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Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar o Pensamento Computacional na Educacao Basica,
com foco nos anos finais do Ensino Fundamental I, por meio de analises documentais vol-
tadas ao estado de Minas Gerais. Quanto aos procedimentos metodoldgicos, caracteriza-se
como uma pesquisa documental e bibliogréafica, de carater exploratério. Como resultado, foi
elaborado um caderno de atividades desplugadas, separadas por nivel de complexidade de
cada pilar que compde o pensamento computacional, cuja escolha dessa abordagem se justi-
fica pelas dificuldades encontradas tanto na capacitacdo de docentes quanto na infraestrutura
escolar, uma vez que, atualmente, muitas escolas brasileiras ndo possuem acesso a internet
ou a dispositivos eletronicos. Dessa forma, torna-se possivel a utilizacao do caderno em di-
ferentes realidades de ensino. Conclui-se, entdo, 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 ludica e instigante,
preparando-os para os desafios da sociedade atual, assim como subsidiar futuras agdes de
projetos de extensdo no CEFET-MG.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Computacdo Desplugada, Educagédo Basica,
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 Introducao

“A resposta certa ndo importa nada:
o essencial é que as perguntas estejam certa’.
Mario Quintana

E do conhecimento geral que a tecnologia vem avangando cada vez mais em nossa
sociedade, tornando-se cada vez mais presente. S&o inUmeras as atividades realizadas por
meio dela, entre elas: compra e venda, pagamentos de contas e transagdes bancarias em
geral, ler um livro utilizando um leitor digital (tablet, Kindle ou similar); assinar documentos
digitalmente; adquirir musicas, filmes e jogos virtualmente; falar ao telefone, podendo-se vi-
sualizar a outra pessoa por video e também enviar/receber arquivos, estudar ou trabalhar em
casa, sem limitagdes geograficas, etc.

Nesta sociedade, fortemente marcada pela presenca das tecnologias digitais, torna-se
necessario desenvolver habilidades relacionadas a resolucédo de problemas, pensamento cri-
tico, criatividade, autonomia e compreenséo 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 € uma habilidade fundamental para todos, nao somente
para cientistas da computacao. Saber pensar computacionalmente deve ser a terceira habili-
dade ensinada e proporcionada a todas as criangas, assim como ler e escrever (WING, 2006).
Brackmann (2017) enfatiza que os conhecimentos em Computacao sdo tao importantes para a
vida na sociedade contemporanea quanto os conhecimentos basicos de Matematica, Filosofia,
Fisica, dentre outras, assim como contar, abstrair, pensar, relacionar ou medir. Desta forma,
torna-se fundamental tanto no presente quanto no futuro que todos os individuos tenham co-
nhecimentos basicos de computagao.

De acordo com Wing (2006), de maneira simplificada, o pensamento computacional
envolve a resolucdo de problemas, projecdo de sistemas, e compreensdo do comportamento
humano, por meio da extragdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacéo. E refor-
mular um problema aparentemente dificil em um problema que seja possivel de se resolver,
€ pensar recursivamente. O Pensamento Computacional pode ser entendido como o conjunto
de habilidades inerentes a Computagao, como o reconhecimento de padrdes, a abstragao, a
decomposicao e os algoritmos, desenvolvidas nos individuos por meio do contato e da educa-
cao referente aos meios digitais, como consequéncia da necessidade do ser humano moderno
em atuar e entender processos computacionais.

No ambito da Educacao, nesta sociedade em crescente desenvolvimento da tecnologia
digital, o ensino do PC mostra-se necessario, a fim de se desenvolver estas habilidades neces-
sarias, desde a Educacéo Basica (EB). E insuficiente que a escola forme estudantes apenas
para o uso instrumental das ferramentas tecnoldgicas. Nesse contexto, o Pensamento Compu-
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tacional surge como uma abordagem capaz de contribuir para a formacao de sujeitos ativos,
criativos e criticos diante da cultura digital contemporanea. Brackmann (2017) mostra em sua
tese como o PC vem sendo desenvolvido em outros paises, e o inicio de seu desenvolvimento
aqui no Brasil.

A inser¢do do Pensamento Computacional na Educagéao Bésica brasileira tem sido
impulsionada por politicas como a Resolugéo n° 1/2022 (BRASIL, 2022). Intitulada “Normas
sobre Computacado na Educacao Basica — Complemento a BNCC”, esta resolucdo ampliou a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC)', definindo normas sobre Computagao na Educacéo
Basica. Além disso, indica prazos para a implementacao da Computacao na Educacao Basica
(Art. 3°) e atribui ao MEC (Ministério da Educacgéao), em colaboragao com os entes federativos,
a responsabilidade por politicas de formagédo docente e producao de recursos didaticos (Art.
49), além da criacao de estratégias de avaliagcao e assessoramento técnico as redes de ensino
(Art. 59).

A Resolugdo CNE/CEB n® 1/2022 estruturou a Computacao em trés eixos: cultura digi-
tal, mundo digital e pensamento computacional. Mais recentemente, foi publicada a Resolucéo
CNE/CEB n® 2/2025, que estabelece diretrizes claras para a implementagéo da Educacao Di-
gital em todas as etapas da Educacao Basica. Estabelece também que a adequagéo curricular
deveria ocorrer ao longo de 2025, com implementacao obrigatéria a partir de 2026 (Art. 36)
(Ministério da Educagao Conselho Nacional de Educagdo Camara de Educacao Basica, 2025).

Esta resolugao reforgou a obrigatoriedade da Educacgéo Digital nos curriculos escola-
res e reconheceu diferentes possibilidades de implementacdo da Computagao nas escolas:
como disciplina especifica, abordagem transversal ou modelos hibridos. Nesse contexto, o
pensamento computacional destaca-se por promover habilidades relacionadas ao raciocinio
l6gico, abstracdo, decomposicao de problemas e construgcdo de algoritmos, consideradas re-
levantes para a formacao dos estudantes na sociedade contemporanea.

A necessidade de implementagdo da Computacao nos curriculos ndo esté restrita aos
documentos normativos. De acordo com a Fundacao Telefonica Vivo (2024), politicas educa-
cionais vinculadas ao financiamento da educagéo, como o VAAR/Fundeb, passaram a condi-
cionar o repasse de recursos ao cumprimento dessas diretrizes, evidenciando a exigéncia da
inser¢do da computagdo — incluindo o desenvolvimento do pensamento computacional — nos
curriculos escolares (Fundacao Telefénica Vivo, 2024).

Apesar da necessidade de implementagdo da computagéo presente nos documentos
normativos e também em alguns critérios de ordem pratica do acompanhamento das escolas,
percebe-se que tal implementacdo ainda ocorre de maneira desigual entre os estados brasi-
leiros. Pesquisas da Fundagéo Telefnica Vivo e Movimento pela Base (2025a) fizeram um
levantamento em 27 estados brasileiros. De acordo com a Fundagéo Lemann (2026), este le-
vantamento mostrou que apenas cerca de 15% destes estados estudados possuiam, em 2024,
a computacao como componente curricular obrigatorio. Este fato sugere que a implementagao
da computacdo ainda é incipiente no pais. E mesmo nesses casos, a implementacao ocor-
ria de forma limitada. As competéncias apareciam de maneira transversal ou restritas a de-

' Documento que orienta os curriculos da Educagdo Basica no pais.
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terminados itinerarios formativos do Ensino Médio (EM). As diferentes etapas da educacao
basica ainda ndo estao plenamente contempladas. Além disso, ha ainda outras dificuldades.
Segundo dados mais recentes do Censo Escolar, cerca de 8 milhdes de estudantes brasileiros
nao utilizam a internet para fins pedagdgicos na escola. Aproximadamente 10% das escolas
declararam nao contar com qualquer tipo de acesso a internet, nem mesmo para atividades
administrativas (Fundacgao Telefénica Vivo (2023), Fundacao Telefdnica Vivo e Movimento pela
Base (2025b), Fundag&o Lemann (2026)).

Izidio et al. (2025), sobre a implementagao do PC nas escolas, afirmam que, apesar
dos avancos na adog¢ao de metodologias ativas e da ampliagao da formacao docente, ainda ha
desafios relacionados a infraestrutura e a adaptacao de estratégias para diferentes contextos
escolares. O estudo destaca a importancia da continuidade das pesquisas para aprimorar a
implementacao do PC nas escolas.

Sampaio (2026) reitera que, embora a integragao curricular seja promissora conforme
preconiza a BNCC, existem barreiras significativas relacionadas a formacao docente inade-
quada e a caréncia de novas metodologias pedagdgicas. A insercao efetiva do pensamento
computacional no curriculo escolar demanda politicas publicas de capacitagdo continuada para
docentes, visando uma formagao plena e alinhada as exigéncias da cultura digital.

