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Resumo

Aprender conceitos basicos relacionados a Ciéncia da Computacao vem se tornando de
fundamental importancia para o desenvolvimento da habilidade de resolucdo de
problemas, assim como para o uso da tecnologia de modo criativo, sendo de elevada
importancia que as escolas elaborem atividades que desenvolvam o Pensamento
Computacional desde o Ensino Fundamental. O Pensamento Computacional utiliza
algumas etapas para resolucéo de problemas, como Decomposi¢éo, Reconhecimento de
Padrdes, Abstracdo e Algoritmo. Este artigo traz uma proposta de oficina com intuito
de desenvolver o Pensamento Computacional a partir da compreensdo espacial do
local habitado utilizando a ferramenta Google Maps, a ser aplicada para estudantes do
ultimo ciclo do Ensino Fundamental.

Abstract

Learning basic concepts related to Computer Science has become of fundamental
importance for the development of problem solving skills, as well as for the use of
technology in a creative way, becoming of high importance for schools to develop activities
that develop Computational Thinking since Elementary School. Computational Thinking
uses some steps to solve problems, such as Decomposition, Pattern Recognition,
Abstraction and Algorithm. This article presents a workshop proposal in order to develop
Computational Thinking from the spatial understanding of the inhabited place using the
Google Maps tool, to be applied to students of the last cycle of Elementary School.
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Introducéo

A Computacédo vem se tornando cada vez mais presente em nosso cotidiano, auxiliando
desde a execucdo das atividades mais complexas as mais corriqueiras, como solicitar
um carro de transporte ou pedir comida em um restaurante, requerendo cada vez mais
dos individuos a imersdo no mundo digital.

Contribuindo para além das atividades triviais, 0 exponencial avanco das tecnologias
trouxe consigo a necessidade de desenvolver habilidades que ultrapassem o
conhecimento instrumental, como leitura, escrita e matematica. Entender o bésico de
como a tecnologia funciona torna-se fundamental, pois a partir desse conhecimento, é
possivel conseguir melhores respostas e desenvolver melhores solucdes para problemas
com o auxilio tecnoldgico, podendo beneficiar a sociedade de modo impar. Desenvolver
solugdes inteligentes para problemas do cotidiano exigem novas habilidades no campo
do Pensamento Computacional.

O Pensamento Computacional é um termo definido por Jeanette Wing que consiste em unir
0 pensamento critico aos fundamentos da Ciéncia da Computacdo, em que se define uma
metodologia para resolver problemas (Wing, 2006), utilizando, assim, habilidades até entdo
empregadas no desenvolvimento de programas, para resolucéo de problemas.

Essa metodologia baseia-se em quatro etapas, conforme Figura 1.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

RECONHECIMENTO

Figura 1. Etapas do Pensamento Computacional

As etapas séo definidas da seguinte forma:
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1. Decomposic¢éo: divisdo de um problema em pequenas etapas para facilitar a sua
resolucéo.

2. Reconhecimento de padrdes: identificacdo de semelhangas nas pequenas etapas
em que o problema foi dividido, para aplicar a mesma solucdo em diversas
outras pequenas etapas.

3. Abstragéo: verificacdo dos pontos relevantes, separando os que podem ser
ignorados.

4. Algoritmo: sequenciagédo de passos que permitem realizar a tarefa.

No que tange ao ensino, a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) trata 0 Pensamento
Computacional como uma nova forma de estruturacdo do raciocinio para solucionar
problemas em todas as areas de atuacdo (Werlich; Kemezinski; Gasparini, 2018).

O termo Pensamento Computacional foi inserido na BNCC, trazendo a importancia de
se utilizar os algoritmos para resolver problemas matematicos e usa-los de forma
complementar e forma transversal em varias disciplinas, promovendo a
interdisciplinaridade (Werlich; Kemezinski; Gasparini, 2018).

Por esse motivo, ¢ de extrema importancia que os cursos de Licenciatura em
Computacao formem professores capacitados a introduzir a Computacdo na Educacéo
Basica (Soares de Franca; Tedesco, 2015, p. 1467).

E de grande relevancia que as criangas sejam incentivadas ao desenvolvimento do
Pensamento Computacional, uma vez que ele estimula o desenvolvimento cognitivo.
Com base nisso, esse trabalho tem como objetivo trazer a proposta de uma oficina que
auxilie os estudantes do ultimo ciclo do Ensino Fundamental a compreender o conceito
de Pensamento Computacional por meio do uso da ferramenta Google Maps.

