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Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar o Pensamento Computacional na Educação Básica,
com foco nos anos finais do Ensino Fundamental II, por meio de análises documentais vol-
tadas ao estado de Minas Gerais. Quanto aos procedimentos metodológicos, caracteriza-se
como uma pesquisa documental e bibliográfica, de caráter exploratório. Como resultado, foi
elaborado um caderno de atividades desplugadas, separadas por nível de complexidade de
cada pilar que compõe o pensamento computacional, cuja escolha dessa abordagem se justi-
fica pelas dificuldades encontradas tanto na capacitação de docentes quanto na infraestrutura
escolar, uma vez que, atualmente, muitas escolas brasileiras não possuem acesso à internet
ou a dispositivos eletrônicos. Dessa forma, torna-se possível a utilização do caderno em di-
ferentes realidades de ensino. Conclui-se, então, que a proposta pode contribuir para apoiar
professores, favorecendo o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento com-
putacional e, assim, aprimorar os conhecimentos dos alunos, de uma forma lúdica e instigante,
preparando-os para os desafios da sociedade atual, assim como subsidiar futuras ações de
projetos de extensão no CEFET-MG.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Computação Desplugada, Educação Básica,
Caderno de atividades.



Abstract
The purpose of this study is to analyze computational thinking, with a focus on the final years of
middle school, through a review of documents specific to the state of Minas Gerais. In terms of
methodology, this is an exploratory documentary and bibliographic study. As a result, unplugged
activities were developed and organized by level of complexity for each pillar of computational
thinking. This approach was chosen due to the challenges encountered in both teacher training
and school infrastructure, since many Brazilian schools currently lack access to the internet
or electronic devices. Thus, it becomes possible to use the workbook in different educational
settings. It is concluded, therefore, that the proposal can contribute to supporting teachers,
fostering the development of skills related to computational thinking, and thereby enhancing
students’ knowledge in a playful and engaging way, preparing them for the challenges of today’s
society, as well as supporting future outreach projects at CEFET-MG.

Keywords: Computational Thinking, Computational Unplugged, Basic Education, Activity Note-
book
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1 Introdução

“A resposta certa não importa nada:
o essencial é que as perguntas estejam certa”.

Mário Quintana

É do conhecimento geral que a tecnologia vem avançando cada vez mais em nossa
sociedade, tornando-se cada vez mais presente. São inúmeras as atividades realizadas por
meio dela, entre elas: compra e venda, pagamentos de contas e transações bancárias em
geral, ler um livro utilizando um leitor digital (tablet, Kindle ou similar); assinar documentos
digitalmente; adquirir músicas, filmes e jogos virtualmente; falar ao telefone, podendo-se vi-
sualizar a outra pessoa por vídeo e também enviar/receber arquivos, estudar ou trabalhar em
casa, sem limitações geográficas, etc.

Nesta sociedade, fortemente marcada pela presença das tecnologias digitais, torna-se
necessário desenvolver habilidades relacionadas à resolução de problemas, pensamento crí-
tico, criatividade, autonomia e compreensão dos impactos sociais da tecnologia, mais do que
operar dispositivos e aplicativos. Neste contexto, surge o termo pensamento computacional
(PC), que foi popularizado pela pesquisadora Jeanette Wing, em 2006 (WING, 2006).

O pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, não somente
para cientistas da computação. Saber pensar computacionalmente deve ser a terceira habili-
dade ensinada e proporcionada a todas as crianças, assim como ler e escrever (WING, 2006).
Brackmann (2017) enfatiza que os conhecimentos em Computação são tão importantes para a
vida na sociedade contemporânea quanto os conhecimentos básicos de Matemática, Filosofia,
Física, dentre outras, assim como contar, abstrair, pensar, relacionar ou medir. Desta forma,
torna-se fundamental tanto no presente quanto no futuro que todos os indivíduos tenham co-
nhecimentos básicos de computação.

De acordo com Wing (2006), de maneira simplificada, o pensamento computacional
envolve a resolução de problemas, projeção de sistemas, e compreensão do comportamento
humano, por meio da extração de conceitos fundamentais da ciência da computação. É refor-
mular um problema aparentemente difícil em um problema que seja possível de se resolver,
é pensar recursivamente. O Pensamento Computacional pode ser entendido como o conjunto
de habilidades inerentes à Computação, como o reconhecimento de padrões, a abstração, a
decomposição e os algoritmos, desenvolvidas nos indivíduos por meio do contato e da educa-
ção referente aos meios digitais, como consequência da necessidade do ser humano moderno
em atuar e entender processos computacionais.

No âmbito da Educação, nesta sociedade em crescente desenvolvimento da tecnologia
digital, o ensino do PC mostra-se necessário, a fim de se desenvolver estas habilidades neces-
sárias, desde a Educação Básica (EB). É insuficiente que a escola forme estudantes apenas
para o uso instrumental das ferramentas tecnológicas. Nesse contexto, o Pensamento Compu-
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tacional surge como uma abordagem capaz de contribuir para a formação de sujeitos ativos,
criativos e críticos diante da cultura digital contemporânea. Brackmann (2017) mostra em sua
tese como o PC vem sendo desenvolvido em outros países, e o início de seu desenvolvimento
aqui no Brasil.

A inserção do Pensamento Computacional na Educação Básica brasileira tem sido
impulsionada por políticas como a Resolução nº 1/2022 (BRASIL, 2022). Intitulada “Normas
sobre Computação na Educação Básica – Complemento à BNCC”, esta resolução ampliou a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC)1, definindo normas sobre Computação na Educação
Básica. Além disso, indica prazos para a implementação da Computação na Educação Básica
(Art. 3º) e atribui ao MEC (Ministério da Educação), em colaboração com os entes federativos,
a responsabilidade por políticas de formação docente e produção de recursos didáticos (Art.
4º), além da criação de estratégias de avaliação e assessoramento técnico às redes de ensino
(Art. 5º).

A Resolução CNE/CEB nº 1/2022 estruturou a Computação em três eixos: cultura digi-
tal, mundo digital e pensamento computacional. Mais recentemente, foi publicada a Resolução
CNE/CEB nº 2/2025, que estabelece diretrizes claras para a implementação da Educação Di-
gital em todas as etapas da Educação Básica. Estabelece também que a adequação curricular
deveria ocorrer ao longo de 2025, com implementação obrigatória a partir de 2026 (Art. 36)
(Ministério da Educação Conselho Nacional de Educação Câmara de Educação Básica, 2025).

Esta resolução reforçou a obrigatoriedade da Educação Digital nos currículos escola-
res e reconheceu diferentes possibilidades de implementação da Computação nas escolas:
como disciplina específica, abordagem transversal ou modelos híbridos. Nesse contexto, o
pensamento computacional destaca-se por promover habilidades relacionadas ao raciocínio
lógico, abstração, decomposição de problemas e construção de algoritmos, consideradas re-
levantes para a formação dos estudantes na sociedade contemporânea.

A necessidade de implementação da Computação nos currículos não está restrita aos
documentos normativos. De acordo com a Fundação Telefônica Vivo (2024), políticas educa-
cionais vinculadas ao financiamento da educação, como o VAAR/Fundeb, passaram a condi-
cionar o repasse de recursos ao cumprimento dessas diretrizes, evidenciando a exigência da
inserção da computação — incluindo o desenvolvimento do pensamento computacional — nos
currículos escolares (Fundação Telefônica Vivo, 2024).

Apesar da necessidade de implementação da computação presente nos documentos
normativos e também em alguns critérios de ordem prática do acompanhamento das escolas,
percebe-se que tal implementação ainda ocorre de maneira desigual entre os estados brasi-
leiros. Pesquisas da Fundação Telefônica Vivo e Movimento pela Base (2025a) fizeram um
levantamento em 27 estados brasileiros. De acordo com a Fundação Lemann (2026), este le-
vantamento mostrou que apenas cerca de 15% destes estados estudados possuíam, em 2024,
a computação como componente curricular obrigatório. Este fato sugere que a implementação
da computação ainda é incipiente no país. E mesmo nesses casos, a implementação ocor-
ria de forma limitada. As competências apareciam de maneira transversal ou restritas a de-
1 Documento que orienta os currículos da Educação Básica no país.
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terminados itinerários formativos do Ensino Médio (EM). As diferentes etapas da educação
básica ainda não estão plenamente contempladas. Além disso, há ainda outras dificuldades.
Segundo dados mais recentes do Censo Escolar, cerca de 8 milhões de estudantes brasileiros
não utilizam a internet para fins pedagógicos na escola. Aproximadamente 10% das escolas
declararam não contar com qualquer tipo de acesso à internet, nem mesmo para atividades
administrativas (Fundação Telefônica Vivo (2023), Fundação Telefônica Vivo e Movimento pela
Base (2025b), Fundação Lemann (2026)).

Izidio et al. (2025), sobre a implementação do PC nas escolas, afirmam que, apesar
dos avanços na adoção de metodologias ativas e da ampliação da formação docente, ainda há
desafios relacionados à infraestrutura e à adaptação de estratégias para diferentes contextos
escolares. O estudo destaca a importância da continuidade das pesquisas para aprimorar a
implementação do PC nas escolas.

Sampaio (2026) reitera que, embora a integração curricular seja promissora conforme
preconiza a BNCC, existem barreiras significativas relacionadas à formação docente inade-
quada e à carência de novas metodologias pedagógicas. A inserção efetiva do pensamento
computacional no currículo escolar demanda políticas públicas de capacitação continuada para
docentes, visando uma formação plena e alinhada às exigências da cultura digital.

Em outras palavras, apesar de sua relevância normativa, observa-se que a implemen-
tação dessas competências no contexto escolar ainda enfrenta desafios, como a formação
docente, a ausência de metodologias consolidadas e a limitação de recursos didáticos.

1.1 Pergunta de Pesquisa

Embora as discussões sobre Pensamento Computacional estejam ocorrendo em âm-
bito nacional, este trabalho realiza um recorte específico no estado de Minas Gerais. Buscou-
se compreender como essas diretrizes vêm sendo incorporadas ao contexto educacional mi-
neiro. A escolha desse recorte leva à análise de documentos curriculares estaduais e ao le-
vantamento de iniciativas locais e possibilidades concretas de implementação do Pensamento
Computacional na Educação Básica neste estado. Além disso, pretende-se investigar as pos-
sibilidades de sua operacionalização prática por meio de atividades didáticas desplugadas2

voltadas ao Ensino Fundamental (EF), articulando a análise documental à futura proposta de
um projeto de extensão do CEFET-MG campus Timóteo.

Diante deste cenário, marcado pela ampliação das exigências normativas relaciona-
das ao ensino de Computação e pelos desafios de sua implementação prática nas escolas,
torna-se relevante investigar como o Pensamento Computacional vem sendo abordado no
contexto educacional mineiro. Assim, surge a pergunta de pesquisa deste trabalho: Como o
pensamento computacional vem sendo abordado nos documentos curriculares e iniciativas
educacionais da Educação Básica em Minas Gerais, e de que forma atividades (desplugadas)
podem contribuir para sua operacionalização no Ensino Fundamental?
2 Atividades desplugadas são aquelas que trabalham conceitos da computação sem o uso de computadores ou

outros dispositivos eletrônicos. São uma ótima opção principalmente quando há poucos recursos disponíveis.
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1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é analisar como o pensamento computacional é abor-
dado na educação básica no estado de Minas Gerais, e propor um caderno de atividades
desplugadas para ser usado em um futuro projeto de extensão no CEFET-MG, aplicado ao
ensino fundamental, em consonância com as orientações curriculares.

Os desdobramentos deste objetivo geral são os objetivos específicos. A saber:

• Investigar como o pensamento computacional é apresentado na BNCC e em docu-
mentos curriculares do estado de Minas Gerais.

• Fazer o levantamento de projetos e iniciativas relacionados ao pensamento computa-
cional no contexto educacional mineiro.

• Analisar as características dessas iniciativas quanto ao público-alvo, abordagem pe-
dagógica e aplicabilidade.

• Identificar possíveis lacunas na operacionalização do pensamento computacional no
ensino fundamental.

• Elaborar um caderno de atividades didáticas desplugadas alinhadas ao currículo de
computação para ser usado em um possível futuro projeto de extensão do CEFET-
MG.

1.3 Justificativa

Conforme exposto anteriormente, diante das transformações provocadas pela cultura
digital na sociedade contemporânea, torna-se cada vez mais necessário que a escola de-
senvolva, além do uso instrumental das tecnologias, habilidades relacionadas à resolução de
problemas, pensamento crítico, criatividade e autonomia.

Nesse contexto, o Pensamento Computacional ganha relevância no cenário educacio-
nal brasileiro, especialmente após sua incorporação aos documentos normativos da Educação
Básica, como a BNCC e as Resoluções CNE/CEB nº 1/2022 e nº 2/2025, que estabelecem
diretrizes para a implementação da Computação nos currículos escolares.

Entretanto, apesar dos avanços normativos, ainda existem desafios relacionados à efe-
tiva operacionalização dessas competências nas escolas, como limitações de infraestrutura,
carência de materiais didáticos e dificuldades na formação docente.

A realização deste trabalho se justifica pela necessidade de compreender melhor como
o Pensamento Computacional vem sendo abordado na Educação Básica. Para fins de estudo
e operacionalização, fez-se o recorte do estado de Minas Gerais. Acredita-se ser importante
propor estratégias pedagógicas acessíveis e aplicáveis, como atividades desplugadas, capa-
zes de contribuir para sua implementação. A ideia é contribuir com a sociedade por meio de
uma futura ação de extensão no CEFET-MG.
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1.4 Organização do Texto

Este trabalho está organizado em cinco capítulos.

O Capítulo 1 apresenta a introdução, contemplando a contextualização do tema, a
problemática, os objetivos e a justificativa da pesquisa.

O Capítulo 2 aborda a fundamentação teórica, discutindo os conceitos relacionados ao
Pensamento Computacional, seus quatro pilares e a abordagem da computação desplugada,
além de tratar de sua inserção na Educação Básica e das iniciativas identificadas no estado
de Minas Gerais.

O Capítulo 3 apresenta os documentos curriculares que orientam a implementação do
Pensamento Computacional na Educação Básica, bem como realiza uma breve análise sobre
esses documentos.

O Capítulo 4 descreve os procedimentos metodológicos adotados para a realização da
pesquisa, bem como apresenta os detalhes da elaboração do caderno de atividades, que é
apresentado na íntegra no Apêndice A.

Por fim, o Capítulo 5 reúne as considerações finais, destacando as principais conclu-
sões do estudo, suas contribuições, limitações e possibilidades para trabalhos futuros.
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2 Pensamento Computacional

“O período de maior ganho em conhecimento e experiência
é o período mais difícil da vida”.

Dalai Lama

O Pensamento Computacional é um conceito que vem ganhando cada vez mais es-
paço nas discussões educacionais, principalmente diante da presença constante das tecno-
logias digitais na sociedade contemporânea. Embora muitas vezes seja associado apenas ao
ensino de programação ou ao uso de computadores, seu significado é mais amplo. Trata-se
de uma forma de pensar, organizar ideias, analisar problemas e construir soluções de maneira
lógica, criativa e sistemática. Na educação, o Pensamento Computacional contribui para o de-
senvolvimento de habilidades importantes, como raciocínio lógico, resolução de problemas,
criatividade, autonomia, análise crítica e capacidade de abstração (Ellison, Nicole, 2026).

Sua origem pode ser compreendida a partir dos estudos de Seymour Papert, matemá-
tico, educador e pesquisador do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Na década de
1980, Papert publicou a obra Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas, na qual
defendia que os computadores poderiam ser utilizados como instrumentos de aprendizagem,
permitindo que as crianças construíssem conhecimentos de maneira ativa e significativa. Pa-
pert não via o computador apenas como uma máquina para transmitir informações, mas como
um recurso capaz de ajudar os estudantes a pensar, criar, experimentar e aprender por meio
da resolução de problemas. Sua proposta estava fortemente ligada à linguagem de progra-
mação LOGO, conforme mostrado nas Figuras 1 e 2, que permitia às crianças controlar uma
“tartaruga” gráfica para desenhar formas geométricas e compreender conceitos matemáticos
de forma prática (PAPERT, 1980).