Em outras palavras, apesar de sua relevancia normativa, observa-se que a implemen-
tacdo dessas competéncias no contexto escolar ainda enfrenta desafios, como a formacao
docente, a auséncia de metodologias consolidadas e a limitacao de recursos didaticos.

1.1 Pergunta de Pesquisa

Embora as discussdes sobre Pensamento Computacional estejam ocorrendo em am-
bito nacional, este trabalho realiza um recorte especifico no estado de Minas Gerais. Buscou-
se compreender como essas diretrizes vém sendo incorporadas ao contexto educacional mi-
neiro. A escolha desse recorte leva a andlise de documentos curriculares estaduais e ao le-
vantamento de iniciativas locais e possibilidades concretas de implementagao do Pensamento
Computacional na Educacgao Basica neste estado. Além disso, pretende-se investigar as pos-
sibilidades de sua operacionalizacdo pratica por meio de atividades didaticas desplugadas?
voltadas ao Ensino Fundamental (EF), articulando a analise documental a futura proposta de
um projeto de extensdo do CEFET-MG campus Timéteo.

Diante deste cenario, marcado pela ampliacdo das exigéncias normativas relaciona-
das ao ensino de Computacao e pelos desafios de sua implementagao pratica 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 Educacao Basica em Minas Gerais, e de que forma atividades (desplugadas)
podem contribuir para sua operacionalizacdo no Ensino Fundamental?

2 Atividades desplugadas sdo aquelas que trabalham conceitos da computacdo sem o uso de computadores ou

outros dispositivos eletrénicos. Sdo uma 6tima opgao principalmente quando ha poucos recursos disponiveis.
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1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é analisar como o pensamento computacional € abor-
dado na educacgao basica no estado de Minas Gerais, e propor um caderno de atividades
desplugadas para ser usado em um futuro projeto de extensdo no CEFET-MG, aplicado ao
ensino fundamental, em consonancia com as orientagdes curriculares.

Os desdobramentos deste objetivo geral sdo os objetivos especificos. 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 caracteristicas dessas iniciativas quanto ao publico-alvo, abordagem pe-
dagdgica e aplicabilidade.

+ Identificar possiveis lacunas na operacionalizagdo do pensamento computacional no
ensino fundamental.

» Elaborar um caderno de atividades didaticas desplugadas alinhadas ao curriculo de
computagao para ser usado em um possivel futuro projeto de extensdo do CEFET-
MG.

1.3 Justificativa

Conforme exposto anteriormente, diante das transformacdes provocadas pela cultura
digital na sociedade contemporanea, torna-se cada vez mais necessario que a escola de-
senvolva, além do uso instrumental das tecnologias, habilidades relacionadas a resolugcao de
problemas, pensamento critico, criatividade e autonomia.

Nesse contexto, o Pensamento Computacional ganha relevancia no cenario educacio-
nal brasileiro, especialmente apds sua incorporagao aos documentos normativos da Educacao
Bésica, como a BNCC e as Resolugbes CNE/CEB n? 1/2022 e n? 2/2025, que estabelecem
diretrizes para a implementagéo da Computagao nos curriculos escolares.

Entretanto, apesar dos avancos normativos, ainda existem desafios relacionados a efe-
tiva operacionalizacdo dessas competéncias nas escolas, como limitagées de infraestrutura,
caréncia de materiais didaticos e dificuldades na formagao docente.

A realizacao deste trabalho se justifica pela necessidade de compreender melhor como
o Pensamento Computacional vem sendo abordado na Educacao Bésica. Para fins de estudo
e operacionalizacao, fez-se o recorte do estado de Minas Gerais. Acredita-se ser importante
propor estratégias pedagdgicas acessiveis e aplicaveis, como atividades desplugadas, capa-
zes de contribuir para sua implementacao. A ideia é contribuir com a sociedade por meio de
uma futura acao de extensao no CEFET-MG.
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1.4 Organizagao do Texto

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos.

O Capitulo 1 apresenta a introdugéo, contemplando a contextualizagdo do tema, a
problematica, os objetivos e a justificativa da pesquisa.

O Capitulo 2 aborda a fundamentacao teorica, discutindo os conceitos relacionados ao
Pensamento Computacional, seus quatro pilares e a abordagem da computagédo desplugada,
além de tratar de sua insercao na Educacao Basica e das iniciativas identificadas no estado
de Minas Gerais.

O Capitulo 3 apresenta os documentos curriculares que orientam a implementagao do
Pensamento Computacional na Educacao Basica, bem como realiza uma breve analise sobre
esses documentos.

O Capitulo 4 descreve os procedimentos metodoldgicos adotados para a realizagao da
pesquisa, bem como apresenta os detalhes da elaboracdo do caderno de atividades, que é
apresentado na integra no Apéndice A.

Por fim, o Capitulo 5 retne as consideragdes finais, destacando as principais conclu-
sbes do estudo, suas contribuicoes, limitagdes e possibilidades para trabalhos futuros.
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2 Pensamento Computacional

“O periodo de maior ganho em conhecimento e experiéncia
€ o periodo mais dificil da vida”.
Dalai Lama

O Pensamento Computacional € um conceito que vem ganhando cada vez mais es-
paco nas discussdes educacionais, principalmente diante da presencga constante das tecno-
logias digitais na sociedade contemporanea. Embora muitas vezes seja associado apenas ao
ensino de programacgao ou ao uso de computadores, seu significado € mais amplo. Trata-se
de uma forma de pensar, organizar ideias, analisar problemas e construir solugdes de maneira
l6gica, criativa e sistematica. Na educacao, o Pensamento Computacional contribui para o de-
senvolvimento de habilidades importantes, como raciocinio l6gico, resolugdo de problemas,
criatividade, autonomia, andlise critica e capacidade de abstragao (Ellison, Nicole, 2026).

Sua origem pode ser compreendida a partir dos estudos de Seymour Papert, matema-
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 criangas construissem conhecimentos de maneira ativa e significativa. Pa-
pert ndo via o computador apenas como uma maquina para transmitir informacées, mas como
um recurso capaz de ajudar os estudantes a pensar, criar, experimentar e aprender por meio
da resolugdo de problemas. Sua proposta estava fortemente ligada a linguagem de progra-
magao LOGO, conforme mostrado nas Figuras 1 e 2, que permitia as criangas controlar uma
“tartaruga” grafica para desenhar formas geométricas e compreender conceitos matematicos
de forma préatica (PAPERT, 1980).

Os ambientes intelectuais disponiveis para as criangas, nas cul-
turas atuais, ainda oferecem poucas oportunidades para que elas
expressem suas ideias sobre o proprio pensamento, aprendam a
falar sobre esse processo e testem suas ideias externalizando-
as. Nesse contexto, 0 acesso aos computadores pode modificar
significativamente essa realidade. Mesmo a programagdo mais
simples da Tartaruga, na linguagem da LOGO pode abrir novas
oportunidades para desenvolver a capacidade de refletir sobre o
proprio raciocinio: programar a Tartaruga comeca levando o indi-
viduo a refletir sobre como ele proprio faz o que gostaria que a
Tartaruga fizesse. Assim, ensinar a Tartaruga a agir ou a “pen-
sar” pode levar o individuo a refletir sobre suas préprias acoes e
pensamentos (PAPERT, 1980, p. 27-28)."

' Tradugéo feita pela autora.
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Figura 1 — icone da linguagem LOGO.

Fonte: Brasao (2007, p. 8)

Figura 2 — Desenhando um retangulo com o Slogo.
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Fonte: Fabiano Ramos Costa (2008, p. 8)

Nesse contexto, Papert aproximou a computagéo da educacédo ao defender que progra-
mar poderia ajudar o estudante a refletir sobre o préprio pensamento. A ideia central ndo era
formar programadores desde a infancia, mas criar ambientes de aprendizagem nos quais 0s
alunos pudessem explorar, testar hipéteses, errar, corrigir e construir solugdes. Assim, a pro-
gramagao era vista como uma forma de desenvolver o pensamento ldgico 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
construcdo de algo concreto e significativo para ele.

Apesar de Papert ja ter apresentado ideias muito préximas ao que hoje se entende
por Pensamento Computacional, o conceito ganhou maior visibilidade somente em 2006, com
a publicagéo do artigo Computational Thinking, de Jeannette Wing, professora da area de
Ciéncia da Computacao (The Data Science Institute at Columbia University, s.d.). Wing foi
responsavel por popularizar o termo e ampliar sua compreensao para além da programacao.
Para ela, o “Pensamento Computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas
para cientistas da computacdo” Wing (2006), pois envolve maneiras de formular problemas
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e pensar em solucdes que possam ser executadas por pessoas ou maquinas. Esse marco
conceitual foi importante porque deslocou a computacao de uma area restrita aos especialistas
para uma competéncia necessaria a formacao geral dos cidadaos (LODI; MARTINI, 2021).