Fundamentacédo Teorica

A Computacdo tornou-se tdo importante que se tornou algo basico, assim como sdo a
matematica, o portugués e as demais areas, fazendo com que seu entendimento seja
fundamental. Atualmente a maioria dos servicos utilizam a tecnologia de um
computador por tras de suas tarefas. Sendo assim, é importante:

(...) ensinar a buscar e a selecionar a informacdo necessaria, abstrair,
decompor, reconhecer padrdes e programar para que o aluno possa, de
modo criativo e dindmico, enfrentar os problemas propostos em
determinada circunstancia, através do pensamento critico e uma
metodologia para auxiliar no processo de resolucdo de problemas.
(Brackmann, 2017, p. 20)
Tendo em vista que criancas e adolescentes possuem acesso a dispositivos tecnoldgicos
cada vez mais cedo, como smartphones, computadores e tablets, é de essencial
importancia que também na escola sejam inseridas disciplinas que capacitem 0s
estudantes a explorarem de forma eficiente e estimulante 0s recursos que essas
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ferramentas possibilitam, permitindo que sejam inseridas cada vez mais cedo e de modo
mais significativo no ambiente pedagdgico.

Além disso, essa habilidade pode ser trabalhada também com atividades desplugadas —
define-se como atividade desplugada aquela que n&o necessita de um recurso
tecnoldgico, como computador e Internet, para acontecer, ocorrendo geralmente por
meio de jogos e quebra-cabecas.

Visando a importancia de se desenvolver tais habilidades, os Estados Unidos e alguns
paises da Europa vém buscando inserir o ensino da Computacéo nas escolas. No Brasil,
as iniciativas ainda sao bem pontuais e em sua maioria sdo estudos desenvolvidos por
graduandos e pés-graduandos, advindos em grande parte dos cursos de Computacéo,
com projetos de pesquisa e extensao.

Com relacéo ao cenario educacional brasileiro, embora as discussdes
sobre a insercdo dos conceitos introdutérios de computacdo no
curriculo do ensino bésico sejam ainda incipientes, observa-se 0
aumento crescente de projetos e iniciativas com a proposta de
desenvolvimento e avaliagdo do pensamento computacional nas
escolas. (Rodriguez; Reis; Isotani, 2017, p. 62)

A qualificacdo dos docentes para atuar nessa frente também é um desafio no Brasil, uma
vez que a insercdo de tais conceitos no curriculo ird demandar professores
especializados. Por se tratar de um campo interdisciplinar que pode atuar com a
resolucdo de problemas nas mais diversas areas, € um projeto que pode e deve envolver
todas as areas do conhecimento.

Trabalhos relacionados

A necessidade de se desenvolver o Pensamento Computacional nos estudantes o quanto
antes vem movimentando frentes para o desenvolvimento de oficinas e de atividades que
buscam servir de base para estimular estudantes de variadas faixas etarias, seja por meio de
oficinas desplugadas ou com o uso de ferramentas tecnolégicas como o Scratch.

No campo de oficinas, destacamos aqui dois trabalhos. O primeiro é o de Kologeski et
al. (2020), que apresentam como proposta a aplicacdo de oficinas ludicas para alunos do
Ensino Fundamental, na regido do Litoral Norte Gaucho. De modo central, a oficina
traz a proposta desplugada — em que ndo é necessaria a presenca de computadores para
realizacdo das atividades e envolve jogos e quebra-cabecas. Foram utilizadas 3
atividades offline, sendo uma da plataforma Code.org (2020) — proposta de programagéo
em papel quadriculado —; uma da plataforma Pensamento Computacional (2020) — jogo
“Estacionamento Algoritmico” — e, por fim, 0 jogo “Desafio Genial (Passeio)” — Turma
da Monica, da empresa Xalingo.

O segundo ¢é o trabalho de Marquiori e Oliveira (2020), que traz uma proposta de oficina
ainda sem experiéncia, conforme mencionaram as autoras. A proposta é desplugada e, de
acordo com as autoras, busca abordar aspectos do cotidiano feminino, buscando aproximar
esse publico das atividades de programacado. A oficina € voltada as alunas das
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séries finais do Ensino Fundamental e utiliza metodologias ativas e Pensamento
Computacional. As oficinas propdem trabalhar com processos simples que fazem parte
do dia a dia desse publico.