Os ambientes intelectuais disponíveis para as crianças, nas cul-
turas atuais, ainda oferecem poucas oportunidades para que elas
expressem suas ideias sobre o próprio pensamento, aprendam a
falar sobre esse processo e testem suas ideias externalizando-
as. Nesse contexto, o acesso aos computadores pode modificar
significativamente essa realidade. Mesmo a programação mais
simples da Tartaruga, na linguagem da LOGO pode abrir novas
oportunidades para desenvolver a capacidade de refletir sobre o
próprio raciocínio: programar a Tartaruga começa levando o indi-
víduo a refletir sobre como ele próprio faz o que gostaria que a
Tartaruga fizesse. Assim, ensinar a Tartaruga a agir ou a “pen-
sar” pode levar o indivíduo a refletir sobre suas próprias ações e
pensamentos (PAPERT, 1980, p. 27-28).1

1 Tradução feita pela autora.
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Figura 1 – Ícone da linguagem LOGO.

Fonte: Brasão (2007, p. 8)

Figura 2 – Desenhando um retângulo com o Slogo.

Fonte: Fabiano Ramos Costa (2008, p. 8)

Nesse contexto, Papert aproximou a computação da educação ao defender que progra-
mar poderia ajudar o estudante a refletir sobre o próprio pensamento. A ideia central não era
formar programadores desde a infância, mas criar ambientes de aprendizagem nos quais os
alunos pudessem explorar, testar hipóteses, errar, corrigir e construir soluções. Assim, a pro-
gramação era vista como uma forma de desenvolver o pensamento lógico e a criatividade, fa-
vorecendo uma aprendizagem mais ativa. Essa perspectiva dialogava com o construcionismo,
teoria associada a Papert, segundo a qual o estudante aprende melhor quando participa da
construção de algo concreto e significativo para ele.

Apesar de Papert já ter apresentado ideias muito próximas ao que hoje se entende
por Pensamento Computacional, o conceito ganhou maior visibilidade somente em 2006, com
a publicação do artigo Computational Thinking, de Jeannette Wing, professora da área de
Ciência da Computação (The Data Science Institute at Columbia University, s.d.). Wing foi
responsável por popularizar o termo e ampliar sua compreensão para além da programação.
Para ela, o “Pensamento Computacional é uma habilidade fundamental para todos, não apenas
para cientistas da computação” Wing (2006), pois envolve maneiras de formular problemas
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e pensar em soluções que possam ser executadas por pessoas ou máquinas. Esse marco
conceitual foi importante porque deslocou a computação de uma área restrita aos especialistas
para uma competência necessária à formação geral dos cidadãos (LODI; MARTINI, 2021).

A partir dessa popularização, o Pensamento Computacional passou a ser entendido
como um processo de resolução de problemas que envolve diferentes estratégias cognitivas.
Ademais, com o passar dos anos, o PC passou a ser considerado uma competência essencial
para o século XXI. Isso ocorreu porque a sociedade se tornou cada vez mais marcada pela
presença de tecnologias digitais, inteligência artificial, sistemas automatizados, redes sociais,
aplicativos, bancos de dados e dispositivos conectados. Nesse cenário, não basta que os estu-
dantes apenas saibam utilizar ferramentas digitais; é necessário que compreendam, ainda que
de forma gradual, como essas tecnologias funcionam, como são construídas e como podem
ser utilizadas de maneira crítica, ética e criativa.

De acordo com Brackmann (2017), a Figura 3, apresenta uma organização visual im-
portante para compreender que o Pensamento Computacional não deve ser confundido ape-
nas com programação ou com o simples uso de tecnologias digitais. A figura mostra que
o Pensamento Computacional ocupa uma posição mais ampla, pois envolve uma capacidade
humana de raciocinar, analisar, organizar informações e resolver problemas de maneira lógica,
criativa e estruturada. Nesse sentido, a programação aparece como uma das possibilidades
de desenvolvimento do Pensamento Computacional, mas não como seu único objetivo. Da
mesma forma, o alfabetismo digital, entendido como a capacidade de utilizar recursos tecnoló-
gicos, também se relaciona com esse processo, porém não o resume completamente. A repre-
sentação proposta evidencia que uma pessoa pode desenvolver habilidades do Pensamento
Computacional mesmo em atividades sem computador, como seguir uma receita, organizar
uma sequência de ações, resolver um problema matemático, planejar um percurso ou dividir
uma tarefa complexa em partes menores. Assim, a Figura 3 reforça a ideia de que o Pensa-
mento Computacional é uma competência essencial para diferentes áreas do conhecimento e
para a vida cotidiana, pois permite que o sujeito formule problemas, identifique elementos rele-
vantes, organize passos para solucioná-los e produza estratégias que possam ser executadas
tanto por pessoas quanto por máquinas.

Figura 3 – Representação estrutural das competências relacionadas.

Fonte: Brackmann (2017, p. 31)
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Dessa forma, inserir o Pensamento Computacional na educação significa preparar os
estudantes para resolver problemas de maneira criativa, lógica e colaborativa. Mais do que
ensinar a programar, trata-se de desenvolver uma forma de pensar que permite ao aluno com-
preender situações complexas, organizar ideias, reconhecer padrões, abstrair informações re-
levantes e construir soluções. Em uma sociedade cada vez mais tecnológica, essa competên-
cia torna-se essencial para a formação de cidadãos críticos, participativos e capazes de atuar
de maneira consciente no mundo digital.

Assim sendo, este capítulo apresenta o referencial teórico que fundamenta a presente
pesquisa, oferecendo um panorama dos conceitos e diretrizes que sustentam o tema pro-
posto. A revisão de literatura está estruturada em eixos principais que permitem compreender
o Pensamento Computacional de forma ampla e contextualizada. Inicialmente, abordam-se os
quatro pilares do Pensamento Computacional, destacando a decomposição, o reconhecimento
de padrões, a abstração e os algoritmos como elementos fundamentais para a resolução de
problemas. Em seguida, discute-se a computação desplugada, evidenciando sua importân-
cia como estratégia pedagógica para o ensino de conceitos computacionais sem a necessi-
dade direta do uso de computadores. Posteriormente, analisa-se a presença do Pensamento
Computacional na Educação Básica, considerando sua relevância para o desenvolvimento de
competências cognitivas, criativas e críticas nos estudantes. Por fim, são apresentadas as ini-
ciativas e projetos existentes no estado de Minas Gerais, com o objetivo de identificar práticas
que contribuem para a inserção e o fortalecimento do Pensamento Computacional no contexto
educacional. Dessa forma, busca-se consolidar um embasamento teórico consistente para a
compreensão das práticas, competências e experiências discutidas neste trabalho.

2.1 Definição

O Pensamento Computacional não se limita ao uso de computadores ou à prática
de programação, configurando-se como uma habilidade que pode ser empregada, inclusive,
de forma inconsciente no cotidiano. Trata-se de uma abordagem cognitiva fundamentada em
princípios do universo da computação, aplicada à resolução de problemas em diferentes áreas
do conhecimento (BATISTA et al., 2024).

Nesse sentido, o pensamento computacional pode ser compreendido como a capaci-
dade de resolver problemas e enfrentar desafios de maneira eficiente, de forma análoga ao
processamento realizado por um computador. Essa resolução pode ou não envolver o uso de
tecnologias, sendo baseada na exploração criativa, crítica e estratégica dos conceitos compu-
tacionais e, portanto, não se caracteriza como uma disciplina por si só. Não obstante, pode e
deve ser adotado como uma abordagem metodológica interdisciplinar, sendo aplicável em dife-
rentes componentes curriculares da grade de ensino (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018).

Adotar o pensamento computacional implica analisar um problema, decompô-lo em
partes menores, resolver cada uma delas de maneira lógica e estruturada e, por fim, integrar
essas soluções para alcançar um resultado consistente. De acordo Brackmann (2017) :

Pensamento computacional não necessariamente envolve só com-
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putadores. É a capacidade criativa, crítica e estratégica de saber
utilizar os fundamentos da computação nas diversas áreas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver proble-
mas de maneira individual ou colaborativa, por meio de passos
claros, de tal forma que uma pessoa ou uma máquina possam
executá-los eficazmente.

Ou seja, o pensamento computacional consiste em solucionar problemas: investigar um pro-
blema grande e complexo, decompor em pequenos problemas mais simples e, assim, chegar
a soluções de forma eficiente e satisfatória, como demonstrado na Figura 4.

Figura 4 – Pensamento Computacional (PC).

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Ademais, o Pensamento Computacional traz consigo muitos benefícios importantes
para a educação e para a sociedade. Dessa forma, Brackmann apresenta o PC como uma ha-
bilidade básica importante para a formação dos estudantes, destacando que seus benefícios
vão além do ensino de programação. Entre os principais pontos, o autor ressalta que essa
competência contribui para a preparação dos estudantes para o mercado de trabalho, de-
vido à crescente demanda por profissionais com conhecimentos em computação e tecnologia.
Além disso, o Pensamento Computacional auxilia na compreensão do mundo contemporâneo,
marcado pela presença de sistemas inteligentes, inteligência artificial e tecnologias digitais no
cotidiano. Também se destaca por sua transversalidade, pois pode ser aplicado em diferentes
áreas do conhecimento, favorecendo a resolução de problemas de forma mais organizada,
lógica e eficiente. Outro benefício apontado é o fortalecimento da alfabetização digital, permi-
tindo que os estudantes utilizem os recursos tecnológicos não apenas como consumidores,
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mas também como sujeitos capazes de criar, expressar-se, simular, modelar e compreender
melhor a realidade. O desenvolvimento dessa habilidade ainda pode aumentar a produtividade,
apoiar o aprendizado de disciplinas como Matemática e Ciências, favorecer a inclusão de gru-
pos historicamente menos presentes na área da Computação, ampliar possibilidades por meio
de simulações e estimular o trabalho colaborativo. Dessa forma, o Pensamento Computacional
contribui para uma formação mais crítica, criativa e preparada para os desafios educacionais,
sociais e profissionais do século XXI (BRACKMANN, 2017).

2.2 Os quatro Pilares

Inicialmente, é importante destacar que existem quatro principais pilares que com-
põem o Pensamento Computacional, no qual contribui para a aprendizagem do estudante,
favorecendo o desenvolvimento da criatividade, do raciocínio lógico e de estratégias para a
resolução de problemas com base em conceitos computacionais, estes pilares têm como ob-
jetivo central a resolução de problemas, sendo interdependentes e atuam de forma integrada
durante o processo de elaboração de soluções computacionalmente viáveis, os quais são:
Decomposição, Reconhecimento de Padrões, Abstração e Algoritmos. Com o objetivo de faci-
litar a definição, faz-se necessário detalhar cada um de seus pilares, conforme observado na
Figura 5.

Figura 5 – Pilares do Pensamento Computacional.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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2.2.1 Decomposição:

Segundo Wing (2006), a decomposição representa uma etapa essencial na resolu-
ção de problemas, uma vez que possibilita direcionar a atenção para partes menores de um
problema mais complexo, tornando sua compreensão e solução mais acessíveis.

Brackmann (2017), com base nas contribuições de Liukas (2015) e Csizmadia et al.
(2015), destaca que a decomposição consiste em dividir problemas complexos em partes me-
nores e mais simples, permitindo concentrar-se em pequenas tarefas de cada vez e redu-
zindo a dificuldade de lidar com muitos elementos simultaneamente. Dessa forma, cada etapa
pode ser analisada e resolvida individualmente, facilitando a compreensão, a organização e
a resolução do problema. Na área da computação, esse processo é amplamente utilizado no
desenvolvimento de sistemas e programas, nos quais algoritmos e códigos são separados
em funções, módulos e procedimentos menores, favorecendo a compreensão, manutenção e
desenvolvimento dos sistemas.

Além da área tecnológica, a decomposição também pode ser aplicada em situações
do cotidiano. Como por exemplo o preparo de uma refeição, no qual atividades maiores são
separadas em pequenas ações, como cortar ingredientes, cozinhar e servir. Outro exemplo é o
funcionamento de uma bicicleta, que pode ser entendido mais facilmente quando suas partes
são analisadas separadamente, como estrutura, tração e transferência de energia.

Leonardo da Vinci aplicava a decomposição como uma forma de compreender fenô-
menos complexos a partir da análise de suas partes. Nas suas pinturas, esse processo pode
ser observado na maneira como estudava os efeitos da luz e da sombra sobre diferentes for-
mas e superfícies, buscando representar com maior precisão a realidade visual. A técnica do
sfumato, por exemplo, resultava da sobreposição de camadas finas e translúcidas de tinta, cri-
ando passagens suaves entre tons e cores, semelhantes à forma como a luz se espalha e se
dissipa no ambiente. Em suas investigações sobre o voo, a partir das observações dos pás-
saros desenvolveu projetos de máquinas voadoras, como o ornitóptero, presente na Figura 6.
Para isso, analisava o voo em partes fundamentais, como sustentação, propulsão e controle,
buscando aplicar esses princípios em suas criações. Além disso, em seus estudos botânicos,
Da Vinci analisava as plantas a partir de seus elementos constituintes, como raízes, caules,
folhas e flores, procurando compreender a função de cada parte na formação do todo presente
na Figura 7. Essa maneira de observar e dividir o objeto de estudo contribuiu para que ele re-
presentasse com maior riqueza as formas vivas em suas obras e investigasse a presença da
geometria na natureza (VARGAS, 2024, p. 35-36).



Capítulo 2. Pensamento Computacional 27

Figura 6 – Desenho do ornitóptero de Leonardo da Vinci.

Fonte: Vargas (2024, p. 35).

Figura 7 – Anatomia de uma flor.

Fonte: Vargas (2024, p. 36).

Portanto, a decomposição reconhece os elementos mais relevantes do problema, per-
mitindo dividir situações complexas em partes mais simples e de fácil gerenciamento. Para
facilitar a compreensão desse pilar, a Figura 8 apresenta um carro desmontado em diferentes
componentes, demonstrando como a separação das partes possibilita analisar individualmente
cada elemento e entender melhor o funcionamento do todo.

Figura 8 – Partes de um carro.

Fonte: Profa. Débora (2024).
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2.2.2 Reconhecimento de padrões:

O reconhecimento de padrões Batista et al. (2024, p. 24-25) pode ser compreendido
como uma habilidade própria da experiência humana e diretamente relacionada à sobrevivên-
cia. Muito antes de ser associado ao Pensamento Computacional, o ser humano já utilizava
essa capacidade para identificar situações recorrentes, reconhecer alimentos adequados, per-
ceber riscos no ambiente e estabelecer formas de cuidado e convivência. Como seres sociais,
os humanos também dependem dessa habilidade para organizar relações, aprender com ex-
periências anteriores e transmitir comportamentos importantes para a continuidade da vida em
sociedade.

No contexto do Pensamento Computacional, o reconhecimento de padrões consiste
em identificar semelhanças, repetições e regularidades em problemas, informações ou situa-
ções. Essa habilidade permite comparar diferentes contextos, perceber características comuns
e utilizar soluções já conhecidas em novos cenários. Dessa forma, ao reconhecer padrões, o
indivíduo consegue resolver problemas com mais rapidez e eficiência, pois passa a adaptar
estratégias anteriores para situações semelhantes.

Além disso, esse pilar contribui para simplificar a resolução de problemas, uma vez que
uma mesma estratégia pode ser aplicada a subproblemas que apresentam características pa-
recidas. Assim, quanto mais padrões são identificados, mais dinâmica, organizada e eficiente
se torna a construção da solução final.

De acordo com Brackmann (2017) “O Reconhecimento de Padrões é uma forma de
resolver problemas rapidamente fazendo uso de soluções previamente definidas em outros
problemas e com base em experiências anteriores”. Nessa perspectiva, a sequência de Fibo-
nacci relaciona-se bem ao pilar, pois permite identificar uma regularidade presente na forma-
ção dos números. Sendo ela uma sequência numérica em que cada termo, a partir do terceiro,
é obtido pela soma dos dois termos anteriores. Para compreender melhor como o cálculo é
realizado, considera-se que os primeiros termos são 0 e 1, a partir deles, aplica-se a seguinte
lógica: 0 + 1 = 1, 1 + 1 = 2, 1 + 2 = 3, 2 + 3 = 5, 3 + 5 = 8, e assim sucessivamente, sendo
representada da seguinte forma: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34... como demonstrado na Figura 9
(CHANDRA; WEISSTEIN, 2026). A regra observada é que cada novo valor resulta da soma
dos dois valores anteriores, possibilitando prever os próximos termos da sequência. Esse tipo
de padrão também pode ser observado em elementos da natureza, como na organização de
folhas, sementes, flores, pinhas, abacaxis, ou até mesmo na galáxia, conforme representado
na Figura 10 (NUNAN, 2024). Essa sequência é associada a Leonardo de Pisa, conhecido
como Fibonacci, que a apresentou no Ocidente em sua obra Liber Abaci, publicada em 1202
(GIES, 2026).



Capítulo 2. Pensamento Computacional 29

Figura 9 – Sequência de Fibonacci.

Fonte: Brackmann (2017, p. 38).

Figura 10 – Fibonacci na Galáxia.

Fonte: Cardoso (2018).