A partir dessa popularizacao, o Pensamento Computacional passou a ser entendido
como um processo de resolugdo de problemas que envolve diferentes estratégias cognitivas.
Ademais, com o passar dos anos, o PC passou a ser considerado uma competéncia essencial
para o século XXI. Isso ocorreu porque a sociedade se tornou cada vez mais marcada pela
presencga de tecnologias digitais, inteligéncia artificial, sistemas automatizados, redes sociais,
aplicativos, bancos de dados e dispositivos conectados. Nesse cenario, ndo basta que os estu-
dantes apenas saibam utilizar ferramentas digitais; € necessario que compreendam, ainda que
de forma gradual, como essas tecnologias funcionam, como sao construidas e como podem
ser utilizadas de maneira critica, ética e criativa.

De acordo com Brackmann (2017), a Figura 3, apresenta uma organizacao visual im-
portante para compreender que 0 Pensamento Computacional ndo deve ser confundido ape-
nas com programacgao ou com o simples uso de tecnologias digitais. A figura mostra que
o Pensamento Computacional ocupa uma posicdo mais ampla, pois envolve uma capacidade
humana de raciocinar, analisar, organizar informagdes e resolver problemas de maneira légica,
criativa e estruturada. Nesse sentido, a programacao aparece como uma das possibilidades
de desenvolvimento do Pensamento Computacional, mas ndo como seu Unico objetivo. Da
mesma forma, o alfabetismo digital, entendido como a capacidade de utilizar recursos tecnolé-
gicos, também se relaciona com esse processo, porém nao o resume completamente. A repre-
sentacdo proposta evidencia que uma pessoa pode desenvolver habilidades do Pensamento
Computacional mesmo em atividades sem computador, como seguir uma receita, organizar
uma sequéncia de acdes, resolver um problema matematico, planejar um percurso ou dividir
uma tarefa complexa em partes menores. Assim, a Figura 3 reforca a ideia de que o Pensa-
mento Computacional € uma competéncia essencial para diferentes areas do conhecimento e
para a vida cotidiana, pois permite que o sujeito formule problemas, identifique elementos rele-
vantes, organize passos para soluciona-los e produza estratégias que possam ser executadas
tanto por pessoas quanto por maquinas.

Figura 3 — Representacéo estrutural das competéncias relacionadas.
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Fonte: Brackmann (2017, p. 31)
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Dessa forma, inserir o Pensamento Computacional na educacao significa preparar os
estudantes para resolver problemas de maneira criativa, légica e colaborativa. Mais do que
ensinar a programar, trata-se de desenvolver uma forma de pensar que permite ao aluno com-
preender situa¢des complexas, organizar ideias, reconhecer padrdes, abstrair informagoes re-
levantes e construir solugdes. Em uma sociedade cada vez mais tecnolédgica, essa competén-
cia torna-se essencial para a formacao de cidadaos criticos, participativos e capazes de atuar
de maneira consciente no mundo digital.

Assim sendo, este capitulo apresenta o referencial tedrico que fundamenta a presente
pesquisa, oferecendo um panorama dos conceitos e diretrizes que sustentam o tema pro-
posto. A revisao de literatura esta 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 decomposi¢ao, o reconhecimento
de padrdes, a abstracio e os algoritmos como elementos fundamentais para a resolucao de
problemas. Em seguida, discute-se a computacao desplugada, evidenciando sua importan-
cia como estratégia pedagébgica para o ensino de conceitos computacionais sem a necessi-
dade direta do uso de computadores. Posteriormente, analisa-se a presenga do Pensamento
Computacional na Educagéo Basica, considerando sua relevancia para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, criativas e criticas nos estudantes. Por fim, sdo apresentadas as ini-
ciativas e projetos existentes no estado de Minas Gerais, com o objetivo de identificar praticas
que contribuem para a insergéo e o fortalecimento do Pensamento Computacional no contexto
educacional. Dessa forma, busca-se consolidar um embasamento te6rico consistente para a
compreensao das praticas, competéncias e experiéncias discutidas neste trabalho.

2.1 Definicao

O Pensamento Computacional ndo se limita ao uso de computadores ou a pratica
de programagao, configurando-se como uma habilidade que pode ser empregada, inclusive,
de forma inconsciente no cotidiano. Trata-se de uma abordagem cognitiva fundamentada em
principios do universo da computagao, aplicada a resolugao de problemas em diferentes areas
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 analoga ao
processamento realizado por um computador. Essa resolucdo pode ou ndo envolver o uso de
tecnologias, sendo baseada na exploracao criativa, critica e estratégica dos conceitos compu-
tacionais e, portanto, ndo se caracteriza como uma disciplina por si s6. Nao obstante, pode e
deve ser adotado como uma abordagem metodoldgica interdisciplinar, sendo aplicavel em dife-
rentes componentes curriculares da grade de ensino (VICARI; MOREIRA; MENEZES, 2018).

Adotar o pensamento computacional implica analisar um problema, decompé-lo em
partes menores, resolver cada uma delas de maneira l6gica e estruturada e, por fim, integrar
essas solucdes para alcancar um resultado consistente. De acordo Brackmann (2017) :

Pensamento computacional ndo necessariamente envolve s6 com-
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putadores. E a capacidade criativa, critica e estratégica de saber
utilizar os fundamentos da computacao nas diversas areas 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 maquina possam
executa-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 solucoes de forma eficiente e satisfatoria, como demonstrado na Figura 4.

Figura 4 — Pensamento Computacional (PC).
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Ademais, o Pensamento Computacional traz consigo muitos beneficios importantes
para a educacao e para a sociedade. Dessa forma, Brackmann apresenta o PC como uma ha-
bilidade basica importante para a formacao dos estudantes, destacando que seus beneficios
vao além do ensino de programagédo. Entre os principais pontos, o autor ressalta que essa
competéncia contribui para a preparacdo dos estudantes para o mercado de trabalho, de-
vido a crescente demanda por profissionais com conhecimentos em computagao e tecnologia.
Além disso, o Pensamento Computacional auxilia na compreensdo do mundo contemporéaneo,
marcado pela presenga de sistemas inteligentes, inteligéncia artificial e tecnologias digitais no
cotidiano. Também se destaca por sua transversalidade, pois pode ser aplicado em diferentes
areas do conhecimento, favorecendo a resolugdo de problemas de forma mais organizada,
l6gica e eficiente. Outro beneficio apontado é o fortalecimento da alfabetizagéao digital, permi-
tindo que os estudantes utilizem os recursos tecnolégicos ndo 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 Matematica e Ciéncias, favorecer a inclusao de gru-
pos historicamente menos presentes na drea da Computagao, ampliar possibilidades por meio
de simulacdes e estimular o trabalho colaborativo. Dessa forma, o Pensamento Computacional
contribui para uma formagao mais critica, 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-
pdem o Pensamento Computacional, no qual contribui para a aprendizagem do estudante,
favorecendo o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio légico e de estratégias para a
resolucdo de problemas com base em conceitos computacionais, estes pilares tém como ob-
jetivo central a resolucao de problemas, sendo interdependentes e atuam de forma integrada
durante o processo de elaboragdo de solugdes computacionalmente viaveis, 0s quais sao:
Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos. Com o objetivo de faci-
litar a definicdo, faz-se necessario detalhar cada um de seus pilares, conforme observado na
Figura 5.

Figura 5 — Pilares do Pensamento Computacional.
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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2.2.1 Decomposi¢ao:

Segundo Wing (2006), a decomposicao representa uma etapa essencial na resolu-
¢do de problemas, uma vez que possibilita direcionar a atencdo para partes menores de um
problema mais complexo, tornando sua compreensao e solugdo mais acessiveis.

Brackmann (2017), com base nas contribuicées de Liukas (2015) e Csizmadia et al.
(2015), destaca que a decomposicao 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 compreensao, a organizagéao e
a resolucao do problema. Na area da computacao, esse processo é amplamente utilizado no
desenvolvimento de sistemas e programas, nos quais algoritmos e cédigos sao separados
em funcdes, mbdulos e procedimentos menores, favorecendo a compreensao, manutencao e
desenvolvimento dos sistemas.

Além da area tecnoldgica, a decomposicao também pode ser aplicada em situagdes
do cotidiano. Como por exemplo o preparo de uma refeicdo, no qual atividades maiores sdo
separadas em pequenas agoes, como cortar ingredientes, cozinhar e servir. Outro exemplo é o
funcionamento de uma bicicleta, que pode ser entendido mais facilmente quando suas partes
sao analisadas separadamente, como estrutura, tragao e transferéncia de energia.

