
Plano da lição

Vista geral
Esta lição é composta por um conjunto de três atividades unplugged, sendo que cada uma foi concebida para apresentar
aos alunos um conceito-chave da ciência da computação sem necessidade de utilizar um computador.

As atividades desta lição podem ser concluídas individualmente e por qualquer ordem. Abrangem diferentes tópicos da CC
e pode integrar a agência dos alunos na lição ao permitir que se concentrem nas atividades que mais lhes interessam. Além
disso, estas atividades foram concebidas para apoiar os alunos que aprendem em casa, incluindo recomendações para três
implementações diferentes:

Remota – Cada atividade foi otimizada para alunos que trabalham de forma independente em casa.
Híbrida – Proporcionamos algumas opo�unidades para que os alunos em salas de aula vi�uais colaborem.
Presencial – Também proporcionamos opo�unidades para que os alunos em salas de aula presenciais trabalhem em
conjunto.

Materiais
Para além da caderneta de atividades, poderão ser necessários ou úteis materiais adicionais para algumas atividades.

● Contadores pequenos (como feijões secos) para utilizar no mapa Ligue um bairro à rede.
● Tesoura para reco�ar a roda da cifra da atividade Envie uma mensagem secreta.
● Ca�ão e cola para reforçar a roda da cifra da atividade Envie uma mensagem secreta.
● Um pionés, um palito ou um clipe para ligar a roda da cifra da atividade Envie uma mensagem secreta.

Atividade 1: ligue um bairro à rede
Nesta atividade, é fornecido aos alunos um mapa de uma cidade e estes têm de ligar todos os
edifícios da forma mais e�ciente possível. Embora seja bastante simples construir um caminho
que ligue todos os edifícios, os alunos terão de ser metódicos para garantir que o respetivo
caminho é tão económico quanto possível.

Este é um exemplo de um problema computacionalmente difícil. À medida que o mapa de uma
cidade se torna mais complexo, é necessário exponencialmente mais tempo para veri�car todas
as potenciais soluções e ce�i�car-se de que encontrou a melhor.
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Objetivos de aprendizagem
Os alunos vão:

• Conceber uma solução (grá�co) que ligue todos os nós (casas)

• Iterar na respetiva solução para a tornar o mais e�ciente possível

• Descrever o processo de resolução deste mapa como um algoritmo

Tópicos da ciência da computação
• Algoritmo: instruções passo a passo a serem executadas por um computador

• Heurística: uma abordagem de resolução de problemas para encontrar uma solução "su�cientemente boa" quando
encontrar a solução pe�eita é impraticável ou impossível.

• Rede: um grupo de computadores interligados.

Procedimento

Remoto Híbrido Presencial

Peça aos alunos que leiam as
instruções na caderneta de atividades.

Mostre o mapa a todos ou peça aos alunos que olhem para as suas cadernetas.
[diga] Nesta atividade, vão ajudar a ligar todos os habitantes desta pequena
cidade à Internet. Podem fazê-lo ao preencher os espaços que ligam cada casa,
criando uma rede que liga todos os edifícios entre si. Devem utilizar o menor
número de espaços possível, por isso, pensem bem de que formas podem criar
uma rede tão pequena quanto possível. Não hesitem em experimentar várias
abordagens diferentes para encontrar a melhor.

Permita que os alunos trabalhem nas
soluções ao seu próprio ritmo.

De�na um temporizador de 10 minutos para que os alunos encontrem a melhor
solução que conseguirem.

Peça aos alunos que re�itam sobre o
seu processo utilizando as instruções
fornecidas na caderneta.

Peça a um aluno que pa�ilhe a sua
solução com a turma. Quando esse
aluno terminar, peça a outro voluntário
que tenha resolvido o problema de
uma forma diferente que pa�ilhe a
respetiva solução. Tente obter o maior
número possível de abordagens
diferentes.

Junte os alunos em pares e peça-lhes
que expliquem um ao outro como
resolveram o problema. Peça a alguns
pares que pa�ilhem as suas soluções
com toda a turma. Tente obter o maior
número possível de abordagens
diferentes.

