de comecar a ensinar fluxogramas precisamos entender
0 que sao notacdes e como elas devem ser utilizadas.

As notagdes sao regras que devem ser seguidas para a criagdo
dos fluxogramas. Essas notagdes sdo bem simples e o seus
significados sempre serdao os mesmos. As notagdes sao figuras
geométricas que possuem um determinado significado. Por exempilo,
quando temos um retangulo em alguma parte do fluxograma
essa figura indicara que é uma atividade que devera ser realizada.
A seta indica qual o préximo passo a ser executado, ou seja, o fluxo.
Ja o losango representa que alguma decisdo devera ser tomada
para a continuidade do fluxo. Como foi dito cada notagao tem o seu
significado, a tabela abaixo demonstra o significado das principais
notacoes que sao utilizadas na criagdo de um fluxograma.
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Simbolo que é utilizado para indicar
o inicio e o fim do fluxograma

Simbolo utilizado para indicar uma
atividade que devera ser executada

Simbolo utilizado para indicar que é
necessaria alguma informacao para que o
algoritmo continue sendo processado

Simbolo utilizado para indicar o resultado de algum
processamento de informacao pelo algoritmo

Simbolo utilizado para indicar quando alguma
decisao durante o fluxo precisa ser tomada

Permite indicar qual é o fluxo (caminho)
que um fluxograma adotara.

Na Aula 1 vocé ensinou aos seus alunos a resolver problemas
com algoritmos e instrugdes. Nessa aula vocé vai ensinar a
transformar esses algoritmos em fluxogramas. A primeira coisa
que vocé vai precisar fazer é definir um problema e depois
desenhar o fluxograma e explicar para os alunos o que esta
sendo feito. Vocé precisara dizer para os alunos que toda vez que
for desenhado um fluxograma sera necessario colocar a notagao

que indica o inicio de um fluxograma. i
INICIO

Depois disso vocé precisard mostrar que cada instrucéo
pode se transformar em uma figura do fluxograma. Neste caso,

poderao ser duas figuras:
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S6 para te lembrar. A primeira figura representa uma instrucéo
que sera feita sem que necessite de alguma informacéo, ja a
segunda figura é utilizada para representar uma instrugao que
precise de alguma informacdo para ser feita. Quando terminar de
colocar todas as figuras que representam as instrucdes lembre-se

de colocar o simbolo do fim.

Vocé pedira para os alunos desenharem o fluxograma. Para facilitar,
vamos a um exemplo. O problema que vamos resolver com
o fluxograma serd ir para a escola. Na Aula 1, tem a resposta
com as instrucdes desse algoritmo. Vamos apenas desenhar o
fluxograma do problema.

escovar os
dentes

arrumar a sair de caminhar até
mochila casa a escola

Figura 1 - Ir para a escola

Veja que na Figura 1 temos todas as atividades que
foram definidas representadas através da sua notagdo correta. Todo
fluxograma sempre devera ter um Unico inicio e um Unico final.

Vocé agora precisa pedir para seus alunos praticarem através
da resolucao de exercicios. Vamos utilizar os mesmos exemplos
que foram utilizados na Aula 1. O primeiro problema sera:
Mandar uma mensagem por celular. Se vocé usar a mesma
resposta da aula anterior o fluxograma deve ficar assim:
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entrar no escolher o
Rl UG aplicativo de contato para
mensagens enviar

o celular

apertar o
botao de
enviar

digitar a
mensagem

Figura 2 - Mandar uma mensagem por celular

Passe como atividade os seguintes problemas para os alunos:
* Fazer pipoca
« Fazer uma prova de matematica
* Pescar um peixe
« Nadar 50 metros em uma piscina
- Assistir “Malhacao”
Todas as respostas destes exercicios serdo bem parecidas.

Aresposta devera comecar dafigurade inicio e todas as instrucdes
estarao em figuras como essa:

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

O aluno devera fazer a atividade em casa. Vamos propor mais
alguns problemas para que sejam montados os fluxogramas.

1. Ir a mercearia comprar um refrigerante;
2. Trocar uma lampada em casa;
3. Fazer o resumo da matéria de geografia;

4. Pagar a conta de energia na lotérica.
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AULA 3

FLUXOGRAMAS COM ENTRADA
F SAIDA DE INFORMACOES

Em todos os fluxogramas que vocé mostrou até agora,
nenhum deles tiveram entradas de informagdes. Nessa aula
vocé ensinara para seus alunos como se da a entrada de
informagoes em um fluxograma.

Vocé lembra como um algoritmo pode precisar de entrada e
saida de informagoes? Vamos lembrar! Por meio do problema:
Pegar dinheiro com sua mae para comprar pao. Montaremos
as instrucoes para depois desenharmos o fluxograma.