Leonardo da Vinci aplicava a decomposigao como uma forma de compreender fend-
menos complexos a partir da andlise 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 superficies, buscando representar com maior precisdo a realidade visual. A técnica do
sfumato, por exemplo, resultava da sobreposi¢cdao de camadas finas e translucidas de tinta, cri-
ando passagens suaves entre tons e cores, semelhantes a forma como a luz se espalha e se
dissipa no ambiente. Em suas investigagcoes sobre o0 voo, a partir das observagdes dos pas-
saros desenvolveu projetos de maquinas voadoras, como o ornitéptero, presente na Figura 6.
Para isso, analisava o voo em partes fundamentais, como sustentagao, propulsao e controle,
buscando aplicar esses principios em suas criacdes. Além disso, em seus estudos botanicos,
Da Vinci analisava as plantas a partir de seus elementos constituintes, como raizes, caules,
folhas e flores, procurando compreender a fun¢do de cada parte na formacao 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 presenca da
geometria na natureza (VARGAS, 2024, p. 35-36).



Capitulo 2. Pensamento Computacional 27

Figura 6 — Desenho do ornitoptero de Leonardo da Vinci.
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Fonte: Vargas (2024, p. 35).

Figura 7 — Anatomia de uma flor.
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Fonte: Vargas (2024, p. 36).

Portanto, a decomposi¢ao reconhece os elementos mais relevantes do problema, per-
mitindo dividir situagdes complexas em partes mais simples e de facil gerenciamento. Para
facilitar a compreensao desse pilar, a Figura 8 apresenta um carro desmontado em diferentes
componentes, demonstrando como a separagao 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 padrdes:

O reconhecimento de padrbes Batista et al. (2024, p. 24-25) pode ser compreendido
como uma habilidade propria da experiéncia humana e diretamente relacionada a sobrevivén-
cia. Muito antes de ser associado ao Pensamento Computacional, o ser humano j& utilizava
essa capacidade para identificar situacdes recorrentes, reconhecer alimentos adequados, per-
ceber riscos no ambiente e estabelecer formas de cuidado e convivéncia. Como seres sociais,
0s humanos também dependem dessa habilidade para organizar relacdes, aprender com ex-
periéncias anteriores e transmitir comportamentos importantes para a continuidade da vida em
sociedade.

No contexto do Pensamento Computacional, o reconhecimento de padrbes consiste
em identificar semelhancas, repetigcdes e regularidades em problemas, informagdes ou situa-
¢des. Essa habilidade permite comparar diferentes contextos, perceber caracteristicas comuns
e utilizar solugdes ja conhecidas em novos cenérios. Dessa forma, ao reconhecer padrées, o
individuo consegue resolver problemas com mais rapidez e eficiéncia, pois passa a adaptar
estratégias anteriores para situagcdes semelhantes.

Além disso, esse pilar contribui para simplificar a resolugao de problemas, uma vez que
uma mesma estratégia pode ser aplicada a subproblemas que apresentam caracteristicas pa-
recidas. Assim, quanto mais padrées sao identificados, mais dindmica, organizada e eficiente
se torna a construgéo da solugao final.

De acordo com Brackmann (2017) “O Reconhecimento de Padrdes é uma forma de
resolver problemas rapidamente fazendo uso de solugdes previamente definidas em outros
problemas e com base em experiéncias anteriores”. Nessa perspectiva, a sequéncia de Fibo-
nacci relaciona-se bem ao pilar, pois permite identificar uma regularidade presente na forma-
¢do dos numeros. Sendo ela uma sequéncia numérica em que cada termo, a partir do terceiro,
€ obtido pela soma dos dois termos anteriores. Para compreender melhor como o calculo é
realizado, considera-se que os primeiros termos sédo 0 e 1, a partir deles, aplica-se a seguinte
l6gica:0+1=1,1+1=2,1+2=3,2+3=5,3+5 =28, 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 proximos termos da sequéncia. Esse tipo
de padrao também pode ser observado em elementos da natureza, como na organizagao de
folhas, sementes, flores, pinhas, abacaxis, ou até mesmo na galaxia, conforme representado
na Figura 10 (NUNAN, 2024). Essa sequéncia é associada a Leonardo de Pisa, conhecido
como Fibonacci, que a apresentou no Ocidente em sua obra Liber Abaci, publicada em 1202
(GIES, 2026).



Capitulo 2. Pensamento Computacional 29

Figura 9 — Sequéncia de Fibonacci.
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Fonte: Brackmann (2017, p. 38).

Figura 10 — Fibonacci na Galaxia.

Fonte: Cardoso (2018).

O reconhecimento de padrées pode ser visto também como na Figura 11, pois apre-
senta sequéncias formadas por formas e cores que seguem uma logica de repeticao. Ao ob-
servar os elementos anteriores, é possivel identificar a regra presente em cada linha e prever
qual figura deve aparecer em seguida. Dessa forma, tanto a sequéncia de Fibonacci quanto as
sequéncias de imagens contribuem para desenvolver a capacidade de observar regularidades,
compreender regras de formacgao e prever novos elementos a partir de padrdes identificados.
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Figura 11 — Qual é o proximo?
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Fonte: Ratselmeister (2017).

2.2.3 Abstracao:

A abstracdo 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-
¢bes secundarias que nao interferem diretamente em sua compreensao ou solu¢do. Segundo
Brackmann (2017), esse pilar envolve o processo de classificar dados e concentrar-se nos as-
pectos essenciais, permitindo que situagcdes complexas sejam analisadas de forma mais clara
e organizada.

Dessa forma, a abstragdo contribui para simplificar problemas, pois possibilita repre-
sentar a realidade de maneira objetiva, destacando apenas aquilo que é necessario para de-
terminado contexto. Um exemplo disso pode ser observado nos mapas de metrd da Figura 12,
que apresentam um sistema complexo de forma simplificada, mostrando ao usuario somente
as informacdes importantes para sua orientacao.
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Figura 12 — Mapa do Transporte Metropolitano.
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Fonte: CPTM Campinas (2011).

Além disso, a abstracdo favorece a organizacdo do pensamento, a comunicac¢ao de
ideias complexas e a criagdo de solugdes mais eficientes. Ao compreender a esséncia de um
problema, torna-se possivel desenvolver estratégias adequadas e até reutiliza-las em situa-
¢bes semelhantes, contribuindo para a generalizacdo e para a resolugdo de problemas em
diferentes contextos, ou seja, focando apenas nos aspectos relevantes do problema, descon-
siderando informagdes que ndo contribuem para a sua solucao.

No campo das artes, a abstragao possibilita que os artistas representam a esséncia de
um tema sem a necessidade de reproduzi-lo de maneira totalmente realista. Artistas abstratos,
como Wassily Kandinsky, utilizaram formas, cores e composigdes visuais para transmitir emo-
¢Oes 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 situagoes, pode-se ob-
servar como a abstracdo € de suma importancia e esta presente no cotidiano. Ao filtrar infor-
magdes secundarias e concentrar-se nos aspectos mais relevantes, esse pilar contribui para a
compreensao de problemas complexos, para a organizagdo do pensamento e para a constru-
¢ao de solugbes mais claras e eficientes em diferentes contextos.

2.2.4 Algoritmos:

Este pilar refere-se a organizacdo de uma solucdo por meio de uma sequéncia 16-
gica, clara e executavel de passos ou regras. De acordo com Brackmann (2017), esse pilar
possibilita solucionar os subproblemas identificados em uma situacao complexa, estruturando
orientacdes simples e ordenadas para alcancar determinado objetivo.

De modo semelhante, o material Pensamento Computacional: teoria e pratica Batista
et al. (2024, p. 25-26), define os algoritmos como “sequéncias de passos €/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 instru¢des que orienta a
realizagdo de uma agéo, podendo envolver a entrada de informagdes, o processamento dessas
informacdes e a obtengdo de um resultado.

Além disso, os algoritmos articulam os demais pilares do Pensamento Computacional,
pois, apds decompor o problema, reconhecer padroes e abstrair as informagdes relevantes,
a solucao € organizada em etapas. Dessa forma, o pensamento algoritmico contribui para a
resolugao de problemas de maneira sistematica, objetiva e eficiente, sendo aplicavel tanto em
contextos computacionais quanto em situacdes do cotidiano.