O reconhecimento de padrões pode ser visto também como na Figura 11, pois apre-
senta sequências formadas por formas e cores que seguem uma lógica de repetição. Ao ob-
servar os elementos anteriores, é possível identificar a regra presente em cada linha e prever
qual figura deve aparecer em seguida. Dessa forma, tanto a sequência de Fibonacci quanto as
sequências de imagens contribuem para desenvolver a capacidade de observar regularidades,
compreender regras de formação e prever novos elementos a partir de padrões identificados.
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Figura 11 – Qual é o próximo?

Fonte: Ratselmeister (2017).

2.2.3 Abstração:

A abstração Batista et al. (2024, p. 20-22), consiste na habilidade de identificar, fil-
trar e selecionar os elementos mais relevantes de um problema, deixando de lado informa-
ções secundárias que não interferem diretamente em sua compreensão ou solução. Segundo
Brackmann (2017), esse pilar envolve o processo de classificar dados e concentrar-se nos as-
pectos essenciais, permitindo que situações complexas sejam analisadas de forma mais clara
e organizada.

Dessa forma, a abstração contribui para simplificar problemas, pois possibilita repre-
sentar a realidade de maneira objetiva, destacando apenas aquilo que é necessário para de-
terminado contexto. Um exemplo disso pode ser observado nos mapas de metrô da Figura 12,
que apresentam um sistema complexo de forma simplificada, mostrando ao usuário somente
as informações importantes para sua orientação.
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Figura 12 – Mapa do Transporte Metropolitano.

Fonte: CPTM Campinas (2011).

Além disso, a abstração favorece a organização do pensamento, a comunicação de
ideias complexas e a criação de soluções mais eficientes. Ao compreender a essência de um
problema, torna-se possível desenvolver estratégias adequadas e até reutilizá-las em situa-
ções semelhantes, contribuindo para a generalização e para a resolução de problemas em
diferentes contextos, ou seja, focando apenas nos aspectos relevantes do problema, descon-
siderando informações que não contribuem para a sua solução.

No campo das artes, a abstração possibilita que os artistas representam a essência de
um tema sem a necessidade de reproduzi-lo de maneira totalmente realista. Artistas abstratos,
como Wassily Kandinsky, utilizaram formas, cores e composições visuais para transmitir emo-
ções e ideias, abstraindo detalhes figurativos e priorizando elementos expressivos, conforme
apresentado na Figura 13 (VARGAS, 2024, p. 42).

Figura 13 – Casas na Montanha.

Fonte: Vargas (2024, p. 42).
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Portanto, seja no contexto das artes, nos mapas ou em outras situações, pode-se ob-
servar como a abstração é de suma importância e está presente no cotidiano. Ao filtrar infor-
mações secundárias e concentrar-se nos aspectos mais relevantes, esse pilar contribui para a
compreensão de problemas complexos, para a organização do pensamento e para a constru-
ção de soluções mais claras e eficientes em diferentes contextos.

2.2.4 Algoritmos:

Este pilar refere-se à organização de uma solução por meio de uma sequência ló-
gica, clara e executável de passos ou regras. De acordo com Brackmann (2017), esse pilar
possibilita solucionar os subproblemas identificados em uma situação complexa, estruturando
orientações simples e ordenadas para alcançar determinado objetivo.

De modo semelhante, o material Pensamento Computacional: teoria e prática Batista
et al. (2024, p. 25-26), define os algoritmos como “sequências de passos e/ou regras bem
definidos e ordenados que descrevem como resolver um problema ou executar uma tarefa“.
Assim, o algoritmo pode ser compreendido como um conjunto de instruções que orienta a
realização de uma ação, podendo envolver a entrada de informações, o processamento dessas
informações e a obtenção de um resultado.

Além disso, os algoritmos articulam os demais pilares do Pensamento Computacional,
pois, após decompor o problema, reconhecer padrões e abstrair as informações relevantes,
a solução é organizada em etapas. Dessa forma, o pensamento algorítmico contribui para a
resolução de problemas de maneira sistemática, objetiva e eficiente, sendo aplicável tanto em
contextos computacionais quanto em situações do cotidiano.

Essa compreensão também se aproxima da abordagem apresentada por Liukas (2015),
“Um algoritmo é um conjunto de etapas específicas que você pode seguir para resolver um
problema“. Nessa perspectiva, os algoritmos não se limitam aos códigos executados por com-
putadores, mas também podem ser entendidos como instruções claras e ordenadas que orien-
tam a realização de tarefas. Por isso, esse pilar contribui para o desenvolvimento do raciocínio
lógico, do planejamento e da capacidade de estruturar soluções de forma organizada em dife-
rentes contextos, em outras palavras, é um conjunto de regras que estabelece etapas claras
e simples, possibilitando que qualquer indivíduo consiga seguir um procedimento para a reso-
lução de um problema, de uma forma prática a Figura 14 demonstra esse pilar em uma tarefa
simples.
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Figura 14 – Abrindo uma lata.

Fonte: Universidade Virtual do Estado de São Paulo (2019).

Além disso, a natureza também permite observar processos semelhantes ao funcio-
namento de algoritmos, como ocorre no comportamento das formigas durante a busca por
alimento. Durante o deslocamento, esses insetos depositam trilhas de feromônio pelo trajeto.
Ao cruzarem com esses caminhos, outras formigas tendem a segui-los e intensificar a mar-
cação química, especialmente se a rota conduzir a uma fonte de alimento. Naturalmente, os
trajetos mais curtos e rápidos passam a acumular uma densidade maior de feromônio, otimi-
zando o fluxo de toda a colônia por rotas mais eficientes, conforme ilustrado na Figura 15.
Essa dinâmica reflete diretamente o conceito de algoritmo, uma vez que se baseia em uma
sucessão lógica e coordenada de etapas: exploração do espaço, localização do recurso, prefe-
rência por rastros mais intensos e a consequente otimização do percurso, como apresentado
na Figura 16 (GARG et al., 2023a).

Figura 15 – Convergência para o caminho de vazamento mínimo e o caminho mais curto.

Fonte: Garg et al. (2023b).
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Figura 16 – Otimização da colônia de formigas.

Fonte: Romero (2017).

Sintetizando os conceitos abordados nos quatro pilares, tem-se como ilustração um
exemplo que contribui para a compreensão desses conceitos, agora no contexto do Ensino
Fundamental, onde pode ser observado em um evento educacional e expositivo presente no
ambiente escolar, como a organização de uma feira de ciências, em que cada turma fique
responsável por um tema.

Inicialmente, os alunos, com o auxílio do professor, identificam todas as tarefas neces-
sárias para a realização da feira, como escolha do tema, divisão dos grupos, elaboração dos
experimentos e organização do espaço. Neste momento, aplica-se o pilar da decomposição,
ao dividir um problema maior (organizar a feira) em partes menores e mais gerenciáveis.

Em seguida, os estudantes analisam atividades semelhantes, já realizadas anterior-
mente, como outros eventos escolares, identificando o que deu certo e o que pode ser me-
lhorado. Essa etapa corresponde ao reconhecimento de padrões, ao observar semelhanças e
experiências passadas.

Posteriormente, os alunos focam apenas nas informações mais relevantes para a re-
alização da feira, desconsiderando aspectos que não contribuem diretamente para o objetivo.
Esse processo caracteriza a abstração, permitindo uma melhor organização das ideias.

Por fim, os estudantes elaboram um passo a passo com todas as ações necessárias
para a execução da feira, como prazos, responsabilidades e sequência de atividades. Essa
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etapa corresponde ao desenvolvimento de algoritmos, ou seja, a criação de instruções claras
e organizadas para a resolução do problema.

A seguir, a Tabela 1 resume de maneira comparativa os quatro pilares do PC permi-
tindo uma visão geral de suas principais características e contribuições para o processo de
resolução de problemas.

Tabela 1 – Resumo dos quatro pilares do Pensamento Computacional

Decomposição Reconhecimento de
padrões Abstração Algorítmico

Fracionar um
problema complexo

em partes menores e
trabalhar uma por
vez, tornando-o
gerenciável e
aumentando a
atenção aos

detalhes.

Analisar as
tendências e

similaridades que
compõem o

problema para
elaborar uma

solução de forma
mais rápida e

eficiente, que poderá
ser replicada em
outras situações.

Ignorar detalhes
desnecessários para

reduzir a
complexidade e

desenvolver uma
solução, tendo uma

visualização
simplificada e dando
atenção à essência

do tema.

Criar e utilizar uma
lista de etapas bem

definidas,
estipulando uma

ordem ou sequência
para alcançar o

resultado desejado.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

2.3 Computação Desplugada

Inicialmente, é importante compreender o surgimento da Computação Desplugada e
os fatores que contribuíram para sua consolidação como abordagem educacional. A proposta
ganhou maior visibilidade com a publicação do livro Computer Science Unplugged: Off-line
Activities and Games for All Ages, em 1998, desenvolvido por Tim Bell, Ian H. Witten e Mike
Fellows, na Nova Zelândia, com vínculo à University of Canterbury (BELL; WITTEN; FEL-
LOWS, 1998). A proposta surgiu com o objetivo de ensinar conceitos fundamentais da Ciência
da Computação sem depender do uso direto de computadores, mostrando que a computação
não se limita ao manuseio de máquinas ou à programação, mas envolve também formas de
pensar, organizar informações e resolver problemas. Esse material reúne atividades voltadas
principalmente para crianças, mas que também poderiam ser adaptadas para diferentes faixas
etárias e contextos escolares. A ideia central era “desconectar” o ensino da Computação da
obrigatoriedade do uso do computador, valorizando a compreensão dos conceitos antes do
contato direto com ferramentas digitais.

A origem dessa abordagem está relacionada à necessidade de aproximar crianças e
professores dos conceitos computacionais de maneira mais acessível, prática e lúdica. Para
isso, os autores propuseram atividades baseadas em jogos, cartões, desenhos, barbantes,
desafios, brincadeiras, dinâmicas em grupo e materiais concretos. Por meio dessas práticas,
conteúdos como algoritmos, representação de dados, busca, ordenação, criptografia, lógica
computacional e representação da informação passaram a ser trabalhados sem a necessi-
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dade de laboratórios de informática, computadores, internet ou softwares específicos (BELL;
WITTEN; FELLOWS, 1998).

Com o passar do tempo, a Computação Desplugada se popularizou por ser uma abor-
dagem de baixo custo, inclusiva e facilmente aplicável em diferentes realidades educacionais.
Como suas atividades não exigem infraestrutura tecnológica avançada, ela passou a ser uti-
lizada especialmente em escolas com poucos recursos. Além disso, o caráter lúdico das pro-
postas favorece o interesse dos estudantes e facilita o trabalho dos professores no ensino de
conteúdos ligados à Ciência da Computação (BELL et al., 2009).

No Brasil, a proposta ficou conhecida como Computação Desplugada e foi difundida
principalmente por meio da tradução e adaptação do material Computer Science Unplugged:
ensinando Ciência da Computação sem o uso do computador (BELL; WITTEN; FELLOWS,
2022). Essa versão contribuiu para ampliar o acesso dos educadores brasileiros às atividades,
fortalecendo sua aplicação em sala de aula e sua presença em pesquisas acadêmicas sobre
Pensamento Computacional e ensino de Computação na Educação Básica.

De acordo com G1 “Menos da metade das escolas brasileiras estão conectadas à in-
ternet, aponta levantamento”. Conforme a análise, apenas 29% das escolas possuem internet
para os gestores e professores, apenas 2% das escolas públicas têm velocidade adequada
para os docentes e discentes e 4,6% das escolas não têm conexão com a internet ou mesmo
rede de energia elétrica adequada (Jornal Nacional, 2025).

Sobre esse viés, o pensamento computacional desplugado (unplugged) é uma ótima
alternativa, pois desenvolve habilidades de raciocínio lógico e resolução de problemas sem
o uso de computadores ou dispositivos digitais. Esta abordagem desplugada é utilizada para
introduzir conceitos de computação a pessoas não técnicas, tendo como base o ensino dos
fundamentos da ciência da computação de forma acessível e lúdica.

Portanto, o PC pode ser baseado em atividades práticas e interativas; a computação
desplugada utiliza materiais simples, como papel, lápis, jogos de tabuleiro, cartas, blocos e até
mesmo atividades corporais, estimulando a participação ativa dos estudantes. Fundamentada
em princípios construtivistas, essa abordagem valoriza a experimentação e a interação com
objetos do mundo real, favorecendo a compreensão de conceitos computacionais de maneira
significativa e inclusiva (BATISTA et al., 2024).

Ademais, já existem estudos que incentivam a necessidade de iniciar o ensino do PC
mais cedo nas escolas, que, por sua vez, têm como referência a atividade desplugada, princi-
palmente para os níveis iniciais - Educação Básica, além de ser uma estratégia acessível tanto
para os professores quanto para os alunos, auxiliando na introdução de habilidades específi-
cas para assim introduzir em atividades digitais (MENEZES; FIGUEIREDO, 2025).

Portanto, a computação desplugada é uma técnica que visa ensinar os fundamentos da
computação de forma lúdica, sem o uso de computadores, sem distrações e detalhes técnicos
em demasia. Tendo como um dos objetivos eliminar as barreiras técnicas e os equívocos sobre
o que é realmente a computação. Visto isso existem algumas técnicas que fundamentam em
(VIEIRA; PASSOS; BARRETO, 2013):
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(a) Não utilizar computadores;
(b) Ensinar Ciência da Computação;
(c) Aprender fazendo;
(d) Ser divertido;
(e) Não utilizar equipamento especializado;
(f) Aplicação das técnicas computacionais;
(g) Voltado para qualquer pessoa;
(h) Durante as atividades, enfatizar a cooperação, comunicação e solução de proble-

mas;
(i) Flexíveis a erros.

Para melhor compreender a utilização das técnicas citadas por Vieira, Passos e Bar-
reto, assim como demonstrar na prática uma atividade desplugada criada por Bell et al. (2015),
pode ser observada na proposta: The Poor Cartographer: Graph Coloring (O Cartógrafo Po-
bre: Colorir Gráficos)— extraída do Classic CS Unplugged — , que pode ser visualizada na
Figura 17. O desafio se trata de auxiliar um cartógrafo na pintura de um mapa. A regra central
estipula que regiões adjacentes não partilhem da mesma cor, tendo como objetivo a utiliza-
ção do menor número possível de tonalidades. Esse cenário introduz, de maneira prática, o
conceito de teoria dos Grafos, um importante campo da Ciência da Computação utilizado na
modelagem e resolução de problemas. Por meio da coloração de mapas, os estudantes ex-
ploram estratégias de organização, análise de restrições e otimização de recursos, compreen-
dendo de forma prática como problemas complexos podem ser representados e solucionados
computacionalmente.

O pilar dos Algoritmos sobressai nesta prática, dado que é necessário a estruturação
de uma sequência lógica de passos para atingir o objetivo, alternando entre a identificação
de padrões e o ajuste de hipóteses. Há também um forte componente de abstração, já que o
estudante ignora os detalhes geográficos e foca na essência matemática do mapa, enxergando
os países como nós e as divisas como conexões (BELL et al., 2015).
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Figura 17 – Colorir Gráfico.

Fonte: Bell et al. (2015, p. 135).

Outra possibilidade de atividade desplugada envolve o uso de palitos de fósforo para
a resolução de desafios lógicos. No artigo de Cecconello et al. (2024), intitulado “Atividades
Desplugadas na Escola: a Importância de Levar o Pensamento Computacional de Maneira
Concreta para a Educação Básica”, foi realizado um estudo com alunos do 8° e 9° ano do
EF, utilizando atividades práticas para desenvolver habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional. Entre as propostas aplicadas, uma delas consistiu na utilização de palitos de
fósforo, em que os estudantes deveriam resolver desafios por meio da movimentação dos
mesmos. Um dos problemas apresentados solicitava que, movendo no máximo quatro palitos,
os alunos formassem três quadrados a partir dos dois quadrados iniciais, conforme represen-
tado na Figura 18. Essa dinâmica envolve principalmente o pilar Algoritmos, pois exige que o
aluno organize uma sequência lógica de movimentos para alcançar o objetivo proposto. Além
disso, também trabalha a Decomposição, ao permitir que o estudante analise a figura em par-
tes menores, como lados, quadrados e palitos, e o Reconhecimento de Padrões, ao identificar
formas, semelhanças e possibilidades de reorganização da estrutura inicial.
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Figura 18 – Desafio inicial (esquerda) para transformar 2 quadrados em 3, solução esperada
(centro) e solução proposta por alguns estudantes (direita).

Fonte: Cecconello et al. (2024, p. 401).