Chamar sua mae
Pedir dinheiro
Esperar o dinheiro
Sair de casa

Ir a mercearia

Lembre-se que algumas dessas instrugcdes serao informa-
cOes de entrada. Vocé lembra quais sdo? Seriam a de pedir o
dinheiro € a de pegar o troco. Faga essa mesma pergunta para
seus alunos e veja se eles acertam. Depois disso pecam para
eles desenharem o fluxograma desse problema. Uma informa-
cao é a quantidade de dinheiro que sua méae dara. A resposta
teria que ser igual a essa:



Aula 3 | Fluxogramas com entrada e saida de informagoes

chamar sua pedir esperar o
mae dinheiro dinheiro

sair de ira
casa mercearia

Figura 3 - Pegar dinheiro com a sua mae para comprar pao

Entdo sempre que for necessario a espera de informacdes
para que o algoritmo continue vocé precisara utilizar o simbolo:

Vamos propor um novo exercicio para os alunos. Peca para eles
escreverem um algoritmo para calcular a média na disciplina
de matematica. Explique que para calcular a média os alunos
precisam informar quais foram as notas. Essas notas sao as
entradas de informacao. O algoritmo seria mais ou menos assim:

Pedir a primeira nota
Pedir a segunda nota
Calcular a média

Informar a média do aluno

pedir a calcular
12 nota 22 nota média

INiCIO pedir a

informar a
média do
aluno

Figura 4 - Calcular média na disciplina de matematica
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Da mesma maneira que um algoritmo pode pedir informagoes
ele também pode dar informacdes como resposta. D& como
exemplo uma calculadora. Toda vez que vocé precisar somar dois
ndmeros, a pessoa coloca os dois numeros e espera a resposta.
E exatamente isso que o algoritmo devera fazer. Vamos criar um
algoritmo para somar dois ndimeros:

Informar o primeiro numero
Informar o segundo numero
Realizar a soma

Informar o resultado

i informar o informar o realizar
INICIO 1° nimero 2° nimero soma

informar a
média do
aluno

Figura 5 - Calculadora

Vocé precisa lembrar que a maioria dos algoritmos precisam de
alguma informacédo para executar e que também possuem alguma
saida. Vamos propor alguns exercicios para os alunos: 1- Ir a lotéria
sacar dinheiro (A informacao de entrada sera o valor sacado). 2- Ir a
farmacia comprar um remédio (A informacédo de entrada serd o nome
do remédio). 3- Informar quantos anos uma pessoa tem (A informa-
céo de entrada sera o ano de nascimento).

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

O aluno devera fazer a atividade em casa. Vamos propor mais
alguns problemas para que sejam montados os fluxogramas.
1. Calcular a média de historia;

2. Marcar uma consulta no posto de saude;

3. Pegar um énibus para Estancia.
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AULA 4

COMANDO DE DECISAO
COM FLUXOGRAMA

Nesta aula, vocé ensinara aos alunos os comandos de decisdo.
Vamos lembrar alguns pontos importantes antes de comecar.
No fluxograma, a figura em forma de losango representa uma
condicional, como pode ser visto na figura abaixo:

A figura de condicdo é responsavel por indicar a escolha de
um caminho que o fluxograma devera seguir. Lembre-se que no
fluxograma a condicao s6 podera ter duas saidas (falso ou verdadeiro).

F \'4

Um tépico importante que vocé devera falar para seus alunos
€ que em toda condicional deve-se realizar uma pergunta.
A depender da resposta o algoritmo seguird um caminho
especifico. A pergunta que devera ser feita na condicional
ndo podera ser ambigua, em outras palavras, o fluxo seguira
somente um caminho por vez. Vamos a um exemplo: Ir nadar
no rio, caso esteja chovendo vocé devera ficar em casa.
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Primeiro vamos fazer o algoritmo:

Colocar a roupa de banho
Esta chovendo?

- Ficar em casa
Senao

- Ir aorio

- Mergulhar no rio

Peca para os alunos fazerem essa atividade e logo depois
desenhar o fluxograma que devera ter como resultado a
figura abaixo.

G LT ficar em
roupa de
banho < casa

iraorio

mergulhar
no rio

Figura 6 - Ir nadar no rio, caso esteja chovendo vocé devera ficar em casa

O que vocé nao pode esquecer de explicar para os alunos é
que as intrugdes sé serdo executadas de acordo com a resposta
da condicdo. Por exemplo, a pessoa sé vai mergulhar no rio se nao
estiver chovendo. Para a condicdo de estar chovendo a pessoa
ficara em casa e o algoritmo ¢ finalizado.