Essa compreensao também se aproxima da abordagem apresentada por Liukas (2015),
“Um algoritmo é um conjunto de etapas especificas que vocé pode seguir para resolver um
problema“. Nessa perspectiva, os algoritmos nao se limitam aos codigos executados por com-
putadores, mas também podem ser entendidos como instru¢des claras e ordenadas que orien-
tam a realizacao de tarefas. Por isso, esse pilar contribui para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, do planejamento e da capacidade de estruturar solugées de forma organizada em dife-
rentes contextos, em outras palavras, € um conjunto de regras que estabelece etapas claras
e simples, possibilitando que qualquer individuo consiga seguir um procedimento para a reso-
lucdo de um problema, de uma forma pratica a Figura 14 demonstra esse pilar em uma tarefa
simples.
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Figura 14 — Abrindo uma lata.
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Fonte: Universidade Virtual do Estado de Sao 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 feroménio pelo trajeto.
Ao cruzarem com esses caminhos, outras formigas tendem a segui-los e intensificar a mar-
cagao quimica, especialmente se a rota conduzir a uma fonte de alimento. Naturalmente, os
trajetos mais curtos e rapidos passam a acumular uma densidade maior de feroménio, otimi-
zando o fluxo de toda a colénia por rotas mais eficientes, conforme ilustrado na Figura 15.
Essa dinamica reflete diretamente o conceito de algoritmo, uma vez que se baseia em uma
sucessao logica e coordenada de etapas: exploragao do espaco, localizacao do recurso, prefe-
réncia por rastros mais intensos e a consequente otimizagdo do percurso, como apresentado
na Figura 16 (GARG et al., 2023a).

Figura 15 — Convergéncia para o caminho de vazamento minimo e o caminho mais curto.
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Fonte: Garg et al. (2023b).
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Figura 16 — Otimizacao da colénia de formigas.
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Fonte: Romero (2017).

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

Inicialmente, os alunos, com o auxilio do professor, identificam todas as tarefas neces-
sarias para a realizacao da feira, como escolha do tema, divisdo dos grupos, elaboracao dos
experimentos e organizagao do espago. Neste momento, aplica-se o pilar da decomposigao,
ao dividir um problema maior (organizar a feira) em partes menores e mais gerenciaveis.

Em seguida, os estudantes analisam atividades semelhantes, ja realizadas anterior-
mente, como outros eventos escolares, identificando o que deu certo e o que pode ser me-
Ihorado. Essa etapa corresponde ao reconhecimento de padrdes, ao observar semelhancas e
experiéncias passadas.

Posteriormente, os alunos focam apenas nas informag¢des mais relevantes para a re-
alizacéo da feira, desconsiderando aspectos que nao contribuem diretamente para o objetivo.
Esse processo caracteriza a abstragao, permitindo uma melhor organizagéo das ideias.

Por fim, os estudantes elaboram um passo a passo com todas as agdes necessarias
para a execucdo da feira, como prazos, responsabilidades e sequéncia de atividades. Essa
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etapa corresponde ao desenvolvimento de algoritmos, ou seja, a criagdo de instrugdes claras
e organizadas para a resolucao do problema.

A seguir, a Tabela 1 resume de maneira comparativa os quatro pilares do PC permi-
tindo uma visao geral de suas principais caracteristicas e contribuicbes para o processo de

resolugao de problemas.

Tabela 1 — Resumo dos quatro pilares do Pensamento Computacional

Decomposicao

Reconhecimento de
padroes

Abstracao

Algoritmico

Fracionar um
problema complexo
em partes menores e
trabalhar uma por
vez, tornando-o
gerenciavel e
aumentando a
atengdo aos
detalhes.

Analisar as
tendéncias e
similaridades que
compdem o
problema para
elaborar uma
solucao de forma
mais rapida e
eficiente, que podera
ser replicada em

Ignorar detalhes
desnecessarios para
reduzir a
complexidade e
desenvolver uma
solucao, tendo uma
visualizacdo
simplificada e dando
atencéo a esséncia
do tema.

Criar e utilizar uma
lista de etapas bem
definidas,
estipulando uma
ordem ou sequéncia
para alcangar o
resultado desejado.

outras situagdes.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

2.3 Computacao Desplugada

Inicialmente, é importante compreender o surgimento da Computacao Desplugada e
os fatores que contribuiram para sua consolidacdo como abordagem educacional. A proposta
ganhou maior visibilidade com a publicagéo do livro Computer Science Unplugged: Off-line
Activities and Games for All Ages, em 1998, desenvolvido por Tim Bell, lan H. Witten e Mike
Fellows, na Nova Zeléndia, com vinculo a University of Canterbury (BELL; WITTEN; FEL-
LOWS, 1998). A proposta surgiu com o objetivo de ensinar conceitos fundamentais da Ciéncia
da Computagé@o sem depender do uso direto de computadores, mostrando que a computagao
nao se limita ao manuseio de maquinas ou a programacgao, mas envolve também formas de
pensar, organizar informagodes e resolver problemas. Esse material relne atividades voltadas
principalmente para criangas, mas que também poderiam ser adaptadas para diferentes faixas
etérias e contextos escolares. A ideia central era “desconectar” o ensino da Computag¢éao da
obrigatoriedade do uso do computador, valorizando a compreensao dos conceitos antes do
contato direto com ferramentas digitais.

A origem dessa abordagem esta relacionada a necessidade de aproximar criangas e
professores dos conceitos computacionais de maneira mais acessivel, pratica e ludica. Para
isso, 0s autores propuseram atividades baseadas em jogos, cartdes, desenhos, barbantes,
desafios, brincadeiras, dinamicas em grupo e materiais concretos. Por meio dessas praticas,
contetudos como algoritmos, representacdo de dados, busca, ordenacgao, criptografia, l6gica
computacional e representacdo da informacédo passaram a ser trabalhados sem a necessi-
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dade de laboratérios de informatica, computadores, internet ou softwares especificos (BELL;
WITTEN; FELLOWS, 1998).

Com o passar do tempo, a Computacao Desplugada se popularizou por ser uma abor-
dagem de baixo custo, inclusiva e facilmente aplicavel em diferentes realidades educacionais.
Como suas atividades ndo exigem infraestrutura tecnol6gica avangada, ela passou a ser uti-
lizada especialmente em escolas com poucos recursos. Além disso, o carater ludico das pro-
postas favorece o interesse dos estudantes e facilita o trabalho dos professores no ensino de
conteudos ligados a Ciéncia da Computagao (BELL et al., 2009).

No Brasil, a proposta ficou conhecida como Computagcao Desplugada e foi difundida
principalmente por meio da traducao e adaptagéo do material Computer Science Unplugged:
ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso do computador (BELL; WITTEN; FELLOWS,
2022). Essa versao contribuiu para ampliar o acesso dos educadores brasileiros as atividades,
fortalecendo sua aplicacdo em sala de aula e sua presenga em pesquisas académicas sobre
Pensamento Computacional e ensino de Computacio na Educagao Basica.

De acordo com G1 “Menos da metade das escolas brasileiras estdo conectadas a in-
ternet, aponta levantamento”. Conforme a analise, apenas 29% das escolas possuem internet
para os gestores e professores, apenas 2% das escolas publicas tém velocidade adequada
para os docentes e discentes e 4,6% das escolas ndao tém conexao com a internet ou mesmo
rede de energia elétrica adequada (Jornal Nacional, 2025).

Sobre esse viés, o pensamento computacional desplugado (unplugged) é uma étima
alternativa, pois desenvolve habilidades de raciocinio l6gico e resolucao de problemas sem
0 uso de computadores ou dispositivos digitais. Esta abordagem desplugada é utilizada para
introduzir conceitos de computagcao a pessoas nao técnicas, tendo como base o ensino dos
fundamentos da ciéncia da computacao de forma acessivel e ludica.

Portanto, o PC pode ser baseado em atividades praticas e interativas; a computagéao
desplugada utiliza materiais simples, como papel, lapis, jogos de tabuleiro, cartas, blocos e até
mesmo atividades corporais, estimulando a participagao ativa dos estudantes. Fundamentada
em principios construtivistas, essa abordagem valoriza a experimentacao e a interagdo com
objetos do mundo real, favorecendo a compreenséo de conceitos computacionais de maneira
significativa e inclusiva (BATISTA et al., 2024).

Ademais, ja existem estudos que incentivam a necessidade de iniciar o ensino do PC
mais cedo nas escolas, que, por sua vez, tém como referéncia a atividade desplugada, princi-
palmente para os niveis iniciais - Educacao Bésica, além de ser uma estratégia acessivel tanto
para os professores quanto para os alunos, auxiliando na introducao de habilidades especifi-
cas para assim introduzir em atividades digitais (MENEZES; FIGUEIREDO, 2025).