2.4 Pensamento Computacional na Educação Básica

Na sociedade contemporânea, marcada pela presença constante das tecnologias di-
gitais, o Pensamento Computacional torna-se uma competência importante para que os es-
tudantes compreendam melhor o mundo em que vivem. Este conhecimento na sala de aula
contribui para o desenvolvimento da autonomia dos estudantes, que passam a assumir uma
postura mais ativa em seu processo de aprendizagem, tornando-se protagonistas na busca
por soluções. Além disso, estimula a criatividade, pois ao lidar com problemas abertos, os
alunos exploram diferentes estratégias e possibilidades de resolução. Outro aspecto relevante
é a promoção da interdisciplinaridade, pois o pensamento computacional pode ser integrado
a diversas áreas do conhecimento, como Matemática, Ciências, Artes, História, entre outras.
Dessa forma, soma-se a isso o aumento do engajamento dos estudantes, visto que atividades
mais práticas, interativas e desafiadoras tendem a despertar maior interesse e participação
(Educa Mais Brasil, 2025). Nesse sentido, Wing (2006) defende que o PC deve ser conside-
rado uma habilidade fundamental para todos, e não apenas para cientistas da computação,
pois envolve processos de resolução de problemas, criação de sistemas e compreensão de
situações a partir de conceitos da Ciência da Computação, o que justifica sua presença desde
a formação escolar básica.

Assim como Wing, diversos autores têm se dedicado a investigar como o Pensamento
Computacional vem sendo inserido na escola básica. No contexto brasileiro, destaca-se Brack-
mann (2017), cuja tese analisa o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio
de atividades desplugadas na Educação Básica, onde apresenta o PC a partir dos pilares da
decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e algoritmos, defendendo que essas
habilidades podem ser trabalhadas mesmo sem o uso direto de computadores, o que torna
sua aplicação mais acessível a diferentes realidades escolares.

Outro importante estudo é o de Bredow (2020), que realiza uma revisão sistemática
da literatura sobre o Pensamento Computacional na EB. A autora evidencia que o PC vem
sendo compreendido como uma possibilidade relevante para desenvolver habilidades ligadas
à aprendizagem, à resolução de problemas e ao uso crítico das tecnologias digitais. Assim
como pode-se mencionar autores como Bell, Witten e Fellows (1998), responsáveis pela pro-
posta da Computação Desplugada, que contribui diretamente para o ensino do Pensamento
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Computacional na EB. Suas atividades mostram que conceitos da computação podem ser
ensinados de forma lúdica, prática e acessível, mesmo em escolas sem laboratórios ou equi-
pamentos tecnológicos.

No âmbito da educação brasileira, a inserção do Pensamento Computacional na Edu-
cação Básica tem sido fortalecida por documentos e políticas educacionais, como a BNCC
e a BNCC Computação, que serão abordadas no próximo capítulo, reforçando a importân-
cia do desenvolvimento de competências relacionadas à cultura digital, ao mundo digital e ao
pensamento computacional. Além disso, a Resolução CNE/CP nº 1/2022 Educação (2022)
contribuiu para ampliar as discussões e práticas relacionadas ao ensino de computação nas
escolas, impulsionando pesquisas, metodologias ativas, formação docente e propostas peda-
gógicas voltadas à aplicação do PC em diferentes contextos escolares.

De acordo com Izidio et al. (2025), após a publicação dessa resolução, observa-se uma
maior sistematização do ensino do Pensamento Computacional na Educação Básica, com o
crescimento de propostas que utilizam programação em blocos, atividades desplugadas, jogos,
metodologias ativas e práticas criativas. No entanto, é destacado que ainda existem desafios
a serem enfrentados, principalmente relacionados à infraestrutura das escolas, à adaptação
das práticas educativas às diferentes realidades escolares, assim como investir na formação
continuada dos professores.

Dessa forma, o Pensamento Computacional na Educação Básica não deve ser com-
preendido apenas como ensino de programação, mas como uma abordagem formativa que
contribui para o desenvolvimento integral dos estudantes. Sua inserção no ambiente escolar
favorece uma aprendizagem mais ativa, crítica e contextualizada, permitindo que os alunos
deixem de ser apenas consumidores de tecnologia e passem a compreender melhor os pro-
cessos lógicos, criativos e organizacionais presentes nos sistemas digitais.

Além disso, o desenvolvimento dessas habilidades prepara os estudantes para os de-
safios do futuro, uma vez que competências como raciocínio lógico, resolução de problemas,
colaboração e análise de dados são valorizadas tanto no meio acadêmico quanto no mercado
de trabalho. Assim, o PC contribui para que os alunos enfrentam problemas em diferentes
áreas do conhecimento e em situações do cotidiano, constituindo-se como uma competência
necessária para a formação dos sujeitos no século XXI.

2.5 Trabalhos relacionados: projetos existentes em MG

Nesta seção foram levantados trabalhos que se assemelham a este no seguinte que-
sito: propor alternativas para ensinar o Pensamento Computacional na Educação Básica, pre-
ferencialmente no Ensino Fundamental, no estado de Minas Gerais. Os projetos encontrados
referem-se, em sua maioria, a projetos de extensão universitários, mas há menção também a
alguns projetos de pesquisa que apresentaram uma intervenção direta em sala de aula.

Entre as iniciativas de maior destaque, e mais antiga dentre as selecionadas, encontra-
se o projeto PerCEBa, do curso de Ciência da Computação da Universidade Federal de Mi-
nas Gerais (UFMG), que teve como objetivo integrar o ensino do Pensamento Computacional
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à Educação Básica e trabalhar a inclusão de meninas na Computação. Buscou-se produzir
recursos didáticos na área de Pensamento Computacional para o ensino médio. PerCEBa
aconteceu no período de 2013 a 2016 e teve como proposta aproximar Computação e Edu-
cação por meio de ações de ensino, pesquisa e extensão. A proposta envolveu a elaboração
de materiais didáticos, a realização de atividades práticas com estudantes e a formação de
professores, buscando aproximar os conceitos da computação do cotidiano escolar. Entre os
materiais didáticos produzidos estão: material impresso, arquivos de software de apresenta-
ção, sites no Moodle com amplo material gráfico, vídeos e áudio conforme o caso específico
(MORO, 2014).

Entre os trabalhos associados ao projeto PerCEBa está a proposta desenvolvida no
contexto do programa “Reinventando o Ensino Médio”, iniciada em 2012, em 11 escolas da
região norte de Belo Horizonte e ampliada em 2013 para 122 escolas da rede estadual mineira.
O trabalho foi desenvolvido em parceria com a Secretaria de Estado de Educação de Minas
Gerais e buscava introduzir conteúdos de Computação e Fluência Digital no Ensino Médio
público mineiro (CARVALHO; CHAIMOWICZ; MORO, 2013).

Ainda na UFMG, tem-se um projeto de pesquisa (BRAGA, 2019) relevante nesta temá-
tica. A monografia “Análise do Ensino de Pensamento Computacional no Ensino Fundamental
II” analisou como ocorreu o ensino de Pensamento Computacional com alunos do 6º ano
do Centro Pedagógico da UFMG, por meio de aulas de um Grupo de Trabalho Diferenciado
(GTD). A pesquisa investigou questões relacionadas ao aprendizado do PC, observando pos-
síveis diferenças entre meninos e meninas. O curso utilizou abordagem mista, com atividades
desplugadas e ferramentas como Lightbot, Code.org, Kahoot! e Scratch. Os resultados mos-
traram que, de forma geral, os estudantes gostaram das aulas e tiveram bom desempenho
nas atividades. Além disso, não foram encontradas diferenças significativas entre os gêneros
(BRAGA, 2019).

Outro projeto de pesquisa na UFMG foi o de Assunção (2021). A dissertação “Pro-
posta de Sequência Didática para Introdução da Computação e do Pensamento Computacio-
nal no Ensino Fundamental II baseada nas Metáforas de Perspectivas Culturais” propõe uma
sequência didática para apoiar o ensino de Computação e Pensamento Computacional no En-
sino Fundamental II. O autor realizou uma pesquisa-ação também no Centro Pedagógico da
UFMG com alunos do 6º ano, utilizando atividades desplugadas, jogos digitais e ferramentas
como Scratch e LightBot. A pesquisa resultou em uma sequência didática composta por 15
aulas, organizada para auxiliar inclusive professores com pouca familiaridade com a área de
Computação, contribuindo para a promoção do PC na Educação Básica (ASSUNÇÃO, 2021).

Outro estudo analisado da UFMG foi a tese de Maciel (2025), que investigou o curso
on-line “Pensamento Computacional: o pensar humanizado”, vinculado ao Centro Pedagógico
da UFMG. Diferentemente das pesquisas aplicadas presencialmente em escolas mineiras,
esse estudo foi desenvolvido em ambiente virtual de aprendizagem, por meio da plataforma
Moodle. Do ponto de vista metodológico, o trabalho foi definido como um estudo de caso,
orientado por uma abordagem qualitativa do tipo pesquisa-ação. Além disso, foram utilizadas a
metodologia ADDIE, o design instrucional e a gamificação como estratégias para reestruturar
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e avaliar o curso. A pesquisa contou com estudantes voluntários dos anos finais do Ensino
Fundamental, com idades entre 9 e 14 anos, sendo 50 participantes na Turma 1 e 196 na
Turma 2 (MACIEL, 2025).

A Universidade Federal de Uberlândia (UFU) criou o projeto de extensão “Pensamento
Computacional na Escola”, tendo como objetivo estimular e desenvolver o pensamento com-
putacional de crianças. Uma das ações deste projeto foi uma atividade realizada em uma
escola pública da cidade de Ituiutaba, MG, no primeiro semestre de 2019, com crianças do 6º
ano do ensino fundamental. O objetivo da atividade foi estimular e desenvolver o pensamento
computacional. Foram utilizadas a abordagem da Computação Desplugada e ferramenta de
programação Scratch . As crianças foram selecionadas pela Direção da escola. Inicialmente,
trabalhou-se com o Scratch. Nesse processo, verificou-se a necessidade de se complementar
as atividades trabalhadas com a Computação Desplugada, por apresentar atividades lúdicas
e de fácil acesso, sem a preocupação com as dificuldades e distrações que um computador
pode ocasionar. Para cada criança foi disponibilizado um notebook com acesso à internet.
O curso teve duração de 12 semanas com duração de uma hora e meia em cada semana
(VENTURINI, 2020).

Uma outra ação de extensão foi promovida pela UFU, em 2019. Trata-se do ensino de
Pensamento Computacional para alunos do ensino básico usando Computação Desplugada e
Scratch. Com o objetivo de levar o PC aos estudantes do ensino fundamental de Monte Car-
melo - MG, a equipe desenvolveu 2 oficinas: “Computação Desplugada” e “Scratch”. A iniciativa
aconteceu em parceria com uma escola pública municipal, e contou com 15 alunos do 5º ano
em cada oficina. As aulas foram ministradas por duas discentes, ambas do ensino médio, com
experiência em programação advinda de suas participações no Programa “Jovens Programa-
dores”. Como resultado, os autores afirmam terem conseguido promover um engajamento dos
discentes acerca do funcionamento e da construção de tecnologias computacionais e também
contribuir para uma melhoria das relações interpessoais dos envolvidos (RODRIGUES; SILVA;
CARNEIRO, 2021).

Na sequência, tem-se um projeto de pesquisa, a dissertação de Medeiros (2024), tam-
bém vinculado à Universidade Federal de Uberlândia (UFU). A investigação foi realizada na
Escola Estadual Antônio Thomaz Ferreira de Rezende, localizada em Uberlândia, e teve como
público alunos do 2º ano do Ensino Médio, com idades entre 15 e 18 anos. O trabalho articulou
levantamento bibliográfico sobre Pensamento Computacional, Matemática, Scratch e Ensino
Médio com uma intervenção prática em aulas de Matemática, na qual foram propostas cinco si-
tuações didáticas mediadas pela plataforma Scratch. Para a coleta e análise dos dados, foram
utilizados diferentes instrumentos, como formulários eletrônicos, observação direta, registros
em diário de campo, capturas de tela dos algoritmos desenvolvidos e produções escritas dos
participantes. O foco da investigação esteve na relação entre Pensamento Computacional,
Pensamento Algébrico e Pensamento Algorítmico, observando como os estudantes mobiliza-
ram estratégias de resolução de problemas e lógica de programação para traduzir desafios
matemáticos em linguagem computacional (MEDEIROS et al., 2024).

O projeto Código X – O Despertar Feminino para a Tecnologia é uma ação de exten-
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são universitária da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM). O
projeto foi criado em 2019 com o objetivo de estimular meninas do ensino básico em situação
de vulnerabilidade social para a área da tecnologia por meio do ensino de Pensamento Com-
putacional. As atividades utilizam Computação Desplugada, gamificação e programação em
blocos. Inicialmente, o projeto era realizado presencialmente em uma escola pública, com en-
contros quinzenais. Durante a pandemia, as atividades foram adaptadas para o formato remoto
por meio da proposta “Código X em Casa”, devido às dificuldades de acesso das estudantes
à internet e a computadores. O projeto passou a desenvolver uma trilha online baseada em
projetos, na qual as participantes criavam um MVP (Produto Mínimo Viável) para solucionar
problemas da sociedade (XAVIER, 2023).

A Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP) também desenvolveu atividades de
ensino do PC. O programa “opCod3rs: pensamento computacional e reciclagem de computa-
dores como apoio ao processo ensino-aprendizagem” é uma ação de extensão universitária
que une Pensamento Computacional, inclusão digital e sustentabilidade. O projeto atuou em
escolas dos ensinos fundamental, médio e superior, utilizando programação, lógica e ferra-
mentas computacionais para desenvolver raciocínio lógico, resolução de problemas e trabalho
em equipe, no período de 2020 a 2022. O programa também trabalhou com reciclagem e
recuperação de computadores descartados, para usar estes computadores em atividades pe-
dagógicas ligadas ao conteúdo escolar e ao desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Conceitos e técnicas de pensamento computacional foram trabalhados para a resolução de
problemas baseados no conteúdo pedagógico dos programas das disciplinas dos alunos en-
volvidos) (Fortes, Reinaldo Silva, 2020).

Em 2020 também foi realizado pela UFOP o projeto “Pensamento computacional para
o ensino médio”. O objetivo deste projeto foi capacitar alunos do ensino médio do curso técnico
em Automação Industrial do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG, campus Ouro Preto) a
desenvolverem raciocínio lógico e trabalho em equipe, por meio de atividades que envolvem
lógica de programação, resolução de problemas e preparação para competições como a Olim-
píada Brasileira de Informática. Além disso, o projeto também teve como o objetivo melhorar
o desempenho acadêmico dos alunos nas disciplinas de programação do curso, que histori-
camente apresentavam altos índices de retenção. Posteriormente, a proposta dos autores era
de ampliar a atuação junto ao ensino médio, estabelecendo parcerias com escolas da rede
pública do ensino médio não-profissionalizante (FORTES, 2020).

A Universidade Federal de São João del-Rei (UFSJ) também tem um projeto de pes-
quisa nesta temática. A dissertação de Corrêa (2022), desenvolvida no âmbito do PROFMAT
(Mestrado Profissional em Matemática em Rede Nacional) da UFSJ, apresenta um estudo
aplicado em uma escola pública da rede estadual de Minas Gerais, localizada em Divinópo-
lis. A pesquisa consistiu na elaboração e aplicação de uma sequência didática composta por
7 aulas, voltadas à integração do Pensamento Computacional ao ensino de Matemática. O
estudo foi realizado com alunos do 6º ano do Ensino Fundamental II e envolveu atividades
com algoritmos, fluxogramas, construção e compilação de programas computacionais, além
de entrevistas com professores da rede pública. Os resultados indicaram que a aplicação prá-
tica despertou maior interesse dos alunos e contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
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previstas na BNCC, demonstrando a possibilidade de inserir o Pensamento Computacional no
ensino básico de maneira viável e significativa.

Há também iniciativas dos institutos federais. No Instituto Federal do Sul de Minas Ge-
rais (IFSULDEMINAS) - Campus Muzambinho, foi realizada uma ação de extensão na temática
do PC por estudantes do 2º período do curso de Ciência da Computação, ao longo do ano de
2022, no contexto das disciplinas Atividades Extensionistas e Integradoras I e II. O objetivo do
trabalho foi apoiar docentes e facilitar a aprendizagem de alunos dos ensinos fundamental e
médio. O grupo produziu alguns recursos, entre eles: um plano de aula inspirado em “Caça ao
Tesouro” para ensinar algoritmos e funções de forma dinâmica, um plano de aula para introdu-
zir o conceito de Algoritmo baseado na atividade cotidiana de escovar os dentes, direcionado
aos 4º e 5º anos, um website (“Comp for All”) com cursos de programação e pensamento
computacional para o público geral, um portal web (“Aprendendo++”) com conteúdos básicos
de lógica de programação, algoritmos, variáveis e exercícios práticos em C++, e um podcast
(“Lalunix++”) com episódios sobre introdução à lógica de programação, algoritmos e progra-
mação. Os materiais apresentaram uma abordagem diversificada e acessível (FASSBINDER;
Estudantes do 2º Período do Curso de Ciência da Computação, 2022).