A primeira oficina propde que as alunas desenvolvam inicialmente um algoritmo sobre
0S passos para preparar um bolo, a segunda etapa consiste em desenvolver um algoritmo
sobre como confeitar um bolo e, por fim, a atividade préatica de confeitar.

A segunda oficina propde que as alunas escrevam um algoritmo em forma de tutorial de
maquiagem, similar aos vistos no YouTube, e em seguida executem essa maquiagem.

A terceira oficina propde que as estudantes mapeiem o caminho de casa até a escola e
depois elaborem uma maquete.

Por fim, a quarta oficina utiliza o teste de QI “Atravessar o rio”, em que as estudantes
devem jogar e escrever o algoritmo sobre como solucionar o jogo.

Seguindo a linha de trabalhos que abarcam estudantes do Ensino Fundamental, o
trabalho de Pinho et al. (2016) traz uma série de atividades com as seguintes propostas:

1. “Origamis como Algoritmos”: nessa atividade a ideia € que 0s estudantes
compreendam a sequéncia de passos de um algoritmo por meio da montagem de
um origami.

2. “Algoritmo, 0 jogo de tabuleiro”: na qual um personagem deve percorrer uma
floresta cheia de obstaculos para salvar a princesa no castelo, assim, o0s
estudantes precisam criar um algoritmo que leve o personagem do inicio ao fim
do tabuleiro, sendo cinco modelos diferentes de tabuleiros.

3. “Estrutura de condig¢des e variaveis”: atividade que propde a introducdo de
novos comandos, dentro do cenério da estoria anterior, sendo trés modelos de
tabuleiros diferentes.

4. “Estrutura de Condigdo e Variaveis com custo”: visa fixar os fundamentos
apreendidos na tarefa anterior e inserir o conceito de custo de algoritmo.

5. “Estrutura de Repetigdo”: visa continuar a estoria do personagem e inserir o
comando repita.

6. “Reunindo os Conceitos Apresentados”: tem o intuito de fazer o fechamento da
estdria, aplicando os comandos trabalhados em todas as etapas.

Ao final, é proposta uma avaliagdo da atividade por meio de exercicios que abordam os
conceitos tratados.

O diferencial deste trabalho para os demais, € que 0 mesmo se baseia em uma oficina
online com o uso da ferramenta Google Maps, que a qual estdo sendo inseridas novas
funcionalidades constantemente.

Esses trabalhos visam buscar metodologias para o que ensino dessa habilidade possa ser
adotado por escolas, mesmo em ambientes onde ndo ha a presenca de um laboratdrio
com computadores, por exemplo.
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Google Maps

O Google Maps € um sistema que permite a pesquisa e a visualizacdo de mapas.
Desenvolvido pela empresa Google, foi lancado em fevereiro de 2005. E acessado por
meio da Internet e de forma gratuita pelo endereco:
<https://www.google.com.br/maps>. Desde o seu lancamento até a versdo atual, foram
incorporadas indmeras funcionalidades ao servico.

Uma das funcionalidades atuais é a visualizacdo do mapeamento baseado em imagens de
satélite: 0 Google Street View, em que 0 usuario consegue percorrer ruas com imagens 360°.
E possivel ainda buscar informagdes atualizadas sobre enderecos e servigos. Se for feita
uma busca, por exemplo, com o termo “hotéis centro Belo Horizonte”, atualmente ¢
retornado como resposta a opcao de diversos hotéis, sua localizacdo e preco — 0s menores
precos sao diferenciados em verde (Figura 2) —, é possivel ainda acessar o sistema de
reservas que tem o link disponibilizado com o comparativo de pregos e fotos (Figura 3).
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Figura 2. Captura de tela do Google Maps - Resultado da busca: “Hotéis Centro Belo
Horizonte”
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Figura 3. Captura de tela do Google Maps - Resultado da busca: “Hotéis Centro Belo
Horizonte” - visualizacdo de um hotel com a opg¢ao de sites e pregos parareserva

A ferramenta também permite que se tracem rotas e se estime o tempo baseando-se no
transito real, disponibilizando a opcdo de escolher inclusive qual modalidade de transporte
ird utilizar. Para algumas cidades, se preenche-se a op¢do de transporte publico, é possivel
saber quais linhas de dnibus ou metrd se pode pegar e o horario das mesmas.

O servico permite ainda visualizar imagem do relevo ou de satélite, além de funcionar
como GPS. Alguns sistemas de transporte privado urbano disponibilizam a opgéo de
integrar o Google Maps para utilizad-lo como GPS principal da ferramenta.