Vamos passar alguns exercicios para os alunos:

- Ir a padaria comprar pao. Se tiver troco, trazer refigerante;

 Retirar dinheiro na loteria (lembre-se que para retirar
dinheiro é preciso té-lo na conta);
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 Informar se o aluno passou de ano ou ndo. A média da
escola é 6 (Neste exemplo vocé precisara das figuras de entrada
para saber a média e uma de saida para dizer se o aluno foi
aprovado ou reprovado).

(e —,

reprovado aprovado

Figura 4 - Calcular média na disciplina de matemaatica

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

O aluno devera fazer a atividade em casa. Vamos propor mais
alguns problemas para que sejam montados os fluxogramas.

1. Ir a Estancia de 6nibus somente se tiver dinheiro, sendo
ficar em casa estudando.

2. Ir pescar. A pessoa somente ira pescar se o tempo
estiver quente e nao estiver chovendo.

3. Jogar bola. O jogo so podera comecar se cada time ja
estiver com seus 6 jogadores de cada lado.
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AULA S

COMANDO DE REPETICAO
COM FLUXOGRAMA

Este é o Ultimo tépico da primeira parte do curso de fluxogramas.
Nesta aula vocé ensinard os comandos de repeticdo com
fluxograma. A primeira explicagdo que vocé deverd fazer é em
relacdo ao comando de condigao. Toda vez que for utilizar uma
repeticdo, uma condicao devera ser realizada.

Muitas sao as situagcdes onde temos que realizar tarefas
repetitivas. Para nés — os humanos - fazermos atividades que
precisam de muita repeticdo torna-se mondtono e chato. Ja os
computadores podem ser programados para realizar atividades
repetitivas e, com certeza, eles nao irdo reclamar disso! Alias,
eles irdo realizar as tarefas de uma forma muito mais rapida.
Portanto, aprender a usar as estruturas de repeticao é uma das
coisas mais importantes no aprendizado de algoritmos.

Vamos lembrar de alguns conceitos. O primeiro é que
as instrugcdes que estdao representadas no fluxograma
podem se repetir mais de uma vez. Com isso, tornaria muito
complicado ficar repetindo as instrugcdes até que nao seja
mais necessaria a execucio delas novamente.
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Vamos a um exemplo: comer um pacote de biscoito.
As instrucoes seriam:

Abrir o pacote
Pegar um biscoito
Ainda tem biscoito?
- Volte para o passo 2
Jogar a embalagem no lixo

Perceba que geralmente em um pacote de biscoito existem
varios biscoitos. Se ndo for utilizada a estrutura de repeticéo
teriamos que repetir a intrucao 2 varias vezes até que acabassem
os biscoitos do pacote. Com essa estrutura a criagdo do
algoritmo fica bem mais simples. O fluxograma seria 0 seguinte:

INiclO abrir pegar

pacote biscoito

Figura 6 - Ir nadar no rio, caso esteja chovendo vocé devera ficar em casa

A estrutura é bem parecida com a condicdo. A principal
diferenca entre a condicional e a repeticdao é que esta Ultima
quando possui sua condicdo verdadeira um conjunto de
instrucdes podem ser feitas varias vezes repetitivamente. Ndo se
esqueca de falar para seus alunos que a estrutura de repeticao
ndo ‘sabe’ quantas vezes ocorrerdo repeticoes. Vocé pode até
falar o seguinte exemplo: Cada pacote de biscoito pode vir com
quantidades diferentes de biscoitos, entdo esse fluxograma
vai servir para quaisquer tipos de biscoitos porque a instrugao
“Pegar um biscoito” vai se repetir quantas vezes for necessario.
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Peca para seus alunos analisarem e desenharem o fluxograma
dos seguintes problemas:

1. Fique correndo enquanto ndo cansar

2.Contede 1a 20

3. Suba os degraus de uma escada até chegar
no 3° andar do prédio

Vocé poderia falar para eles que os trés exemplos possuem
em comum a repeticao de instrucdes. A resposta do item 2 seria
mais ou menos assim:

abrir pegar
pacote biscoito

ainda tem
biscoito?

Figura 6 - Contar de 1 a 20

Veja que neste exemplo a repeticdo acontece enquanto
a resposta for falsa. Isso também pode acontecer sem algum
problema. Fale isso para seus alunos. O importante é que a
estrutura da condicao seja feita da maneira correta.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

O aluno deverd fazer a atividade em casa. Vamos propor mais
alguns problemas para que sejam montados os fluxogramas.

1. Cantar até ficar rouco;
2. Tomar remédio até ficar curado;

3. Ficar esperando até conseguir pescar um peixe.
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