No IFSULDEMINAS campus Passos/MG foi desenvolvido também um trabalho com
características extensionistas, provavelmente no ano de 2023. Trata-se de uma abordagem
para ensino de Pensamento Computacional e conceitos introdutórios de lógica de programa-
ção utilizando robótica educacional e metodologias ativas. A equipe pedagógica foi formada
por 4 professores e 4 monitores, sendo 2 estudantes de nível técnico e 2 estudantes de nível
superior. Os professores ficaram responsáveis pela organização das atividades, elaboração,
acompanhamento e avaliação das mesmas. Os estudantes atuaram como monitores, auxili-
ando no atendimento aos estudantes durante a execução das atividades. Para o desenvol-
vimento das etapas deste projeto foram utilizados materiais didáticos diversos como: kits de
Robótica Lego Mindstorm EV31, notebooks com a plataforma Lego EV3 Software2 para mon-
tagem dos algoritmos e infraestrutura para operacionalização – sala de aula, datashow e mesa
de robótica para testes e avaliação do comportamento dos robôs e seus respectivos progra-
mas. Foram ministrados cursos rápidos para 7 turmas dos anos finais do ensino fundamental
de escolas públicas. Os resultados mostraram que a abordagem proposta influenciou positi-
vamente na aprendizagem, na autonomia, na motivação e no engajamento dos estudantes
(SILVA; RESENDE; FERREIRA, 2024).

O Instituto Federal Sudeste MG – Campus Barbacena criou, em 2022, o projeto de
extensão "Desafio Smart Home: projetando e simulando uma casa inteligente por meio de me-
todologias ativas". O projeto se propôs a atender alunos de Barbacena, Alfredo Vasconcelos,
Desterro do Melo e Santa Bárbara do Tugúrio. A ideia do projeto foi trabalhar atividades de pen-
samento computacional, lógica de programação e robótica, de forma prática e interdisciplinar,
com metodologias como aprendizagem baseada em projetos, gamificação e cultura maker. As
atividades propuseram desafios práticos, como o desenvolvimento de uma “casa inteligente”,
nos quais os estudantes precisariam analisar problemas, criar sequências lógicas, testar so-
luções e trabalhar de forma colaborativa. Além disso, o projeto também incluiu a formação de
professores da educação básica, buscando ampliar a implementação do Pensamento Compu-
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tacional nas escolas públicas da região de Barbacena (Instituto Federal do Sudeste de Minas
Gerais, 2022).

Por fim, tem-se o registro das ações do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais
(IFNMG) – Campus Montes Claros. Foi desenvolvido, em 2024, o projeto de extensão My-
Code, a fim de promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional entre alunos do
ensino fundamental da rede pública. O projeto foi desenvolvido pelo Centro de Tecnologia e
Inovação (CTIn) do IFNMG, em parceria com escolas estaduais e municipais, buscando esti-
mular habilidades como raciocínio lógico e resolução de problemas. Os instrutores e monitores
foram discentes do curso de Ciência da Computação e do Curso Técnico Integrado ao Ensino
Médio, e o público-alvo foram estudantes dos anos finais do ensino fundamental. As aulas
ocorreram nas dependências do próprio campus, por meio de oficinas práticas de programa-
ção em blocos e robótica. O programa totalizou 30 aulas de 50 minutos cada e foi organizado
em três etapas: Programação lúdica com blocos: explorando o code.org, Introdução à robótica:
atividades práticas com equipamentos robóticos e Criatividade em ação: desenvolvimento de
projetos autorais em robótica. Cada etapa combinou atividades práticas, momentos presenci-
ais e ensino à distância, utilizando recursos tecnológicos e metodologias ativas. A análise dos
resultados evidenciou avanços significativos na compreensão da lógica computacional, além
de favorecer habilidades socioemocionais, como criatividade e autonomia (VIANA et al., 2025).

A análise das iniciativas anteriormente descritas evidencia que o Pensamento Compu-
tacional vem sendo trabalhado no estado de MG, principalmente por meio de projetos univer-
sitários de extensão e pesquisa. Tais projetos geralmente utilizam metodologias ativas, com-
putação desplugada, programação em blocos e robótica educacional. Apesar da diversidade
de experiências identificadas, observa-se que muitas ações possuem caráter pontual, depen-
dente de projetos institucionais específicos e concentrados em determinadas regiões do es-
tado. Nesse contexto, percebe-se a relevância de propostas que ampliem o acesso ao PC na
Educação Básica e ofereçam materiais estruturados e acessíveis para docentes e estudantes,
como é o caso do caderno de atividades desplugadas proposto neste trabalho.

Ressalta-se que as iniciativas apresentadas nesta seção não esgotam todas as ações
relacionadas ao ensino de Pensamento Computacional desenvolvidas em Minas Gerais. Con-
siderando o caráter exploratório desta pesquisa, o levantamento realizado não teve como ob-
jetivo mapear exaustivamente todas as iniciativas de Pensamento Computacional existentes
no estado, mas sim identificar experiências relevantes e documentadas publicamente que pu-
dessem dialogar com a proposta deste trabalho.
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3 Pensamento Computacional nos Do-
cumentos Curriculares de Minas Ge-
rais

“Um bom começo é a metade”.
Aristóteles

Para a realização deste estudo, foram selecionados documentos relevantes que contri-
buem para a inserção do Pensamento Computacional na Educação Básica. Foram estudados
documentos nacionais e estaduais referentes a Minas Gerais, que é o objeto de estudo deste
trabalho. São eles:

• Base Nacional Comum Curricular (BNCC);

• Base Nacional Comum Curricular Computação (BNCC Computação);

• Currículo de referência – Itinerário Formativo em Tecnologia e Computação – CIEB;

• Currículo Referência de Minas Gerais (CRMG);

• Referencial Curricular Computação na Educação Básica de Minas Gerais;

• Resolução SEE nº 5.212/2025 – matrizes curriculares;

• Planos de Curso de 2025.

A seguir, uma breve explanação de cada documento e um estudo sobre como o Pensamento
Computacional é tratado em cada um deles.

3.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo, de responsa-
bilidade do MEC, que define as aprendizagens essenciais e habilidades que todos os alunos
da educação básica brasileira (da educação infantil ao ensino médio) devem desenvolver. Ela
é obrigatória para escolas públicas e privadas, e tem o objetivo de reduzir as desigualdades
na Educação (Brasil, 2018). A 1ª versão do documento foi disponibilizada em 16 de setembro
de 2015. Em 3 de maio de 2016, foi disponibilizada a 2ª versão. Em 20 de dezembro de 2017,
a BNCC foi homologada pelo ministro da Educação, Mendonça Filho. Em 14 de dezembro de
2018, o ministro da Educação, Rossieli Soares, homologou o documento para a etapa do En-
sino Médio, finalizando um documento completo, com as aprendizagens previstas para toda a
Educação Básica.
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É importante destacar que a BNCC não é um currículo, é uma referência nacional para
a formulação dos currículos dos sistemas e das redes escolares dos estados, assim como das
propostas pedagógicas das instituições escolares (Brasil, 2018).

De maneira geral, percebe-se que o Pensamento Computacional é abordado na BNCC
de forma transversal nas competências gerais e nas áreas do conhecimento, não se restrin-
gindo a uma única área do conhecimento. Entretanto, observa-se que sua aplicação ocorre de
maneira mais evidente no componente curricular de Matemática, devido à ênfase em habilida-
des como resolução de problemas, raciocínio lógico, identificação de padrões e construção de
procedimentos. A BNCC enfatiza práticas que envolvem a identificação de padrões, a cons-
trução de algoritmos e a organização de procedimentos, aspectos que dialogam diretamente
com os princípios do PC (Brasil, 2018).

A seguir, um estudo que mostra como o pensamento computacional é tratado na
BNCC, por etapa.

1. Educação Infantil

Na Educação Infantil (EI), a BNCC não utiliza o termo “pensamento computacional” e
nem faz referência direta a conceitos de computação. O que existe é o desenvolvimento de
estruturas cognitivas precursoras, dentro dos campos de experiência. A BNCC orienta que as
crianças:

• Estabeleçam relações de comparação (maior/menor, antes/depois);

• Organizem sequências temporais e lógicas;

• Classifiquem e agrupem objetos;

• Identifiquem regularidades e padrões.

Essas habilidades não são nomeadas como computacionais, mas correspondem a
operações cognitivas que, posteriormente, sustentam características presentes nos pilares do
PC: reconhecimento de padrões, sequenciação e organização lógica . Ou seja, a BNCC não
propõe pensamento computacional na Educação Infantil, mas desenvolve pré-requisitos cog-
nitivos compatíveis com ele.

2. Ensino Fundamental

Aqui, o cenário é um pouco diferente do anterior. Embora o termo ainda não seja
central, aparecem elementos mais próximos da estrutura do pensamento computacional, es-
pecialmente na Matemática.

Nos Anos Iniciais (1º ao 5º), o PC aparece especialmente quando o texto menciona a
ênfase em resolução de problemas. A BNCC orienta que o estudante:

• Utilize diferentes estratégias para resolver problemas;

• Organize informações;
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• Descreva procedimentos;

• Explore sequências e regularidades.

Mesmo sem usar o termo, o documento faz alusão a questões relacionadas ao PC: estru-
turação de procedimentos (passo a passo), busca de padrões e estratégias de resolução. O
pensamento computacional aqui é inferido, não declarado.

Nos Anos Finais (6º ao 9º), a ideia do PC aparece um pouco mais clara, em 2 áreas es-
pecificamente: Matemática (especialmente Álgebra e Estatística) e Uso de tecnologias digitais.
O documento afirma que o estudante deve:

• Generalizar padrões;

• Construir modelos matemáticos;

• Resolver problemas mais abstratos;

• Interpretar e representar dados.

Percebem-se aqui elementos compatíveis com pensamento computacional: abstração, gene-
ralização, modelagem, organização lógica mais formal. Porém, ainda não existe o eixo “pen-
samento computacional”, não há progressão curricular explícita, e a computação não aparece
como área de conhecimento. Continua sendo um desenvolvimento indireto, por meio da disci-
plina de Matemática.

3. Ensino Médio

O Ensino Médio, na BNCC, está dividido em 2 áreas: Formação Geral Básica e Itine-
rários Formativos.

Na Formação Geral Básica, o PC aparece na disciplina de Matemática e na Competên-
cia Geral 5 (cultura digital). O documento propõe: uso de tecnologias digitais, análise de dados
e resolução de problemas complexos. Percebe-se um pouco mais de elementos do PC, mas
mesmo assim, o PC não é nomeado como objeto de ensino e não há conteúdos específicos
de computação obrigatórios.

Nos Itinerários Formativos tem-se a única explicitação do termo PC. Nos itinerários,
a BNCC permite (não garante) que possam aparecer: programação, lógica computacional e
modelagem de sistemas. Porém, o itinerário depende da rede de ensino, da escola e da oferta
formativa. Isto é, o pensamento computacional pode aparecer de forma explícita, mas não é
universal nem obrigatório.

Em síntese, na Base Nacional Comum Curricular:

1. O pensamento computacional não é assumido como componente curricular.

2. Não há definição formal, eixo estruturante e progressão explícita.
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3. O que existe é o desenvolvimento de habilidades cognitivas compatíveis, principalmente
por meio da Matemática e cultura digital.

A seguir, a Tabela 2 para mostrar de maneira comparativa como o PC é tratado nos 3 níveis
da Educação Básica.

Tabela 2 – Comparação do tratamento do pensamento computacional na BNCC em cada
etapa da Educação Básica

Aspecto Educação Infantil Ensino
Fundamental Ensino Médio

Uso do termo
“pensamento
computacional”

Não aparece
Não aparece de
forma explícita

Não aparece na
formação geral;
pode emergir
indiretamente em
itinerários

Status no
currículo

Inexistente como
objeto de ensino

Implícito, diluído
principalmente na
Matemática

Opcional/contingente,
dependente dos
itinerários
formativos

Onde aparece no
documento

Campos de
experiência,
especialmente
“Espaços, tempos,
quantidades,
relações e
transformações”

Matemática, em
todas as unidades
temáticas, e cultura
digital

Matemática, cultura
digital e possíveis
itinerários
formativos

Tipo de
habilidades
envolvidas

Classificação,
comparação,
ordenação e
sequenciação

Resolução de
problemas,
identificação de
padrões, descrição
de procedimentos e
organização de
dados

Modelagem,
abstração, análise
de dados e
resolução de
problemas
complexos

Relação com
algoritmos

Inexistente

Implícita, por meio
de procedimentos
passo a passo, sem
formalização

Possível
explicitação,
dependendo do
itinerário

Relação com
tecnologia digital

Não obrigatória
Introduzida via
cultura digital

Ampliada, mas não
necessariamente
computacional

Progressão
estruturada

Não há
Não há progressão
específica para
computação

Não há progressão
garantida, pois
depende da oferta

Obrigatoriedade Não se aplica
Indireta, por meio
de habilidades
matemáticas

Não obrigatória,
especialmente nos
itinerários

Grau de
explicitação

Ausente Baixo, inferido
Médio a
potencialmente alto,
mas não universal

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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3.2 Base Nacional Comum Curricular Computação (BNCC Computa-
ção)

Em 2022, foi criado um documento que é um complemento à BNCC: a BNCC Compu-
tação. Este documento foi oficialmente introduzido por meio do Parecer CNE/CEB nº 2/2022
em 17 de fevereiro de 2022. Este parecer estabeleceu as normas sobre Computação na Edu-
cação Básica como um complemento à BNCC. Posteriormente, a Resolução CNE/CEB nº
1/2022, de 4 de outubro de 2022, reforçou essas normas, definindo os conteúdos e habilida-
des relacionados à Educação Digital que devem ser abordados nas escolas (Brasil, 2022).

A BNCC Computação foi elaborada para suprir a ausência de uma abordagem explícita
e estruturada da Computação no currículo. Este documento define a Computação como área
de conhecimento na Educação Básica e organiza o ensino em três eixos principais:

1. Pensamento Computacional

• Algoritmos

• Decomposição

• Reconhecimento de padrões

• Abstração

2. Mundo Digital

• Funcionamento de computadores

• Internet e sistemas digitais

• Dados e informação

3. Cultura Digital

• Uso crítico da tecnologia

• Ética digital

• Produção e parti

Na BNCC, a Computação é implícita, Pensamento computacional é difuso e não há
progressão clara. Na BNCC Computação, Computação é explícita, há habilidades definidas
por ano, existe progressão estruturada, e o pensamento computacional vira objeto de ensino.
A BNCC Computação transforma aquilo que era implícito na BNCC geral em um currículo
explícito de Computação, estruturando o ensino em torno do pensamento computacional, do
mundo digital e da cultura digital. O PC é apresentado como um dos três eixos estruturantes da
área de Computação. É um eixo curricular formal, com objetos de conhecimento e habilidades.
A seguir, um estudo sobre como o PC é tratado na BNCC Computação, em cada etapa da
Educação Básica.
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1. Educação Infantil

O pensamento computacional aparece explicitamente como eixo, mas integrado aos
campos de experiência, sem constituir disciplina ou componente isolado. O documento
sugere que o trabalho com PC deve ocorrer por meio de:

• Exploração de padrões e regularidades;

• Organização e representação de informações simples;

• Sequenciação de ações e eventos;

• Resolução de problemas do cotidiano.

Quanto à natureza das práticas, são enfatizadas:

• Atividades lúdicas e desplugadas;

• Uso de linguagem natural;

• Situações contextualizadas (brincadeiras, histórias, rotinas).

Pode-se perceber a presença dos seguintes elementos do PC: reconhecimento de pa-
drões, sequências (ordenação de eventos), instruções passo a passo (pré-algoritmos),
classificação e organização.

O próprio documento delimita que não há formalização de algoritmos, não há uso de
linguagem técnica, não há representação simbólica estruturada. Portanto, o PC na Edu-
cação Infantil é tratado como uma experiência inicial com ideias computacionais, sem
sistematização formal.

2. Ensino Fundamental

O documento organiza o pensamento computacional com objetos de conhecimento ex-
plícitos e habilidades progressivas, marcando a transição para um ensino estruturado.