Discuta como funcionariam as abordagens descritas pelos alunos se o mapa
fosse duas vezes maior e, depois, 10 vezes maior. Como poderia saber que tem
a melhor solução quando há tantas para veri�car?

Apresente o termo heurística como uma espécie de algoritmo que nos dá uma
solução "su�cientemente boa" para um problema complicado. Peça aos alunos
que façam brainstorming de uma heurística para encontrar um caminho cu�o
"su�cientemente bom".

(Opcional) Peça aos alunos que visitem a versão no Scratch desta atividade para praticarem em mapas gerados
aleatoriamente.

(Opcional) A atividade original do CS Unplugged Muddy City inclui informações mais detalhadas sobre conceitos de CC
relacionados, incluindo árvores de extensão mínima e e�ciência algorítmica. Pondere pedir aos alunos que concebam uma
heurística para encontrar um caminho através do mapa e, em seguida, experimentá-lo no Muddy City.
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Atividade 2: codifique um emoji
Nesta atividade, os alunos aprendem sobre um tipo de codi�cação que lhes permite
reproduzir imagens a preto e branco de 8 x 8 píxeis com uma quantidade
relativamente pequena de dados. Esta codi�cação simples é um exemplo de
compressão sem perdas, uma técnica para comprimir ou reduzir a quantidade de
espaço que algo ocupa num computador sem perder quaisquer informações
necessárias para a sua reprodução. É o oposto da compressão com perda, que,
muitas vezes, pode poupar espaço ao tornar algo ainda mais pequeno, mas resulta na
perda de algumas informações sobre o que se está a comprimir.

Objetivos de aprendizagem

Os alunos vão:

• Conve�er uma imagem codi�cada numa imagem de píxeis desenhada

• Criar e codi�car novas imagens

• Propor formas de expandir a codi�cação a imagens a cores

Tópicos da ciência da computação

• Codi�cação: um método de representação de informações de uma forma que pode ser armazenada, transmitida e
reproduzida por um computador.

• Compressão: uma técnica para reduzir a quantidade de espaço que os dados ocupam num computador.

• Píxeis: pequenos quadrados individuais que juntos formam os ecrãs dos computadores.

Colaborar remotamente

Se os alunos estiverem a trabalhar em conjunto numa plataforma de videoconferência, pode utilizar a funcionalidade de chat
para que estes pa�ilhem as suas codi�cações. Numa sessão com toda a turma ou em salas de sessão dividida, peça aos
alunos para escreverem as suas imagens codi�cadas no chat. Em seguida, os outros alunos podem tentar recriar essas
imagens codi�cadas ao utilizar as grelhas em branco na caderneta, papel milimétrico ou grelhas desenhadas à mão em papel
de rascunho.

Esta abordagem também é indicada para a terceira atividade, Envie uma mensagem secreta.
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Procedimento

Remoto Híbrido Presencial

Peça aos alunos que leiam as
instruções na caderneta de atividades.

Peça aos alunos que olhem para a imagem de píxeis de uma casa na sua
caderneta de atividades. Peça-lhes que considerem formas diferentes de
descrever essa imagem por telefone para que outra pessoa a possa recriar.
Depois de os alunos terem tido algum tempo para pensar, peça a alguns que
pa�ilhem as suas ideias com a turma.

Permita que os alunos trabalhem nas
soluções ao seu próprio ritmo.

Deixe que os alunos completem os desenhos etiquetados de 1 a 6 de forma
independente. Assim que todos tiverem terminado, peça a alguns alunos que
pa�ilhem os seus desenhos. Se os alunos completarem os desenhos de forma
diferente, peça-lhes que analisem o processo de tradução da codi�cação para o
desenho para "encontrar o erro".

Dê aos alunos 10 minutos para criarem e codi�carem os seus próprios desenhos
ao utilizar as grelhas em branco.

Peça a um voluntário que pa�ilhe a
sua codi�cação com a turma.
Enquanto o aluno lê a sua codi�cação,
peça ao resto da turma que tente
recriar a imagem.