Portanto, a computacao desplugada € uma técnica que visa ensinar os fundamentos da
computagéo de forma ludica, sem o uso de computadores, sem distracoes e detalhes técnicos
em demasia. Tendo como um dos objetivos eliminar as barreiras técnicas e 0s equivocos sobre
0 que é realmente a computagdo. Visto isso existem algumas técnicas que fundamentam em
(VIEIRA; PASSOS; BARRETO, 2013):
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(a) Nao utilizar computadores;
(b) Ensinar Ciéncia da Computacao;
(c) Aprender fazendo;
(d) Ser divertido;
(e) Nao utilizar equipamento especializado;
(f) Aplicagéo das técnicas computacionais;
(g) Voltado para qualquer pessoa,;
(h) Durante as atividades, enfatizar a cooperacao, comunicacao e solucao de proble-
mas;
(i) Flexiveis a erros.

Para melhor compreender a utilizacdo das técnicas citadas por Vieira, Passos e Bar-
reto, assim como demonstrar na pratica uma atividade desplugada criada por Bell et al. (2015),
pode ser observada na proposta: The Poor Cartographer: Graph Coloring (O Cartdgrafo Po-
bre: Colorir Graficos)— extraida do Classic CS Unplugged — , que pode ser visualizada na
Figura 17. O desafio se trata de auxiliar um cartégrafo na pintura de um mapa. A regra central
estipula que regides adjacentes ndo partilhem da mesma cor, tendo como objetivo a utiliza-
¢do do menor numero possivel de tonalidades. Esse cenario introduz, de maneira pratica, o
conceito de teoria dos Grafos, um importante campo da Ciéncia da Computagéo utilizado na
modelagem e resolugdo de problemas. Por meio da coloracdo de mapas, os estudantes ex-
ploram estratégias de organizagao, analise de restricdes e otimizagao de recursos, compreen-
dendo de forma préatica como problemas complexos podem ser representados e solucionados
computacionalmente.

O pilar dos Algoritmos sobressai nesta pratica, dado que é necessario a estruturagao
de uma sequéncia légica de passos para atingir o objetivo, alternando entre a identificacao
de padrdes e o ajuste de hip6teses. H4 também um forte componente de abstragéo, ja que o
estudante ignora os detalhes geograficos e foca na esséncia matematica do mapa, enxergando
0s paises como nos e as divisas como conexdes (BELL et al., 2015).
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Figura 17 — Colorir Grafico.

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

Outra possibilidade de atividade desplugada envolve o uso de palitos de fésforo para
a resolucao de desafios légicos. No artigo de Cecconello et al. (2024), intitulado “Atividades
Desplugadas na Escola: a Importancia de Levar o Pensamento Computacional de Maneira
Concreta para a Educacgao Basica”, foi realizado um estudo com alunos do 8° e 9° ano do
EF, utilizando atividades praticas para desenvolver habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional. Entre as propostas aplicadas, uma delas consistiu na utilizacao de palitos de
fosforo, em que os estudantes deveriam resolver desafios por meio da movimentacdo dos
mesmos. Um dos problemas apresentados solicitava que, movendo no maximo quatro palitos,
os alunos formassem trés quadrados a partir dos dois quadrados iniciais, conforme represen-
tado na Figura 18. Essa dindmica envolve principalmente o pilar Algoritmos, pois exige que o
aluno organize uma sequéncia légica de movimentos para alcangar o objetivo proposto. Além
disso, também trabalha a Decomposi¢céo, ao permitir que o estudante analise a figura em par-
tes menores, como lados, quadrados e palitos, € o Reconhecimento de Padrées, ao identificar
formas, semelhancas e possibilidades de reorganizacdo da estrutura inicial.
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Figura 18 — Desafio inicial (esquerda) para transformar 2 quadrados em 3, solucéo esperada
(centro) e solucao proposta por alguns estudantes (direita).

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

2.4 Pensamento Computacional na Educacao Basica

Na sociedade contemporanea, marcada pela presenga constante das tecnologias di-
gitais, o Pensamento Computacional torna-se uma competéncia importante para que os es-
tudantes compreendam melhor 0 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 solucdes. Além disso, estimula a criatividade, pois ao lidar com problemas abertos, os
alunos exploram diferentes estratégias e possibilidades de resolugdo. Outro aspecto relevante
€ a promogao da interdisciplinaridade, pois 0 pensamento computacional pode ser integrado
a diversas areas do conhecimento, como Matemdtica, Ciéncias, Artes, Histéria, entre outras.
Dessa forma, soma-se a isso o aumento do engajamento dos estudantes, visto que atividades
mais praticas, interativas e desafiadoras tendem a despertar maior interesse e participacao
(Educa Mais Brasil, 2025). Nesse sentido, Wing (2006) defende que o PC deve ser conside-
rado uma habilidade fundamental para todos, € ndo apenas para cientistas da computacgao,
pois envolve processos de resolucdo de problemas, criagdo de sistemas e compreenséo de
situacdes a partir de conceitos da Ciéncia da Computacao, o que justifica sua presenca desde
a formacao escolar basica.

Assim como Wing, diversos autores tém se dedicado a investigar como o Pensamento
Computacional vem sendo inserido na escola basica. No contexto brasileiro, destaca-se Brack-
mann (2017), cuja tese analisa o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio
de atividades desplugadas na Educacgéo Basica, onde apresenta o PC a partir dos pilares da
decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos, defendendo que essas
habilidades podem ser trabalhadas mesmo sem o uso direto de computadores, o que torna
sua aplicagao mais acessivel a diferentes realidades escolares.

Outro importante estudo é o de Bredow (2020), que realiza uma revisao sistematica
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
a aprendizagem, a resolucdo de problemas e ao uso critico das tecnologias digitais. Assim
como pode-se mencionar autores como Bell, Witten e Fellows (1998), responsaveis pela pro-
posta da Computacdo Desplugada, que contribui diretamente para o ensino do Pensamento
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Computacional na EB. Suas atividades mostram que conceitos da computagdo podem ser
ensinados de forma ludica, préatica e acessivel, mesmo em escolas sem laboratérios ou equi-
pamentos tecnoldgicos.

No ambito da educacao brasileira, a insercao do Pensamento Computacional na Edu-
cagao Basica tem sido fortalecida por documentos e politicas educacionais, como a BNCC
e a BNCC Computacao, que serdao abordadas no préximo capitulo, reforcando a importan-
cia do desenvolvimento de competéncias relacionadas a cultura digital, ao mundo digital e ao
pensamento computacional. Além disso, a Resolugdo CNE/CP n® 1/2022 Educacao (2022)
contribuiu para ampliar as discussodes e praticas relacionadas ao ensino de computacao nas
escolas, impulsionando pesquisas, metodologias ativas, formagao docente e propostas peda-
gOgicas voltadas a aplicacao do PC em diferentes contextos escolares.

De acordo com lzidio et al. (2025), ap6s a publicacao dessa resolugao, observa-se uma
maior sistematizacado do ensino do Pensamento Computacional na Educacao Basica, com o
crescimento de propostas que utilizam programacao em blocos, atividades desplugadas, jogos,
metodologias ativas e praticas criativas. No entanto, € destacado que ainda existem desafios
a serem enfrentados, principalmente relacionados a infraestrutura das escolas, a adaptagéao
das praticas educativas as diferentes realidades escolares, assim como investir na formacao
continuada dos professores.

Dessa forma, o Pensamento Computacional na Educacéo Basica ndo deve ser com-
preendido apenas como ensino de programac¢ao, mas como uma abordagem formativa que
contribui para o desenvolvimento integral dos estudantes. Sua inser¢cdo no ambiente escolar
favorece uma aprendizagem mais ativa, critica e contextualizada, permitindo que os alunos
deixem de ser apenas consumidores de tecnologia € passem a compreender melhor os pro-
cessos logicos, 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 competéncias como raciocinio légico, resolucao de problemas,
colaboragao e andlise de dados séo valorizadas tanto no meio académico quanto no mercado
de trabalho. Assim, o PC contribui para que os alunos enfrentam problemas em diferentes
areas do conhecimento e em situagdes do cotidiano, constituindo-se como uma competéncia
necessaria para a formacao dos sujeitos no século XXI.

2.5 Trabalhos relacionados: projetos existentes em MG

Nesta secédo foram levantados trabalhos que se assemelham a este no seguinte que-
sito: propor alternativas para ensinar o Pensamento Computacional na Educagao Basica, pre-
ferencialmente no Ensino Fundamental, no estado de Minas Gerais. Os projetos encontrados
referem-se, em sua maioria, a projetos de extensao universitarios, mas ha mencao também a
alguns projetos de pesquisa que apresentaram uma intervencgao 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 Ciéncia da Computacao da Universidade Federal de Mi-
nas Gerais (UFMG), que teve como objetivo integrar o ensino do Pensamento Computacional
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a Educacao Basica e trabalhar a inclusdo de meninas na Computacdo. Buscou-se produzir
recursos didaticos na &rea de Pensamento Computacional para o ensino médio. PerCEBa
aconteceu no periodo de 2013 a 2016 e teve como proposta aproximar Computacao e Edu-
cagao por meio de acdes de ensino, pesquisa e extensdo. A proposta envolveu a elaboragéo
de materiais didaticos, a realizacao de atividades praticas com estudantes e a formacao de
professores, buscando aproximar os conceitos da computacao do cotidiano escolar. Entre os
materiais didaticos produzidos estdo: material impresso, arquivos de software de apresenta-
¢ao, sites no Moodle com amplo material grafico, videos e audio conforme o caso especifico
(MORO, 2014).