Metodologia

Tendo em vista a importancia do desenvolvimento de conceitos da Computagéo e do
Pensamento Computacional, assim como do dominio de ferramentas que auxiliam nosso
cotidiano, o material aqui apresentado propde uma oficina que visa desenvolver o
Pensamento Computacional por meio do uso do Google Maps.

Dominar ferramentas como o Google Maps atualmente € de extrema importancia para a
execucdo de tarefas basicas, como a locomocdo no espago, assim como explorar e
conhecer outras regides. Seu dominio pode facilitar o desenvolvimento de outras
atividades que permitem aos estudantes a constru¢cdo do Pensamento Computacional
através das etapas de decomposicdo, que consistem no ato de dividir um problema em
varias partes, reconhecimento de padrdes, abstracdo e também de algoritmo.

Os pilares fundamentais para o desenvolvimento da oficina foram a colaboracéo, os
conceitos de Computacdo e a avaliagdo do aprendizado, uma vez que os estudantes
precisam agregar o conhecimento construido no decorrer do desenvolvimento da
atividade.
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Antes de iniciar a oficina, os estudantes devem preencher um questionario respondendo
as perguntas:

e Possui computador ou tablet em casa?

e Possui smartphone ou utiliza com frequéncia o celular de alguém préximo, se
sim, de quem e com qual frequéncia?

e Possui Internet em casa?

e Se as respostas anteriores forem sim, para quais finalidades esses recursos
tecnoldgicos sdo mais utilizados?

e Conhece a ferramenta Google Maps?

e Jautilizou ou ja viu alguém utilizando? Sabe utilizar?

O intuito com essas perguntas é o de avaliar o nivel de familiaridade dos estudantes com
a tecnologia. Caso na turma haja equilibrio entre estudantes com maior dominio e
menor dominio, sugere-se que eles sejam reunidos em duplas para construirem um
conhecimento em conjunto.

Antes de iniciar a atividade pratica, € necessario abordar com os estudantes os seguintes
conceitos:

e A utilizacdo da Computacdo atualmente e a importancia da compreensdo de seus
conceitos para tarefas simples e complexas.

e O conceito de Pensamento Computacional.

e O conceito de algoritmo.

e Funcionalidades do Google Maps.

Para auxiliar nessa etapa, foi desenvolvido um material de apoio que encontra-se no
APENDICE A.

Oficina: Compreendendo o Pensamento Computacional por meio do espaco
habitado com uso da ferramenta Google Maps.

Publico-alvo: Estudantes do ultimo ciclo do Ensino Fundamental.

Carga horéaria: 6 horas — divididas em 3 horas por 2 dias. No primeiro dia, sera
preenchido o questionario inicial, além de serem tratados todos 0s conceitos necessarios
para a realizacdo da oficina. No segundo dia, ser feita a atividade e o preenchimento da
avaliacdo final.

Sugere-se a seguinte divisao:
Dia 1:
e 30 minutos: Destinados ao preenchimento do questionario inicial.
e 1 hora e 30 minutos: Apresentacdo da importancia da computacdo atualmente,

do conceito de algoritmo e de Pensamento Computacional.
e 1 hora: Apresentacdo da ferramenta Google Maps.
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Dia 2:

e 30 minutos: Explicacdo e organizacdo da oficina.

1 hora: Execucdo da atividade desenvolver os algoritmos pelos estudantes.

e 1 hora: Orientacdo do orientador da oficina, que vai percorrer os caminhos
propostos por alguns estudantes, avaliando os algoritmos entregues.

e 30 minutos: Preenchimento do questionario final pelos estudantes.

Objetivos:

Trabalhar a importancia de se aprender computacao.

Trabalhar o conceito de algoritmo.

Trabalhar as funcionalidades do Google Maps.

Escrever um algoritmo em linguagem natural sobre o deslocamento na regiéo.
Atividade préatica com uso do Google Maps.

Descricdo da atividade:

Nessa atividade o orientador da oficina devera ser um mediador e sempre que possivel
responder aos estudantes com perguntas que estimulem a reflexdo, para que possam
produzir suas proprias respostas, respondendo de imediato apenas ddvidas técnicas.