Nos anos iniciais do EF (1º ao 5º), o eixo Pensamento Computacional é operacionalizado
por objetos como:

• Organização e representação da informação;

• Algoritmos;

• Decomposição de problemas.

As habilidades a serem desenvolvidas indicam que o aluno deve:

• Representar informações em estruturas simples (listas, tabelas etc.);

• Construir, descrever e executar algoritmos;

• Utilizar estruturas de: sequência , condição , repetição;

• Resolver problemas por meio de procedimentos organizados.

Em relação à natureza das atividades, elas devem:

• Ser ainda predominantemente concretas;
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• Usar linguagem natural e representações simples;

• Introduzir gradualmente a lógica.

Um ponto interessante é que o algoritmo aparece aqui como objeto de conhecimento ex-
plícito, ainda que em nível introdutório. Nos anos finais do EF (6º ao 9º), o mesmo eixo é
aprofundado com maior complexidade conceitual. As habilidades a serem desenvolvidas
passam a exigir:

• Elaboração e análise de algoritmos mais complexos;

• Uso de lógica proposicional;

• Aplicação sistemática de decomposição;

• Abstração e generalização de soluções;

• Representação estruturada de processos e dados.

O estudante deixa de apenas executar procedimentos e passa a: analisar, justificar e
refinar soluções. As atividades podem ter elementos de abstração, generalização, estru-
turação lógica e modelagem de problemas.

Tem-se aqui o pensamento computacional formal em desenvolvimento, com um grau
maior de abstração e rigor.

3. Ensino Médio

O pensamento computacional é tratado como eixo em nível avançado e aplicado, man-
tendo a lógica: objetos de conhecimento e habilidades progressivas. O documento pro-
põe que os estudantes:

• Modelem problemas do mundo real computacionalmente;

• Desenvolvam soluções computacionais completas;

• Utilizem programação de forma mais estruturada;

• Analisem e avaliem soluções computacionais.

Os elementos centrais ou capacidades envolvidas são:

• Abstração avançada;

• Modelagem computacional;

• Construção e refinamento de algoritmos;

• Integração com dados e sistemas.

No Ensino Médio, o pensamento computacional deixa de ser apenas estratégia de re-
solução e passa a ser um instrumento de produção de soluções e uma ferramenta de
análise de sistemas complexos. Exige-se aqui um alto grau de formalização, bem como
a aplicação em contextos diversos. O pensamento computacional atinge seu nível mais
abstrato, sistemático e aplicado.
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Na Tabela 3, uma síntese do PC em cada etapa da Educação Básica, na BNCC Compu-
tação.

Tabela 3 – Comparação do tratamento do pensamento computacional na BNCC Computação
em cada etapa da Educação Básica

Dimensão Educação Infantil Ensino
Fundamental Ensino Médio

Status no currículo

Eixo explícito,
integrado aos
campos de
experiência

Eixo explícito com
objetos de
conhecimento e
habilidades

Eixo explícito com
aprofundamento e
aplicação

Forma de
abordagem

Exploratória e
experiencial

Estruturada e
progressiva

Sistemática e
aplicada

Objetos de
conhecimento

Ideias iniciais de
organização,
padrões e
sequências, sem
formalização

Organização/
representação da
informação,
algoritmos e
decomposição

Modelagem
computacional,
algoritmos,
abstração e análise
de soluções

Habilidades centrais

Identificar padrões,
ordenar ações,
organizar
informações
simples e resolver
problemas do
cotidiano

Representar dados,
construir/executar
algoritmos, com
sequência, condição
e repetição, e
decompor
problemas

Modelar problemas
reais, desenvolver
soluções
computacionais,
analisar e avaliar
algoritmos

Tratamento de
algoritmos

Não formalizado,
apenas sequências
de ações

Introduzido
explicitamente como
objeto de
conhecimento

Desenvolvido,
analisado e aplicado
em soluções

Nível de abstração Concreto
Transição para o
abstrato

Abstrato e
generalizante

Uso de linguagem
computacional

Linguagem natural,
sem formalismo

Representações
estruturadas iniciais

Linguagens e
estruturas mais
formais

Tipo de atividade
Lúdica, desplugada
e contextualizada

Resolução de
problemas com
procedimentos
estruturados

Desenvolvimento e
análise de soluções
computacionais

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

A BNCC Computação, documento complementar à BNCC, o pensamento computacional
é organizado como um eixo curricular que evolui de uma abordagem experiencial e não
formalizada na Educação Infantil, para uma estruturação baseada em algoritmos e re-
presentação de dados no Ensino Fundamental, culminando em um tratamento abstrato,
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sistemático e aplicado no Ensino Médio, com foco na modelagem e desenvolvimento de
soluções computacionais.

3.3 Currículo de referência –Itinerário Formativo em Tecnologia e Com-
putação (CIEB)

Existe um documento de referência nacional Centro de Inovação para a Educação
Brasileira (2020) que trata diretamente da formação em Computação no EM: o Currículo de
referência – Itinerário Formativo em Tecnologia e Computação, desenvolvido pelo Centro de
Inovação para a Educação Brasileira (CIEB). O documento também é um complemento à
BNCC (e alinhado a ela, baseando-se em sua competência geral 5), enfatizando conceitos de
tecnologia e computação, e serve como um currículo pronto para implementação.

O Currículo de Referência em Tecnologia e Computação é basicamente um guia que
ensina como trabalhar computação na escola. Ele mostra o que o aluno deve aprender sobre
tecnologia e computação e como ensinar isso ao longo do Ensino Médio. A ideia é que o
aluno não seja só um usuário de tecnologia, mas que ele consiga entender como a tecnologia
funciona, resolver problemas com lógica e criar soluções (aplicativos, sistemas, ideias digitais).

O documento aborda especificamente 3 áreas: Cultura Digital, Tecnologia Digital e
Pensamento Computacional. O Pensamento Computacional é um dos eixos curriculares apre-
sentados neste documento, e aborda os seguintes tópicos: programação de computadores,
tecnologias para internet de aplicativos, ciência de dados, jogos digitais e analógicos, internet
das coisas, simulação de fenômenos naturais e robótica.

Apresentam-se neste documento: unidades curriculares, recursos necessários, conhe-
cimento específico, competências e habilidades e sugestões de práticas. São recomendações
que levam em consideração a realidade da infraestrutura atualmente disponível nas escolas
brasileiras, bem como a formação inicial docente. Algumas práticas sugeridas são atividades
desplugadas (aquelas que não necessariamente exigem recursos digitais, conectividade e/ou
infraestrutura tecnológica complexa). Um ponto importante é que este documento mostra como
deveria ser o ensino de computação, mas não é obrigatório.

Existe uma versão deste documento também para a Educação Infantil e o Ensino Fun-
damental (RAABE; BRACKMANN; CAMPOS, 2018).

No currículo do CIEB (EI e EF), o Pensamento Computacional também é um dos 3
eixos estruturantes do currículo (os mesmos do EM: Cultura Digital, Tecnologia Digital e Pen-
samento Computacional).

O documento organiza o currículo em: conceitos-chave, habilidades específicas, com-
petências e práticas pedagógicas. Além disso, acontece uma progressão por etapa escolar.
Percebe-se uma intencionalidade pedagógica clara. O currículo associa o pensamento compu-
tacional a conceitos como: abstração, algoritmos, decomposição, reconhecimento de padrões.
Estes aparecem como conceitos estruturantes do eixo. O documento traz propostas para se
ensinar o PC na prática, por meio de atividades plugadas e desplugadas, uso de jogos, proje-
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tos e desafios, resolução de problemas reais. Traz também sugestões de práticas pedagógicas
e de formas de avaliação.

Além disso, é desenvolvido de forma progressiva. O currículo cobre: Educação Infantil,
Ensino Fundamental I, Ensino Fundamental II. O PC é organizado ao longo das etapas: co-
meça com experiências simples, avança para resolução estruturada de problemas e chega à
criação de soluções mais complexas. Existe aqui uma continuidade no ensino.

Não fica claro no documento como este currículo deve ser implementado, se de forma
transversal (dentro de outras disciplinas), ou como área específica (disciplina de computação).
Porém, sua organização em eixos, conceitos e habilidades, desvinculada de uma disciplina
específica, sugere a possibilidade de integração do PC a diferentes componentes curriculares
ou sua adoção em estruturas próprias. Isso mostra flexibilidade de implementação mantendo
a estrutura. Caberá a cada rede de ensino tomar as suas próprias decisões pedagógicas.

Os documentos do CIEB trazem uma abordagem sistematizada e intencional do PC.
Porém, são referenciais nacionais e não possuem caráter normativo, o que significa que sua
adoção é opcional, diferentemente da BNCC, que possui caráter obrigatório no contexto edu-
cacional brasileiro. São apresentados como propostas curriculares e materiais de referência
que tem o objetivo de apoiar redes de ensino e escolas na implementação de conteúdos de
tecnologia e computação.

Estes foram os 3 documentos nacionais estudados. A seguir, serão apresentados e
estudados os documentos estaduais de Minas Gerais.

3.4 Currículo Referência de Minas Gerais (CRMG)

Como o foco deste trabalho está no estado de Minas Gerais, os próximos documentos
que foram analisados são o Currículo Referência de Minas Gerais (CRMG) da Educação In-
fantil e Ensino Fundamental (Minas Gerais, 2018) e o CRMG do Ensino Médio (Minas Gerais,
2021). Estes documentos mostram como o estado de Minas Gerais interpreta e implementa
as orientações da BNCC na prática, desde 2019. De forma geral, o documento atua como um
elo entre as diretrizes nacionais e a realidade local, garantindo maior organização, coerência
e qualidade no ensino oferecido no estado (Minas Gerais, 2019).

A BNCC exerce o papel de referência nacional, abrangendo todo o território brasileiro,
enquanto o CRMG atua como referência em nível estadual. Ambos os documentos apresen-
tam semelhanças em relação às competências, mas o CRMG traz algumas especificidades
referentes à realidade, diversidade e cultura mineiras, a fim de orientar e fundamentar a edu-
cação básica no estado.

O CRMG é de grande importância para as escolas, pois orienta a organização cur-
ricular e as práticas pedagógicas. Com isso, há uma correlação do currículo com o trabalho
pedagógico da escola e seu corpo docente, seguindo como se fosse uma hierarquia: a BNCC
é uma referência nacional, logo após o CRMG como referência estadual, em seguida, o PPP
(Projeto Político Pedagógico) - cada escola possui o seu, e por fim o PA (Plano de Aula) ou
PE (Plano de Ensino), ou seja, o plano de aula do professor. Esta hierarquia pode ser melhor
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compreendida pela Figura 19 abaixo:

Figura 19 – Da BNCC à Sala de Aula.

Fonte: Minas Gerais (2021, p. 12).

A seguir, um breve estudo de como o PC tem sido tratado nestes documentos.

No CRMG da EI e EF, o termo “pensamento computacional” não aparece explicita-
mente. Apesar disso, o documento traz elementos que se relacionam ao pensamento compu-
tacional, mas de forma implícita, principalmente em 2 áreas:

1. Matemática: O CRMG traz habilidades como: uso de sequências, identificação de pa-
drões, resolução de problemas. Tais habilidades fazem referência aos seguintes elemen-
tos do PC: abstração, reconhecimento de padrões, lógica algorítmica.

2. Ciências da Natureza: o documento traz propostas de: investigação, levantamento de hi-
póteses, organização de dados. Estes elementos se relacionam com o PC nos seguintes
aspectos: decomposição de problemas e análise sistemática.

Ou seja, o Currículo Referência de Minas Gerais da EI e do EF não apresenta explici-
tamente o termo “pensamento computacional”, não o nomeia diretamente e nem o apresenta
como eixo estruturante. No entanto, pode-se perceber a presença de habilidades relacionadas
a este conceito, especialmente nas áreas de Matemática e Ciências, como reconhecimento de
padrões, resolução de problemas, investigação e organização de dados.
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No CRMG do EM, diferente do documento anterior (da EI e EF), o termo Pensamento
Computacional aparece explicitamente. Isso acontece no trecho de apresentação da área de
Matemática e Suas Tecnologias: “[. . . ] analisar, formular, selecionar modelos matemáticos e
desenvolver o pensamento computacional, utilizando recursos da área.” (Minas Gerais, 2021,
p. 33). O pensamento computacional aparece como uma capacidade cognitiva transversal
(dentro da Matemática). Ele é associado a: modelagem matemática, resolução de problemas
e uso de representações. Em outras palavras, ele é tratado como uma forma de pensar ligada
à matemática, e não como conteúdo técnico.

Apesar de o termo PC aparecer claramente no documento, o PC não é uma compo-
nente curricular. Além disso, não define o que é pensamento computacional, não apresenta
eixos (decomposição, algoritmos etc.) e não detalha como ensinar o PC. Ou seja: Ele aparece
como objetivo geral da área, e não como conteúdo estruturado. Uma possível consequência
direta disso seria o professor não ter orientação clara de como trabalhar com o PC.

O CRMG EM faz uma apropriação superficial do termo PC, tratando-o de forma geral
e associada ao uso de recursos matemáticos e tecnológicos. Assim, o pensamento compu-
tacional é incorporado como uma competência ampla, mas não se configura como um eixo
curricular consolidado.

3.5 Referencial Curricular Computação na Educação Básica de Minas
Gerais

Um documento mais recente para o estado de MG, elaborado em 2025, é o Referencial
Curricular Computação na Educação Básica de Minas Gerais (Minas Gerais, 2025d).

O documento é resultado do regime de colaboração estabelecido entre a Secretaria
de Estado de Educação de Minas Gerais – SEE/MG e a União Nacional dos Dirigentes Mu-
nicipais de Educação de Minas Gerais, seccional Minas Gerais - UNDIME/MG. Ainda é uma
versão preliminar, foi elaborado para orientar a implementação da Computação na Educação
Básica em MG, em alinhamento ao CRMG e ao Complemento à BNCC de Computação. Ele
atualiza as diretrizes pedagógicas do Currículo Referência de Minas Gerais (CRMG) e orienta
profissionais da educação sobre ensino e aprendizagem envolvendo “computação, tecnologia
e inovação”.

O objetivo é assegurar o ensino de Computação, desenvolver competências digitais,
melhorar infraestrutura tecnológica e integrar conteúdos digitais e práticas pedagógicas ao cur-
rículo. Além disso, o documento orienta currículo, formação de professores, prazos de imple-
mentação e políticas públicas, em todas as etapas de ensino e modalidades. É um documento
orientador sobre a implementação da Computação no currículo da educação básica.

A Computação está organizada em três eixos: Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cultura Digital. Ou seja, o Pensamento Computacional é tratado de forma recorrente
(aparece 97 vezes neste documento) e estruturada, sendo apresentado como um dos eixos
organizadores da área de Computação, e não apenas como um tema transversal genérico.



Capítulo 3. Pensamento Computacional nos Documentos Curriculares de Minas Gerais 58

No documento, ele é conceituado e vinculado explicitamente ao desenvolvimento de
habilidades como decomposição de problemas, reconhecimento de padrões, abstração e ela-
boração de algoritmos, sempre associado à resolução de problemas em diferentes contextos.
Além disso, percebe-se uma progressão formativa (da Educação Infantil ao Ensino Médio):
o referencial distribui o desenvolvimento dessas habilidades ao longo de todas as etapas da
Educação Básica. Isso reforça seu caráter estruturante.

No que se refere à implementação do PC na prática, o referencial não define um único
modelo, mas aponta duas possibilidades complementares: uma organização mais estruturada,
como componente curricular, e uma abordagem transversal, interdisciplinar, que é a articula-
ção do PC com outras áreas do conhecimento.

Por fim, o documento sugere que a efetivação do PC depende de condições sistêmicas,
como formação docente, planejamento curricular da rede e uso pedagógico de tecnologias.
Isto caracteriza o documento como um instrumento de orientação curricular ainda em processo
de consolidação, e não como uma prescrição normativa detalhada para aplicação direta nas
escolas.

Embora o Referencial Curricular de Computação não determine explicitamente, em sua
versão preliminar, a criação de uma disciplina específica, sua homologação pela Secretaria de
Estado de Educação de Minas Gerais resultou na instituição do componente curricular “Edu-
cação Digital” no Ensino Médio, enquanto, no Ensino Fundamental, a Computação é prevista
de forma transversal. Isto pode ser visto nesta notícia (Agência Minas Gerais, 2025).

3.6 Resolução SEE nº 5.212/2025

Um outro documento de MG é a Resolução SEE nº 5.212/2025, da Secretaria de Edu-
cação de Minas Gerais (Minas Gerais, 2025e).