Junte os alunos em pares e peça que
um aluno leia a sua codi�cação
enquanto o outro tenta recriar a
imagem.

Peça aos alunos que re�itam sobre o
seu processo utilizando as instruções
fornecidas na caderneta.

Peça à turma que pense sobre como poderia codi�car uma imagem a cores.
Depois de os alunos terem tido algum tempo para pensar e trocar ideias com
um parceiro, discuta algumas das ideias com toda a turma. Se tiver tempo,
permita que os alunos tentem criar o seu próprio sistema de codi�cação para
imagens a cores.

(Opcional) Os alunos podem utilizar esta app Scratch para criar facilmente mais imagens codi�cadas que podem pa�ilhar
entre si e esta app Scratch para desenhar as imagens no ecrã.

(Opcional) Pode fornecer aos alunos desenhos maiores e mais detalhados da atividade original do CS Unplugged.
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Atividade 3: envie uma mensagem secreta
Nesta atividade, os alunos exploram como manter os dados seguros ao utilizar uma
cifra de substituição simples. Este é um método utilizado famosamente por Júlio
César nas suas comunicações privadas. Embora este tipo de encriptação seja
facilmente descodi�cada e, por isso, não seja utilizada para nada sério, demonstra
como uma chave secreta pode ser utilizada para transmitir mensagens de uma forma
que as torna difíceis de ler por alguém que não seja o destinatário pretendido.

Objetivos de aprendizagem

Os alunos vão:

• Encriptar uma mensagem com uma cifra de substituição simples

• Desencriptar uma mensagem com uma cifra de substituição simples

Tópicos da ciência da computação

• Encriptação – um sistema para ocultar informações à vista de todos.

• Desencriptação – um sistema para conve�er os dados encriptados num formato legível.

• Chave – os dados secretos necessários para desencriptar uma mensagem encriptada.

• Cifra – um algoritmo para encriptar e desencriptar mensagens.

Procedimento

Remoto Híbrido Presencial

Peça aos alunos que leiam as
instruções na caderneta de atividades.

Peça aos alunos que façam uma lista mental de tudo o que escreveram num
computador na última semana. Desde palavras-passe a inícios de sessão,
publicações nas redes sociais ou documentos para trabalhos escolares. Sem
pa�ilharem o que está nas suas listas, peça aos alunos que discutam quantas
dessas coisas preferiam manter privadas.

[diga] Quanto mais utilizamos os computadores, mais frequentemente
encontramos coisas que precisam de ser mantidas em segurança, razão pela
qual os cientistas informáticos têm de pensar na encriptação de informações.
No entanto, enviar mensagens secretas não é nada de novo e hoje vamos utilizar
uma técnica que existe há milhares de anos.

Permita que os alunos trabalhem nas
soluções ao seu próprio ritmo.

Analise a primeira mensagem da atividade com toda a turma antes de deixar os
alunos criarem as suas rodas de cifras e trabalharem na desencriptação das
restantes mensagens.

Peça aos alunos que re�itam sobre o
seu processo utilizando as instruções
fornecidas na caderneta.

Envie novas mensagens codi�cadas
através do chat e peça aos alunos que
as tentem descodi�car.

Junte os alunos em pares para
escreverem mensagens e
descodi�carem-nas à vez.
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Soluções
Solução da atividade Ligue um bairro à rede

Existem inúmeras soluções para este problema (e é exatamente essa a ideia).
Esta é uma das muitas soluções ideais possíveis, com um comprimento total de
14 espaços. Incentive os alunos a pa�ilharem e compararem as suas soluções
para verem de quantas formas diferentes podem ligar os edifícios.

Solução da atividade Codi�que um emoji

Solução da atividade Envie uma mensagem secreta

Legenda Mensagem encriptada Mensagem desencriptada

6 c úwrlwcpcgçr í knái a programação é �xe

13 gnxáx gtcngá gà ãoààxgà adoro ajudar as pessoas

23 ç búí sôç v ç búàzçg o meu cão é o melhor

10 oésú íút aúiwã falo com robôs

3 yh õ twf êfúeõêkiktw� vê o que descodifiquei
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