Apo6s serem introduzidos o0s conceitos em relacdo a importancia da Computagdo no
nosso dia a dia, a algoritmos e as funcionalidades do Google Maps, os estudantes
deverdo escolher uma rota a ser explorada. Por exemplo: o caminho de casa até um
parque ou casa de um amigo. E importante que seja um caminho que os estudantes
saibam percorrer sozinhos.

O orientador da oficina devera recolher os enderegos com as rotas a serem exploradas
por todos os estudantes, para que ndo corram o risco de mudar o destino final por
alguma dificuldade na execucdo da atividade. E necessario garantir que os estudantes
compreendam o que deve e como deve ser feito. E importante reunir estudantes que
possuam uma maior familiaridade com o uso de tecnologias com alunos que
possivelmente ainda ndo tiveram tanto contato.

Ap0s essa etapa, 0s estudantes deverdo abrir o Google Maps e se familiarizar com a
ferramenta. A cada vez, um estudante percorrera a rota e juntos escreverdo o algoritmo.
Apos finalizar a rota, trocam de posicdo, 0 que estava escrevendo, utiliza o Google
Maps e o0 outro escreve o algoritmo.

O modo de visualizacdo indicado ¢ a visualizacdo por satélite (Figura 4), que permite
percorrer as ruas visualizando pontos que podem ser reconhecidos do alto, e também
proporciona melhor visdo de quando virar a direita, esquerda, quando a rua segue, entre
outros.
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Figura 4. Captura de tela do Google Maps da regido central de Belo
Horizonte - visualizagao tipo satélite

Para escrita do algoritmo, os estudantes precisam simular o caminho a pé, entdo ruas
que sdo contramao, por exemplo, ndo precisam ser ignoradas. Os seguintes comandos
deverdo ser obedecidos:

Inicio (Saida)

Vire a direita

Vire a esquerda

Siga em frente

Volte

Se rua paralela, siga em frente

Rotatoria, primeira saida vire a direita ou siga
Rotatdria, segunda saida vire a direita ou siga
Rotatoria, terceira saida vire a direita ou siga
Rotatoria, quarta saida vire a direita ou siga
Fim (Chegada)

Outros detalhes que auxiliem no reconhecimento da rota poderao ser utilizados
pelos estudantes junto ao comando

Observacdo: Os comandos “vire a direita e a esquerda” devem ser utilizados quando o
comando for utilizado imediatamente, por exemplo, a primeira rua a esquerda ou a
direita depois de inserido 0 comando.

E importante orientéa-los que o algoritmo deve ser o mais detalhado possivel.
Apo6s realizarem o caminho e a escrita do algoritmo, o orientador da oficina devera

percorrer alguns caminhos por meio dos algoritmos dos estudantes em uma tela geral da
sala, para que os estudantes identifiquem quais informacdes ficaram faltando ou sobrando

10
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e se, no final, o algoritmo levard ao objetivo. A ferramenta do Google Street View
poderd ser utilizada para verificar o ponto de partida e o ponto de chegada.

Os codigos podem ser trocados entre os estudantes para que executem os cddigos de
seus colegas.

O exemplo abaixo (Figura 5) utilizou dois pontos turisticos do centro da cidade de Belo
Horizonte. O algoritmo deve tracar o caminho saindo do Parque Municipal Américo
Renné Giannetti, portaria da Avenida Afonso Pena, 1377 e chegar ao Mercado Central
de Belo Horizonte, portaria da Avenida Augusto de Lima, 744.
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Figura 5. Trajeto do Parque Municipal René Gianneti ao Mercado Central, em Belo
Horizonte, tragado por meio do Google Maps

Os pontos de saida e de chegada estdo representados da seguinte forma: Azul (saida) e
Verde (chegada). As setas vermelhas indicam o caminho a ser percorrido. E importante
ressaltar que o estudante ndo precisa escolher a menor rota, ele pode escolher a rota que
achar mais interessante.

O algoritmo da rota apresentada sera escrito da seguinte maneira:

Inicio (Saida)

Siga em frente, atravessando a Avenida Afonso Pena e seguindo a Rua dos Tupis.
Vire a esquerda

Vire a direita

Se rua paralela, siga em frente

Se rua paralela, siga em frente

Vire a esquerda

Vire a direita

Fim (Chegada).

Habilidades a serem compreendidas

11



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

e Auveriguar entrada, processamento e saida de dados.

e Abstracdo, decomposicéo e escrita do algoritmo.

e Melhorar as habilidades de deslocamento por meio do aprendizado de uma nova
ferramenta.