Ele é um documento normativo oficial, e define como será o currículo nas escolas
estaduais no ano letivo de 2026. Seu foco está na definição das matrizes curriculares, esta-
belecendo a distribuição da carga horária, dos componentes curriculares e da organização do
tempo escolar, em consonância com a BNCC e o Currículo Referência de Minas Gerais. En-
quanto o CRMG define o que ensinar, essa resolução define como organizar esse ensino no
tempo e na escola. Tem-se aqui a organização das disciplinas e carga horária. O documento
rege tanto o Ensino Fundamental quanto o Ensino Médio. No EM, além da organização das
disciplinas, há instruções sobre os itinerários formativos. O documento regula também outras
modalidades de ensino, como a Educação de Jovens e Adultos (EJA) e a Educação Especial.
As escolas estaduais devem seguir esta matriz.

A matriz curricular encontra-se incorporada ao documento normativo por meio de ane-
xos, nos quais são apresentadas as tabelas que detalham a organização dos componentes
curriculares (disciplinas) e da carga horária (número de aulas por semana/ano) e a organiza-
ção por série/ano, sendo sua adoção obrigatória pelas escolas estaduais.

O termo “Pensamento Computacional” aparece na matriz curricular, especificamente
nos itinerários formativos do Ensino Médio. Aparece como conteúdo/competência associado
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a componentes/eixos ligados à área de Tecnologia/Computação, como parte da organização
dos itinerários e não como disciplina isolada. Não possui carga horária própria independente,
e nem está ligado à formação geral básica.

Observa-se que o Pensamento Computacional é incorporado à matriz curricular de
forma localizada, sendo mencionado nos itinerários formativos do Ensino Médio. Isso sugere
a sua inserção no currículo como possibilidade formativa, e não como elemento estruturante
obrigatório dele.

3.7 Planos de curso de 2025

Conforme mostrado na Figura 5, uma “hierarquia” de documentos seria: a BNCC, o
CRMG, o PPP (Projeto Político Pedagógico) das escolas, e por fim o PA (Plano de Aula) ou PE
(Plano de Ensino), ou seja, o plano de aula do professor. Durante esta pesquisa, não houve
acesso público aos documentos PPP e aos planos de ensino ou de aula das escolas. Houve
acesso aos planos de curso de 2025, disponibilizados pela Secretaria de Estado de Educação
de Minas Gerais (SEEMG) (Minas Gerais, 2025c).

O plano de curso é um documento de natureza operacional. Ele responde: O que en-
sinar? Quando ensinar? Como ensinar? Apresenta os conteúdos (objetos de conhecimento),
as habilidades (BNCC/CRMG), a sequência por bimestre ou etapa, as estratégias de ensino,
recomendações, etc. Um exemplo pode ser visto na Figura 20. O plano de curso transforma o
currículo em prática de sala de aula.

Figura 20 – Da BNCC à Sala de Aula.

Fonte: Minas Gerais (2025b, p. 5).
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Este material foi desenvolvido sob a responsabilidade da SEEMG, com base no Cur-
rículo Referência de Minas Gerais (CRMG), que visa ao desenvolvimento de competências e
habilidades previstas na BNCC.

O Plano de Curso é uma espécie de guia. Ele contém orientações didático-metodológicas
detalhadas e alinhadas com as diretrizes curriculares, voltadas ao desenvolvimento de habili-
dades essenciais. Tais orientações foram elaboradas para que os docentes possam adaptá-las
às diversificadas realidades de suas escolas, turmas e contextos pedagógicos, permitindo uma
flexibilidade que atende tanto às especificidades de cada grupo de estudantes quanto aos de-
safios que surgem no dia a dia escolar.

Os planos de curso de 2025 estão assim disponíveis na página da SEEMG:

Ensino Fundamental - anos iniciais - por ano de escolaridade

• EF anos iniciais - 1º ano

• EF anos iniciais - 2º ano

• EF anos iniciais - 3º ano

• EF anos iniciais - 4º ano

• EF anos iniciais - 5º ano

Ensino Fundamental - anos finais - por ano de escolaridade

• EF anos finais - 6º ano

• EF anos finais - 7º ano

• EF anos finais - 8º ano

• EF anos finais - 9º ano

Ensino Médio

1º ano

• 1º ano - Ensino Médio - ciências da natureza e suas tecnologias

• 1º ano - Ensino Médio - ciências humanas e sociais aplicadas

• 1º ano - Ensino Médio - linguagens e suas tecnologias

• 1º ano - Ensino Médio - matemática e suas tecnologias

2º ano

• 2º ano - Ensino Médio - ciências da natureza e suas tecnologias
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• 2º ano - Ensino Médio - ciências humanas e sociais aplicadas

• 2º ano - Ensino Médio - linguagens e suas tecnologias

• 2º ano - Ensino Médio - matemática e suas tecnologias

3º ano

• 3º ano - Ensino Médio - ciências da natureza e suas tecnologias

• 3º ano - Ensino Médio - ciências humanas e sociais aplicadas

• 3º ano - Ensino Médio - linguagens e suas tecnologias

• 3º ano - Ensino Médio - matemática e suas tecnologias

O termo Pensamento Computacional não aparece em nenhum dos Planos de Curso
do Currículo Referência de Minas Gerais para os anos iniciais do Ensino Fundamental, 1º
ao 5º anos. Não há referência direta ao termo, nem sua organização como eixo estruturante,
unidade temática ou conjunto de habilidades específicas.

Entretanto, há nos planos algumas habilidades (tais como classificação, reconheci-
mento de padrões, sequenciação, análise e uso de tecnologias) que se aproximam de elemen-
tos do pensamento computacional, distribuídas entre diferentes componentes curriculares, es-
pecialmente Matemática, Língua Portuguesa e Ciências. Apesar disso, pode-se perceber que
a abordagem do PC nos planos de curso do CRMG ocorre de forma implícita, fragmentada e
não sistematizada. Este fato pode dificultar a efetiva implementação do PC na prática docente.

Conclui-se que, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o pensamento computaci-
onal não é tratado como objeto de ensino nos Planos de Curso do Currículo Referência de
Minas Gerais. Dessa forma, seu desenvolvimento ocorre de maneira indireta, dependente da
interpretação e mediação do professor. Agora, uma análise dos documentos dos anos finais
do Ensino Fundamental: 6º ao 9º anos. O termo “pensamento computacional” não aparece
nos documentos do 6º, 7º e 9º anos. Ele aparece brevemente no documento do 8º ano, no 2º
Bimestre de Matemática, neste texto:

“O conceito de pensamento computacional em sala de aula não significa necessari-
amente construir programas para computadores, podendo ser entendido como o desenvolvi-
mento de raciocínio lógico por etapas, identificação de padrões, elaboração de passos, testes,
validações e abstração.” [p. 79](Minas Gerais, 2025a).

O pensamento computacional não é estruturado como eixo curricular contínuo nos pla-
nos de curso. Ele aparece de forma isolada (8º ano) e não como política curricular integrada. O
plano define o conceito como: raciocínio lógico por etapas, identificação de padrões, elabora-
ção de passos, testes e validação, abstração. Além disso, associa o desenvolvimento dessas
habilidades ao uso de: algoritmos e fluxogramas. Porém, esta abordagem está restrita ao com-
ponente de Matemática (Geometria), não se articula com outros componentes curriculares e
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não estabelece continuidade com os demais anos. Nos demais anos, o que existe é: cultura
digital, análise de informação e uso de tecnologias.

A análise dos Planos de Curso dos anos finais do Ensino Fundamental evidencia que
o pensamento computacional não aparece como eixo curricular estruturado, não apresenta
progressão entre os anos e não é articulado entre diferentes áreas do conhecimento.

Concluindo, há elementos que tangenciam o PC, mas não há uma abordagem sistemá-
tica nem progressiva dele nos documentos. O PC é mencionado de forma explícita e pontual
apenas no 8º ano. Isso sugere uma abordagem fragmentada e não sistemática.

Passando à análise dos planos do Ensino Médio, nos documentos referentes ao 1º
ano, o termo pensamento computacional não aparece explicitamente em nenhuma área. Não
há definição, nem orientação pedagógica específica, e nem progressão em relação ao Ensino
Fundamental. Há menções ao uso de tecnologias digitais, ao pensamento crítico, à investiga-
ção científica e ao raciocínio lógico. Porém, tais menções ocorrem de forma genérica e não
articulada ao conceito de pensamento computacional.

Nos planos de curso do 2º ano do EM, o termo pensamento computacional não apa-
rece explicitamente em nenhuma área. Uma análise dos planos de curso evidencia que não
há definição, orientação ou menção direta ao conceito, assim como não há continuidade em
relação ao único momento em que apareceu (8º ano). Ou seja: o cenário do 2º ano repete o
do 1º ano. Na área de Matemática há menção a: modelagem matemática, resolução de pro-
blemas e uso de tecnologias digitais. Isso remete a raciocínio lógico, construção de modelos
e análise de padrões, mas sem mencionar o pensamento computacional e sem fazer conexão
direta com algoritmos ou programação.

Finalmente, tem-se os documentos do 3º ano. Uma análise dos quatro planos (Hu-
manas, Natureza, Linguagens e Matemática) mostra que: o pensamento computacional não
aparece explicitamente em nenhuma área; não há definição, nem menção conceitual, não há
retomada do que apareceu no 8º ano do EF. Ou seja: o padrão observado no 1º e 2º anos se
mantém integralmente.

Na área de Matemática há menção a: modelagem matemática, resolução de proble-
mas e investigação de padrões. Mas não há pensamento computacional e nem relação com
algoritmos ou programação.

A análise dos Planos de Curso do Ensino Médio da rede estadual de Minas Gerais (1º,
2º e 3º anos), elaborados com base no Currículo Referência de Minas Gerais, evidencia que
o pensamento computacional não é abordado de forma explícita em nenhuma das áreas do
conhecimento ao longo dessa etapa.

Nos documentos analisados (Ciências Humanas, Ciências da Natureza, Linguagens e
Matemática) observam-se competências e habilidades relacionadas ao desenvolvimento de:
pensamento crítico, análise de dados e informações, uso de tecnologias digitais, investigação
científica e resolução de problemas. Porém, tais elementos aparecem de forma genérica e
não articulada ao conceito de pensamento computacional. Não existe definição conceitual,
orientação pedagógica específica ou organização curricular intencional.
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Além disso, não foram identificadas práticas relacionadas explicitamente a pilares fun-
damentais do pensamento computacional, como: decomposição de problemas, construção de
algoritmos, abstração e reconhecimento de padrões.

Outro aspecto relevante diz respeito à ausência de progressão curricular. Conside-
rando que o pensamento computacional aparece de forma explícita apenas no 8º ano do
Ensino Fundamental, sua inexistência nos três anos do Ensino Médio indica uma desconti-
nuidade na formação dos estudantes, impedindo o aprofundamento e a consolidação dessa
competência ao longo da educação básica.

Dessa forma, os documentos analisados sugerem que, no Ensino Médio, o pensa-
mento computacional não é institucionalizado como competência curricular e e não é integrado
às diferentes áreas do conhecimento.

Concluindo, observa-se que, embora existam documentos recentes que estruturam o
pensamento computacional como eixo curricular (como a BNCC Computação e o Referencial
Curricular de Computação de Minas Gerais), sua materialização nos documentos operacionais
do estado — como o CRMG, as matrizes curriculares e os planos de curso — ainda ocorre
de forma fragmentada, pontual e sem progressão consolidada. Isso evidencia uma lacuna na
implementação curricular do PC, especialmente diante de sua relevância no contexto contem-
porâneo marcado pela cultura digital e pela centralidade das tecnologias da informação. O
estudo dos documentos permite inferir que, em MG, no nível normativo, existe uma estrutura
para o PC. Porém, no nível operacional, tal estrutura ainda não se concretiza. Este descom-
passo sugere que a inserção do pensamento computacional ainda se encontra em um estágio
de transição, dependente da mediação docente.

Diante deste cenário identificado na análise documental, torna-se pertinente pensar em
uma proposição de iniciativas que contribuam para a efetiva implementação do PC na Educa-
ção Básica. Nesse contexto, aparece o último objetivo deste trabalho: elaborar um caderno de
atividades para uma possível oferta de um curso de extensão do CEFET-MG à comunidade
de Timóteo, voltado ao desenvolvimento do pensamento computacional na Educação Básica
nesta região. O curso de extensão não se apresenta como substituto do currículo formal, mas
como uma ação complementar que busca diminuir as lacunas identificadas e contribuir para a
consolidação do pensamento computacional no contexto educacional.

Ainda de acordo com a análise dos documentos, fez-se a escolha da etapa da Educa-
ção Básica a receber o futuro curso de extensão: os anos finais do EF, 8º e 9º anos. A escolha
se deve principalmente ao fato de o PC aparecer nos documentos do 8º ano e não haver uma
continuidade depois, nem no 9º ano e nem no EM (de maneira obrigatória).

Os alunos deste estágio provavelmente já têm uma base cognitiva (lógica, padrões,
sequência, resolução de problemas) – isso vem da BNCC. Por outro lado, existe uma ausência
de uma estrutura formal pra estudar o PC. É justamente esta lacuna que este trabalho se
propõe a ajudar a diminuir.

O caderno de atividades será desenvolvido com base nos documentos específicos da
Computação (BNCC Computação, Currículo CIEB e Referencial Curricular Computação na
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Educação Básica de Minas Gerais) e priorizará atividades desplugadas, pois estas permitem
o desenvolvimento do pensamento computacional de forma acessível, contextualizada e inde-
pendente de infraestrutura tecnológica.
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4 Procedimentos metodológicos e de-
senvolvimento do Caderno de Ativida-
des

“Não se possui o que não se compreende”.
Johann Goethe

Neste trabalho, foram adotados diferentes tipos de pesquisa para melhor compreender
o Pensamento Computacional e sua abordagem na educação básica no estado de Minas
Gerais, com ênfase na elaboração de um caderno de atividades desplugadas voltado para
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental II.

De acordo com Gil (2002), a classificação das pesquisas é feita com base em seus
objetivos gerais; a partir dessa consideração, o presente trabalho tem como tipo de pesquisa o
caráter exploratório, pois “estas pesquisas têm como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torná-lo mais explícito ou a constituir hipóteses”. Esse tipo de
pesquisa caracteriza-se pela flexibilidade, possibilitando ao pesquisador maior familiaridade
com o fenômeno investigado e a exploração de temas ou contextos ainda pouco aprofundados.

Outrossim, também se caracteriza pelo tipo de pesquisa documental que fundamenta
sobre materiais que ainda não receberam tratamento analítico, ou que ainda podem ser reorga-
nizados e analisados de acordo com os objetivos da pesquisa, servindo como fontes primárias
de dados, ou seja, que ainda não recebeu os tratamentos analíticos, nesta categoria, incluem-
se os documentos preservados em arquivos de órgãos públicos e instituições privadas.

Ainda o trabalho se fundamenta no tipo de pesquisa bibliográfica, pois esta é desen-
volvida com base em materiais já elaborados, constituído principalmente de livros e artigos
científicos, tendo como característica ser uma fonte confiável e concreta (SOUSA; OLIVEIRA;
ALVES, 2021). A seguir, será detalhado como foi o desenvolvimento do trabalho.

4.1 Desenvolvimento da pesquisa

Para a realização desta pesquisa, o desenvolvimento metodológico foi estruturado em
três etapas, conforme descrito a seguir.

Etapa 1 — Levantamento e análise documental

Nesta etapa foram analisados documentos nacionais e estaduais relacionados ao Pen-
samento Computacional na Educação Básica, incluindo currículos, referenciais curriculares,
planos de curso e documentos normativos, mais especificamente:

• Base Nacional Comum Curricular (BNCC);
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• Base Nacional Comum Curricular Computação (BNCC Computação);

• Currículo de referência – Itinerário Formativo em Tecnologia e Computação – CIEB;

• Currículo Referência de Minas Gerais (CRMG);

• Referencial Curricular Computação na Educação Básica de Minas Gerais;

• Resolução SEE nº 5.212/2025 – matrizes curriculares;

• Planos de Curso de 2025.

O objetivo desta etapa foi identificar como o Pensamento Computacional é abordado nos do-
cumentos normativos da Educação Básica.

Etapa 2 — Levantamento de iniciativas em Minas Gerais

Nesta etapa foram realizadas buscas por projetos, ações extensionistas, pesquisas e
experiências relacionadas ao ensino de Pensamento Computacional em Minas Gerais, utili-
zando artigos científicos, dissertações, teses e páginas institucionais oficiais.

O objetivo desta etapa foi identificar como o Pensamento Computacional tem sido abor-
dado nas escolas da Educação Básica de MG, por meio de iniciativas e experiências relacio-
nadas ao ensino do PC.