Entre os trabalhos associados ao projeto PerCEBa esta a proposta desenvolvida no
contexto do programa “Reinventando o Ensino Médio”, iniciada em 2012, em 11 escolas da
regido 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 Educagéo de Minas
Gerais e buscava introduzir conteudos de Computagédo e Fluéncia Digital no Ensino Médio
publico mineiro (CARVALHO; CHAIMOWICZ; MORO, 2013).

Ainda na UFMG, tem-se um projeto de pesquisa (BRAGA, 2019) relevante nesta tema-
tica. A monografia “Andlise do Ensino de Pensamento Computacional no Ensino Fundamental
II” analisou como ocorreu o0 ensino de Pensamento Computacional com alunos do 6° ano
do Centro Pedagégico da UFMG, por meio de aulas de um Grupo de Trabalho Diferenciado
(GTD). A pesquisa investigou questdes relacionadas ao aprendizado do PC, observando pos-
siveis diferengas 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, ndo foram encontradas diferencas significativas entre os géneros
(BRAGA, 2019).

Outro projeto de pesquisa na UFMG foi o de Assungéao (2021). A dissertagao “Pro-
posta de Sequéncia Didatica para Introducao da Computacdo e do Pensamento Computacio-
nal no Ensino Fundamental Il baseada nas Metaforas de Perspectivas Culturais” propée uma
sequéncia didatica para apoiar o ensino de Computagédo e Pensamento Computacional no En-
sino Fundamental Il. O autor realizou uma pesquisa-agao também no Centro Pedagédgico da
UFMG com alunos do 6° ano, utilizando atividades desplugadas, jogos digitais e ferramentas
como Scratch e LightBot. A pesquisa resultou em uma sequéncia didatica composta por 15
aulas, organizada para auxiliar inclusive professores com pouca familiaridade com a area de
Computacéo, contribuindo para a promogao do PC na Educacgéo Basica (ASSUNCAO, 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 Pedagdgico
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 metodoldgico, o trabalho foi definido como um estudo de caso,
orientado por uma abordagem qualitativa do tipo pesquisa-acao. Além disso, foram utilizadas a
metodologia ADDIE, o design instrucional e a gamificagdo como estratégias para reestruturar
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e avaliar o curso. A pesquisa contou com estudantes voluntarios dos anos finais do Ensino
Fundamental, com idades entre 9 € 14 anos, sendo 50 participantes na Turma 1 e 196 na
Turma 2 (MACIEL, 2025).

A Universidade Federal de Uberlandia (UFU) criou o projeto de extensao “Pensamento
Computacional na Escola”, tendo como objetivo estimular e desenvolver o pensamento com-
putacional de criangas. Uma das agdes deste projeto foi uma atividade realizada em uma
escola publica da cidade de ltuiutaba, MG, no primeiro semestre de 2019, com criancas do 6°
ano do ensino fundamental. O objetivo da atividade foi estimular e desenvolver o pensamento
computacional. Foram utilizadas a abordagem da Computacdo Desplugada e ferramenta de
programacao Scratch . As criancas foram selecionadas pela Direcdo da escola. Inicialmente,
trabalhou-se com o Scratch. Nesse processo, verificou-se a necessidade de se complementar
as atividades trabalhadas com a Computagado Desplugada, por apresentar atividades ludicas
e de facil acesso, sem a preocupacao com as dificuldades e distracées que um computador
pode ocasionar. Para cada crianga foi disponibilizado um notebook com acesso a internet.
O curso teve duracido de 12 semanas com duracado de uma hora e meia em cada semana
(VENTURINI, 2020).

Uma outra acao de extensao foi promovida pela UFU, em 2019. Trata-se do ensino de
Pensamento Computacional para alunos do ensino basico usando Computacédo 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: “Computacao Desplugada” e “Scratch”. A iniciativa
aconteceu em parceria com uma escola publica municipal, e contou com 15 alunos do 5° ano
em cada oficina. As aulas foram ministradas por duas discentes, ambas do ensino médio, com
experiéncia em programacao advinda de suas participa¢des no Programa “Jovens Programa-
dores”. Como resultado, os autores afirmam terem conseguido promover um engajamento dos
discentes acerca do funcionamento e da construcao de tecnologias computacionais e também
contribuir para uma melhoria das relacées interpessoais dos envolvidos (RODRIGUES; SILVA;
CARNEIRO, 2021).

Na sequéncia, tem-se um projeto de pesquisa, a dissertagdo de Medeiros (2024), tam-
bém vinculado a Universidade Federal de Uberlandia (UFU). A investigacao foi realizada na
Escola Estadual Antdnio Thomaz Ferreira de Rezende, localizada em Uberlandia, e teve como
publico alunos do 2% ano do Ensino Médio, com idades entre 15 e 18 anos. O trabalho articulou
levantamento bibliografico sobre Pensamento Computacional, Matematica, Scratch e Ensino
Médio com uma intervencgdao pratica em aulas de Matematica, na qual foram propostas cinco si-
tuacoes didaticas mediadas pela plataforma Scratch. Para a coleta e analise dos dados, foram
utilizados diferentes instrumentos, como formularios eletrénicos, observacao direta, registros
em diario de campo, capturas de tela dos algoritmos desenvolvidos e produgdes escritas dos
participantes. O foco da investigacao esteve na relagdo entre Pensamento Computacional,
Pensamento Algébrico e Pensamento Algoritmico, observando como os estudantes mobiliza-
ram estratégias de resolucdo de problemas e légica de programacao para traduzir desafios
matematicos em linguagem computacional (MEDEIROS et al., 2024).

O projeto Cédigo X — O Despertar Feminino para a Tecnologia é uma agéo de exten-
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sao universitaria da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM). O
projeto foi criado em 2019 com o objetivo de estimular meninas do ensino basico em situacao
de vulnerabilidade social para a area da tecnologia por meio do ensino de Pensamento Com-
putacional. As atividades utilizam Computagdo Desplugada, gamificacdo e programag¢ao em
blocos. Inicialmente, o projeto era realizado presencialmente em uma escola publica, com en-
contros quinzenais. Durante a pandemia, as atividades foram adaptadas para o formato remoto
por meio da proposta “Cédigo X em Casa”, devido as dificuldades de acesso das estudantes
a internet e a computadores. O projeto passou a desenvolver uma trilha online baseada em
projetos, na qual as participantes criavam um MVP (Produto Minimo Viavel) 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 acao de extensdo universitaria
que une Pensamento Computacional, incluséo digital e sustentabilidade. O projeto atuou em
escolas dos ensinos fundamental, médio e superior, utilizando programagao, logica e ferra-
mentas computacionais para desenvolver raciocinio légico, resolu¢ao de problemas e trabalho
em equipe, no periodo de 2020 a 2022. O programa também trabalhou com reciclagem e
recuperacdo de computadores descartados, para usar estes computadores em atividades pe-
dagogicas ligadas ao conteudo escolar e ao desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Conceitos e técnicas de pensamento computacional foram trabalhados para a resolugéo de
problemas baseados no conteudo pedagdgico 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 Automacao Industrial do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG, campus Ouro Preto) a
desenvolverem raciocinio I6gico e trabalho em equipe, por meio de atividades que envolvem
l6gica de programacao, resolugédo de problemas e preparagao para competicbes como a Olim-
piada Brasileira de Informatica. Além disso, o projeto também teve como o objetivo melhorar
o desempenho académico dos alunos nas disciplinas de programacao do curso, que histori-
camente apresentavam altos indices de retencao. Posteriormente, a proposta dos autores era
de ampliar a atuagéo junto ao ensino médio, estabelecendo parcerias com escolas da rede
publica do ensino médio ndo-profissionalizante (FORTES, 2020).

A Universidade Federal de Sao Jodo del-Rei (UFSJ) também tem um projeto de pes-
quisa nesta tematica. A dissertacao de Corréa (2022), desenvolvida no @mbito do PROFMAT
(Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional) da UFSJ, apresenta um estudo
aplicado em uma escola publica da rede estadual de Minas Gerais, localizada em Divinépo-
lis. A pesquisa consistiu na elaboragao e aplicacdo de uma sequéncia didatica composta por
7 aulas, voltadas a integracdo do Pensamento Computacional ao ensino de Matemética. O
estudo foi realizado com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental Il e envolveu atividades
com algoritmos, fluxogramas, construgédo e compilagao de programas computacionais, além
de entrevistas com professores da rede publica. Os resultados indicaram que a aplicacao pra-
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 bésico de maneira viavel e significativa.