Encerramento
Ao final da oficina, os estudantes deverdo entregar:

O nome da dupla.

A rota escolhida.

Os dois algoritmos escritos pela dupla (um caminho para cada).

Um relatdrio curto sobre o que aprenderam, qual percepcao que tinham antes e
qual tem agora, além de como podem aplicar tais ferramentas em seu dia a dia.

Avaliacdo

Deve-se averiguar a eficicia do trabalho com os estudantes e a resposta deles em relagdo
a abordagem. Deve-se averiguar se os estudantes aprenderam a utilizar a ferramenta do
Google Maps, entenderam o conceito de dividir um problema maior em etapas menores
e assimilaram a l6gica de escrita de um algoritmo.

Avaliagdo do material

Com o intuito de nortear a aplicacdo da oficina, foi desenvolvido um material de apoio
que esta disponivel no Apéndice A deste artigo. A primeira parte do material traz os
conceitos a serem abordados no primeiro dia da oficina e a segunda parte traz as
orientacbes da oficina. Esse material pode ser adaptado para ser apresentado aos
estudantes com mais exemplos e definicdes mais detalhadas conforme o nivel de
familiaridade das turmas com os temas.

Buscando validar a qualidade do material, ele foi disponibilizado por meio de um link
para apreciacdo, que foi avaliado por 1 discente do udltimo periodo do curso de
Licenciatura em Geografia pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e 8
Designers Instrucionais de variadas formacgdes, como: Pedagogia, Psicologia, Letras,
Jornalismo e Bioldgicas, que atualmente trabalham em quatro regides diferentes: Belo
Horizonte -MG, Joinville-SC, Curitiba-PR e Sao Paulo-SP.

A decisdo por esse publico se deu devido ao nivel de assertividade do material, j& que
sdo profissionais que trabalham com desenvolvimento de conteddos, buscando
averiguar se os conceitos e a metodologia ficaram compreensiveis.

O questionario buscou averiguar as seguintes questoes:

1. O conteldo apresenta ordem légica?
2. O contetdo possui linguagem acessivel?
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Com o material é possivel compreender o conceito de algoritmo?

4. Com o material é possivel compreender o conceito de Pensamento
Computacional?

Com o material € possivel compreender a usabilidade do Google Maps?
Os comandos sugeridos atenderdo a atividade?

7. Quais mudancas faria no material ou atividade?

oo

Das respostas, 100% da amostra apontaram que:

Os conteudos apresentam uma ordem logica.

Possuem linguagem acessivel.

E possivel entender o conceito de algoritmo.

E possivel compreender a usabilidade do Google Maps.
Os comandos sdo suficientes para a resolucdo da atividade.

agrwdE

Em relacdo ao conceito de Pensamento Computacional, 66,7% apontaram que foi
possivel entender o conceito de Pensamento Computacional e 33,3% que ndo, sendo
assim, foram inseridos exemplos no material a fim de torna-lo mais esclarecedor.

Na questdo aberta que trouxe um questionamento sobre possiveis alteracdes necessarias
no material, foi sugerido explorar mais o conceito de algoritmos, assim como a insergao
de mais exemplos, que foram inseridos nessa versao final.

Conclusao

O desenvolvimento do presente artigo permitiu aprofundar os conhecimentos em
trabalhos que vém sendo desenvolvidos na éarea de Pensamento Computacional
aplicados ao Ensino Fundamental, além de pensar uma estratégia baseada em um
recurso que é amplamente utilizado atualmente.

Esse artigo propds uma oficina que, por meio da ferramenta Google Maps, busca
ensinar conceitos fundamentais do Pensamento Computacional por meio do uso do
Google Maps, introduzindo, para que a atividade seja possivel, os conceitos de
Algoritmo e Pensamento Computacional.

Se for de interesse dos organizadores em dar continuidade a oficina, os estudantes
podem escolher trajetos cada vez maiores, que produzirdo codigos maiores e também
podem ser adicionadas novas condic¢des conforme houver necessidade.
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APENDICE A

Nos links, estdo disponiveis 0s materiais de apoio elaborados para o professor
orientador da oficina e para o estudante.

Material estudante: https://drive.google.com/file/d/1bvFsDyo770aiUFFG-
EdOx50KxBWUIvQw/view?usp=sharing

Material professor orientador:
https://drive.google.com/file/d/IUNIgRVIF3SwUisSEJEwdFWO0njl-
VS1bM/view?usp=sharing
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