Etapa 3 — Elaboração do caderno de atividades

Nesta etapa foi desenvolvido um caderno de atividades desplugadas voltado para estu-
dantes do 8º e 9º anos do Ensino Fundamental, com foco no desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

Também serão descritos os critérios utilizados para seleção e adaptação das ativi-
dades, considerando o público-alvo, o uso de computação desplugada e o alinhamento às
competências relacionadas ao Pensamento Computacional.

4.2 Desenvolvimento do Caderno de Atividades

O desenvolvimento das atividades deste caderno foi realizado a partir de pesquisas
voltadas à seleção de propostas que se relacionassem às habilidades descritas no Currículo
de Referência — Itinerário Formativo em Tecnologia e Computação —CIEB, bem como às ha-
bilidades previstas na BNCC. Para a seleção das atividades, foi considerado que as mesmas
contemplassem os quatro pilares do Pensamento Computacional: Decomposição, Reconheci-
mento de Padrões, Abstração e Algoritmos.

Além disso, as atividades foram escolhidas e adaptadas considerando o público-alvo,
composto por estudantes do 8º e 9º anos do Ensino Fundamental. Para isso, foram observa-
dos critérios como a adequação à faixa etária, a clareza das instruções, o nível de dificuldade
sendo fácil, médio ou difícil, a possibilidade de aplicação por meio da Computação Desplu-
gada e o alinhamento com as competências e habilidades relacionadas ao desenvolvimento
do Pensamento Computacional.
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4.2.1 Seleção e Adaptação das Atividades

Inicialmente, no processo de seleção das atividades, foi realizada uma análise dos
materiais utilizados como referência, considerando as propostas apresentadas pelo Centro de
Inovação para a Educação Brasileira (2026) e Raabe, Brackmann e Campos (2018, p.91-93)
para alunos do 8º ano, bem como as atividades indicadas por Raabe, Brackmann e Campos
(2018, p.98-99) para os alunos do 9º ano.

O objetivo foi atender às habilidades descritas em cada pilar referentes aos 8º e aos 9º
anos. Os códigos com as iniciais PC são habilidades referentes ao Pensamento Computacional
(Currículo CIEB) e as iniciais EF são habilidades referentes à BNCC. A seguir, as habilidades
de cada pilar.

Pilar: Decomposição

• PC08DE01 Compreender o conceito de paralelismo, identificando ações em algoritmos
que podem ser executadas simultaneamente.

• [EF08MA03] - Resolver e elaborar problemas de contagem cuja resolução envolva a
aplicação do princípio multiplicativo.

• [EF08MA11] - Identificar a regularidade de uma sequência numérica recursiva e construir
um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os números seguintes.

• PC09DE01 Compreender o que são programas modulares e por que incentivar sua reu-
sabilidade, inclusive utilizando orientação a objetos.

• [EF09MA03] - Efetuar cálculos com números reais, inclusive potências com expoentes
racionários.

Pilar: Reconhecimento de Padrões

• PC08RP01 Entender a importância da identificação de padrões (redundâncias) para a
compressão de dados.

• [EF08MA06] - Resolver e elaborar problemas que envolvam cálculo do valor numérico
de expressões algébricas, utilizando as propriedades das operações.

• PC09RP01 Compreender que existem diferentes linguagens de programação e encon-
trar elementos comuns entre elas.

Pilar: Abstração

• PC08AB01 Interpretar um algoritmo em linguagem natural e convertê-lo em linguagem
de programação

• [EF08MA04] - Resolver e elaborar problemas, envolvendo cálculo de porcentagens, in-
cluindo o uso de tecnologias digitais
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• PC09AB01 Compreender e identificar em um algoritmo a necessidade de utilizar a re-
cursividade para solucionar um problema.

• [EF09MA04] - Resolver e elaborar problemas com números reais, inclusive em notação
científica, envolvendo diferentes operações.

Pilar: Algoritmos

• PC08AL01 Experienciar e construir algoritmos de média complexidade utilizando uma
linguagem de programação

• [EF08MA09] - Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas que pos-
sam ser representados por equações polinomiais de 2º grau do tipo ax2 = b

• [EF08MA10] - Identificar a regularidade de uma sequência numérica ou figural não recur-
siva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os números
ou as figuras seguintes.

• PC09AL01 Desenvolver algoritmos que utilizem recursão, compreendendo os efeitos do
escopo de uma variável.

• [EF09MA05] - Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia
de aplicação de percentuais sucessivos e a determinação das taxas percentuais, prefe-
rencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educação financeira.

Após a realização das análises necessárias para selecionar atividades adequadas ao
público-alvo, tornou-se necessário considerar alguns critérios para essa escolha. Entre eles,
destacam-se o uso de uma linguagem clara, objetiva e acessível, a adequação à faixa etária e
as possibilidades de aplicação das atividades no contexto escolar.

Além disso, as atividades devem possuir relevância pedagógica, contribuindo para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e contemplando seus quatro pilares. Dessa
forma, cada proposta deve favorecer a construção gradual de habilidades relacionadas à re-
solução de problemas, ao raciocínio lógico e à organização do pensamento.

Também foi considerada a utilização de uma metodologia lúdica e acessível, priori-
zando atividades de computação desplugada, que possam ser realizadas sem a necessidade
de computadores ou acesso à internet, sendo assim, de forma acessível. Com isso, busca-se
promover uma aprendizagem mais dinâmica, participativa e inclusiva, favorecendo o envolvi-
mento dos estudantes durante o processo de aprendizagem.

4.2.2 Estrutura das Atividades

Para assegurar que o caderno apresentasse uma estrutura didática e padronizada, foi
estabelecido um padrão, onde todas contemplam:

• Conteúdo: Apresenta uma explicação inicial sobre o conceito da atividade que será tra-
balhada e uma breve contextualização da atividade.
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• Pilar do Pensamento Computacional: Indica qual o pilar que a atividade atende.

• Habilidade: Indica a qual habilidade a atividade se aplica.

• Tempo estimado: Indica o tempo médio necessário para a realização da atividade.

• Nível de complexidade: Indica o grau de dificuldade da atividade, podendo ser classifi-
cado como fácil, médio ou difícil.

• Tipo: Indica a forma mais adequada de aplicação da atividade, podendo ser realizada
individualmente, em dupla ou em grupo.

• Objetivo: Indica claramente o que se pretende desenvolver com os alunos.

• Materiais: Indica os materiais necessários ou mínimos para a realização da atividade.

• Instruções: Organizadas de forma clara e sequencial sobre como executar a atividade.

Em cada pilar do Pensamento Computacional, foram contemplados os três níveis de
dificuldade: fácil, médio e difícil, totalizando assim 12 atividades no caderno. As atividades,
contemplam imagens criadas pela autora ou representações visuais das próprias atividades
em questão. Dessa forma, a estrutura adotada para o caderno contribui para tornar o material
mais organizado, claro e de fácil utilização. Ao apresentar atividades distribuídas entre os qua-
tro pilares do Pensamento Computacional e organizadas em diferentes níveis de dificuldade, o
caderno possibilita uma progressão no processo de aprendizagem. Dessa forma, o professor
pode selecionar as atividades de acordo com os objetivos da aula, o nível da turma e as ha-
bilidades que deseja desenvolver, favorecendo uma aplicação mais planejada e adequada ao
contexto escolar.

4.2.3 O Caderno de atividades

O caderno de atividades completo encontra-se no Apêndice A. O caderno foi organi-
zado em quatro unidades, correspondentes aos pilares do Pensamento Computacional: de-
composição, reconhecimento de padrões, abstração e algoritmos. Cada unidade contém três
atividades com níveis de complexidade crescente (fácil, médio e difícil), totalizando 12 ati-
vidades. Além disso, cada atividade contempla uma habilidade disposta na BNCC e/ou no
Currículo CIEB, para os anos finais do ensino fundamental. Essa organização busca favorecer
o desenvolvimento gradual das habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional.

Utilizando desafios, dinâmicas, jogos, simulações e situações-problema, os estudantes
são estimulados a analisar problemas, organizar informações, buscar regularidades, selecio-
nar elementos relevantes e criar sequências lógicas para a resolução de diferentes situações.

O caderno pode ser usado como recurso auxiliar na abordagem interdisciplinar de te-
mas associados à computação. Dado que são atividades realizadas sem uso de equipamentos
eletrônicos, elas podem ser utilizadas em contextos diversos da educação, inclusive nas institu-
ições escolares que não dispõem de salas de informática ou de fácil acesso aos equipamentos
tecnológicos.



Capítulo 4. Procedimentos metodológicos e desenvolvimento do Caderno de Atividades 70

Os objetivos pedagógicos deste caderno são:

1. Desenvolver habilidades ligadas ao Pensamento Computacional, conforme os pilares
que o compõem: decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e algoritmos;

2. Propor atividades desplugados que favoreçam a aprendizagem lúdica e prática dos con-
ceitos computacionais;

3. Relacionar as atividades às habilidades do Pensamento Computacional e às habilidades
da BNCC, de alunos do 8º e 9º ano do Ensino Fundamental;

4. Fomentar o desenvolvimento de pensamento lógico, criatividade, análise crítica, resolu-
ção de problemas e trabalho colaborativo;

5. Oferecer ao educador uma proposta de aula flexível, que seja viável em várias situações
escolares, levando em conta tempo, materiais necessários e nível de conhecimento da
turma;

6. Propor atividades que desenvolvam autonomia nos alunos no processo de criação de
estratégias e tomada de decisões para resolver problemas.

Assim, a finalidade do caderno de atividades é favorecer à construção de um ambiente
de aprendizagem no qual os alunos compreendam que o Pensamento Computacional não se
restringe ao uso de computadores, mas constitui uma maneira de pensar, estruturar ideias, or-
ganizar informações e resolver problemas. Portanto, as atividades desplugadas representam
uma abordagem acessível para apresentar aos alunos os fundamentos da computação, além
de contribuir para o desenvolvimento de competências que são essenciais para sua formação
acadêmica, social e profissional. Desse modo, esse material busca ajudar os docentes a de-
senvolver metodologias de ensino mais inclusivas e atuais. A Tabela ?? a seguir apresenta a
listagem das atividades.
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Tabela 4 – Classificação das Atividades

Unidade Aula e Atividade Pilar do PC Tipo

Unidade 1 1. Surpresa na porta! Decomposição grupo

2. Dividir para Conquistar Decomposição individual

3. Organização de Depósito Decomposição grupo

Unidade 2 4. Números Binários
Reconhecimento

de Padrões
individual

5. Enviar Mensagens Secretas
Reconhecimento

de Padrões
individual

6. Criptografia para jovens (Criptografia
de chaves públicas)

Reconhecimento
de Padrões

grupo

Unidade 3 7. Jornada diária Abstração individual

8. Pixels: Codificando e decodificando a
pintura

Abstração individual

9. Criptografando a informação Abstração individual

Unidade 4 10. Eu, programador Algoritmo individual

11. Fluxo da Autonomia Algoritmo individual/dupla

12. Tábuas de pedra – Protocolos de
Comunicação na rede

Algoritmo grupo

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Para a aplicação das atividades, é importante que o professor conheça previamente
os conceitos relacionados ao Pensamento Computacional e compreenda a habilidade que
será desenvolvida em cada proposta. Também é necessário organizar os materiais indicados,
apresentar as orientações de forma clara e acompanhar o desenvolvimento dos alunos durante
a realização das tarefas. O papel do professor é essencial para mediar as discussões, estimular
a participação, orientar as estratégias utilizadas e promover a reflexão sobre os conceitos
trabalhados.

As atividades foram planejadas para serem utilizadas de forma independente ou se-
quencial, permitindo que o professor selecione apenas aquelas que melhor atendam aos ob-
jetivos de sua turma ou desenvolva o conjunto completo como uma sequência didática.

O caderno foi elaborado para subsidiar futuras ações de extensão do CEFET-MG Cam-
pus Timóteo voltadas ao desenvolvimento do Pensamento Computacional em escolas da Edu-
cação Básica. Não pretende esgotar as possibilidades de trabalho com o Pensamento Compu-
tacional, mas oferecer um conjunto inicial de atividades desplugadas alinhadas às orientações
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curriculares e passíveis de adaptação pelos professores conforme suas necessidades peda-
gógicas.
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5 Considerações Finais

“Há apenas um bem, o saber;
e apenas um mal, a ignorância”.

Sócrates

O presente trabalho teve como objetivo principal investigar como o pensamento com-
putacional é abordado na educação básica das escolas do estado de Minas Gerais, para assim
propor um caderno de atividades desplugadas para alunos dos anos finais do ensino funda-
mental (8° e 9° ano).

A análise documental permitiu identificar a importância do PC nos ensinos, assim como
demonstrou como o mesmo vem ganhando espaço nas diretrizes educacionais, estando pre-
sente nos documentos normativos como a BNCC e como a CRMG. Esses documentos eviden-
ciam a importância do desenvolvimento de habilidades relacionadas à resolução de problemas,
ao raciocínio lógico, à criatividade e ao uso crítico das tecnologias digitais.

Além disso, observou-se que Minas Gerais vem avançando na incorporação da Com-
putação à Educação Básica, podendo ser vistas iniciativas em alguns projetos e/ou docu-
mentos curriculares, pesquisas e ações de extensão em universidades e instituições mineiras,
como na UFOP, UFMG, UFU e UFJS, entre outras instituições e organizações. Entretanto,
mesmo com essas iniciativas que vêm contribuindo para a disseminação do PC em diferentes
regiões do estado, encontram-se alguns desafios relacionados à operacionalização do mesmo
nas escolas. Aspectos como a formação docente, a disponibilidade de recursos pedagógicos
e a necessidade de estratégias que considerem as diferentes realidades educacionais são
fatores importantes para a ampliação e consolidação dessas práticas no ambiente escolar.

Com isso, como contribuição, foi elaborado um caderno de atividades desplugadas
para os anos finais do Ensino Fundamental, nos quatro pilares do PC- Decomposição, Re-
conhecimento de Padrões, Abstração e Algoritmos- organizado em diferentes níveis de com-
plexidade. O material propõe atividades acessíveis que possam ser aplicadas em contextos
educacionais diversos, inclusive em escolas que não dispõem de infraestrutura tecnológica
adequada.

Dessa forma, considera-se que os objetivos propostos foram alcançados, uma vez que
foi possível investigar a presença do Pensamento Computacional nos principais documen-
tos educacionais, mapear iniciativas relevantes desenvolvidas em Minas Gerais e construir
um material pedagógico voltado ao fortalecimento dessas habilidades na Educação Básica.
Espera-se que este trabalho possa contribuir para a ampliação das discussões sobre o tema
e servir como apoio para professores, pesquisadores e instituições interessados na promoção
do Pensamento Computacional no contexto escolar.
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5.1 Limitações do trabalho

Este trabalho possui algumas limitações que devem ser consideradas. O estudo foi de-
senvolvido a partir de uma abordagem documental e bibliográfica, concentrando-se na análise
de documentos oficiais, produções acadêmicas e iniciativas identificadas no estado de Minas
Gerais. Dessa forma, não houve a aplicação prática do caderno de atividades em escolas da
Educação Básica.

Além disso, não foi realizada uma avaliação do impacto do material proposto junto a
professores ou estudantes, o que impossibilita verificar, neste momento, sua efetividade no de-
senvolvimento das habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional. Assim, os resul-
tados obtidos referem-se à análise dos documentos e à elaboração da proposta pedagógica,
não contemplando sua validação em contexto real de aplicação.

5.2 Trabalhos futuros

Como continuidade deste trabalho, sugere-se a aplicação prática do caderno em es-
colas, possibilitando a análise de sua contribuição para o desenvolvimento das habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional. Além disso, recomenda-se realizar uma valida-
ção com professores e estudantes, bem como mensurar o tempo gasto durante essa validação,
a fim de fornecer evidências sobre a adequação, a aplicabilidade e a efetividade do material
proposto.

Também se sugere a ampliação do caderno para outros anos escolares, de modo que
as atividades possam ser adaptadas, aprimoradas ou criadas conforme as diferentes faixas
etárias e níveis de aprendizagem. Essa ampliação permitiria que o Pensamento Computacio-
nal fosse desenvolvido de forma gradual ao longo da Educação Básica.

Por fim, destaca-se a possibilidade de utilização do caderno em projetos de extensão
do CEFET-MG, o que poderá contribuir para aproximar a instituição das escolas da região e
promover ações voltadas à disseminação do Pensamento Computacional na Educação Básica.
Espera-se que futuras pesquisas possam expandir e aprofundar as contribuições apresenta-
das neste trabalho, enriquecendo a integração entre computação e educação e contribuindo
para a formação de estudantes mais preparados para os desafios da sociedade atual.
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