Ha também iniciativas dos institutos federais. No Instituto Federal do Sul de Minas Ge-
rais (IFSULDEMINAS) - Campus Muzambinho, foi realizada uma agao de extensao na tematica
do PC por estudantes do 2° periodo do curso de Ciéncia da Computacéo, ao longo do ano de
2022, no contexto das disciplinas Atividades Extensionistas e Integradoras | e Il. 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 “Caca ao
Tesouro” para ensinar algoritmos e funcdes de forma dindmica, um plano de aula para introdu-
zir o conceito de Algoritmo baseado na atividade cotidiana de escovar os dentes, direcionado
aos 4° e 5° anos, um website (“Comp for All’) com cursos de programacao € pensamento
computacional para o publico geral, um portal web (“Aprendendo++”) com conteudos béasicos
de logica de programacéo, algoritmos, variaveis e exercicios praticos em C++, e um podcast
(“Lalunix++") com episédios sobre introdugao a légica de programagao, algoritmos e progra-
macao. Os materiais apresentaram uma abordagem diversificada e acessivel (FASSBINDER,;
Estudantes do 2°¢ Periodo do Curso de Ciéncia da Computacao, 2022).

No IFSULDEMINAS campus Passos/MG foi desenvolvido também um trabalho com
caracteristicas extensionistas, provavelmente no ano de 2023. Trata-se de uma abordagem
para ensino de Pensamento Computacional e conceitos introdutérios de I6gica de programa-
¢ao utilizando robdtica educacional e metodologias ativas. A equipe pedagégica foi formada
por 4 professores e 4 monitores, sendo 2 estudantes de nivel técnico e 2 estudantes de nivel
superior. Os professores ficaram responsaveis pela organizacdo das atividades, elaboracao,
acompanhamento e avaliagdo das mesmas. Os estudantes atuaram como monitores, auxili-
ando no atendimento aos estudantes durante a execucdo das atividades. Para o desenvol-
vimento das etapas deste projeto foram utilizados materiais didaticos diversos como: kits de
Robdtica Lego Mindstorm EV31, notebooks com a plataforma Lego EV3 Software2 para mon-
tagem dos algoritmos e infraestrutura para operacionalizagao — sala de aula, datashow e mesa
de robdtica para testes e avaliagdo do comportamento dos robds e seus respectivos progra-
mas. Foram ministrados cursos rapidos para 7 turmas dos anos finais do ensino fundamental
de escolas publicas. Os resultados mostraram que a abordagem proposta influenciou positi-
vamente na aprendizagem, na autonomia, na motivagdo e no engajamento dos estudantes
(SILVA; RESENDE; FERREIRA, 2024).

O Instituto Federal Sudeste MG — Campus Barbacena criou, em 2022, o projeto de
extensao "Desafio Smart Home: projetando e simulando uma casa inteligente por meio de me-
todologias ativas". O projeto se prop6s a atender alunos de Barbacena, Alfredo Vasconcelos,
Desterro do Melo e Santa Barbara do Tugurio. A ideia do projeto foi trabalhar atividades de pen-
samento computacional, l6gica de programacao e robética, de forma pratica e interdisciplinar,
com metodologias como aprendizagem baseada em projetos, gamificagéo e cultura maker. As
atividades propuseram desafios praticos, como o desenvolvimento de uma “casa inteligente”,
nos quais os estudantes precisariam analisar problemas, criar sequéncias légicas, testar so-
lucdes e trabalhar de forma colaborativa. Além disso, o projeto também incluiu a formacao de
professores da educacao basica, buscando ampliar a implementagao do Pensamento Compu-
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tacional nas escolas publicas da regiao de Barbacena (Instituto Federal do Sudeste de Minas
Gerais, 2022).

Por fim, tem-se o registro das ac¢des do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais
(IFNMG) — Campus Montes Claros. Foi desenvolvido, em 2024, o projeto de extensao My-
Code, a fim de promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional entre alunos do
ensino fundamental da rede publica. O projeto foi desenvolvido pelo Centro de Tecnologia e
Inovagao (CTIn) do IFNMG, em parceria com escolas estaduais e municipais, buscando esti-
mular habilidades como raciocinio légico e resolugcao de problemas. Os instrutores e monitores
foram discentes do curso de Ciéncia da Computacao e do Curso Técnico Integrado ao Ensino
Médio, e o publico-alvo foram estudantes dos anos finais do ensino fundamental. As aulas
ocorreram nas dependéncias do préprio campus, por meio de oficinas praticas de programa-
¢ao em blocos e robotica. O programa totalizou 30 aulas de 50 minutos cada e foi organizado
em trés etapas: Programacéo ludica com blocos: explorando o code.org, Introdugéo a robdtica:
atividades praticas com equipamentos robéticos e Criatividade em agao: desenvolvimento de
projetos autorais em robética. Cada etapa combinou atividades praticas, momentos presenci-
ais e ensino a distancia, utilizando recursos tecnol6gicos e metodologias ativas. A andlise dos
resultados evidenciou avancos significativos na compreensao da légica computacional, além
de favorecer habilidades socioemocionais, como criatividade e autonomia (VIANA et al., 2025).

A andlise das iniciativas anteriormente descritas evidencia que o Pensamento Compu-
tacional vem sendo trabalhado no estado de MG, principalmente por meio de projetos univer-
sitarios de extensao e pesquisa. Tais projetos geralmente utilizam metodologias ativas, com-
putacdo desplugada, programacéo em blocos e robética educacional. Apesar da diversidade
de experiéncias identificadas, observa-se que muitas agdes possuem carater pontual, depen-
dente de projetos institucionais especificos e concentrados em determinadas regides do es-
tado. Nesse contexto, percebe-se a relevancia de propostas que ampliem o acesso ao PC na
Educacéo Basica e oferecam materiais estruturados e acessiveis para docentes e estudantes,
como é o caso do caderno de atividades desplugadas proposto neste trabalho.

Ressalta-se que as iniciativas apresentadas nesta se¢do ndo esgotam todas as agdes
relacionadas ao ensino de Pensamento Computacional desenvolvidas em Minas Gerais. Con-
siderando o carater exploratério desta pesquisa, o levantamento realizado ndo teve como ob-
jetivo mapear exaustivamente todas as iniciativas de Pensamento Computacional existentes
no estado, mas sim identificar experiéncias 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 comecgo é a metade”.
Aristoteles

Para a realizagdo deste estudo, foram selecionados documentos relevantes que contri-
buem para a inser¢ao do Pensamento Computacional na Educagéao Basica. Foram estudados
documentos nacionais e estaduais referentes a Minas Gerais, que é o objeto de estudo deste
trabalho. Sao eles:

» Base Nacional Comum Curricular (BNCC);

» Base Nacional Comum Curricular Computagéo (BNCC Computacao);

Curriculo de referéncia — Itinerario Formativo em Tecnologia e Computagéo — CIEB,;

Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG);

Referencial Curricular Computagao na Educacgao Basica de Minas Gerais;

Resolugao SEE n® 5.212/2025 — matrizes curriculares;

Planos de Curso de 2025.

A seguir, uma breve explanacéo 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 educacgéao basica brasileira (da educacao infantil ao ensino médio) devem desenvolver. Ela
€ obrigatéria para escolas publicas e privadas, e tem o objetivo de reduzir as desigualdades
na Educagéo (Brasil, 2018). A 12 versao do documento foi disponibilizada em 16 de setembro
de 2015. Em 3 de maio de 2016, foi disponibilizada a 22 versdo. Em 20 de dezembro de 2017,
a BNCC foi homologada pelo ministro da Educagéo, Mendonga Filho. Em 14 de dezembro de
2018, o ministro da Educacéo, Rossieli Soares, homologou 0 documento para a etapa do En-
sino Médio, finalizando um documento completo, com as aprendizagens previstas para toda a
Educacéo Basica.
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E importante destacar que a BNCC nao é um curriculo, € uma referéncia nacional para
a formulacao dos curriculos dos sistemas e das redes escolares dos estados, assim como das
propostas pedagogicas das instituicdes escolares (Brasil, 2018).

De maneira geral, percebe-se que o Pensamento Computacional € abordado na BNCC
de forma transversal nas competéncias gerais e nas areas do conhecimento, ndo se restrin-
gindo a uma unica area do conhecimento. Entretanto, observa-se que sua aplicagao ocorre de
maneira mais evidente no componente curricular de Matematica, devido a énfase em habilida-
des como resolucao de problemas, raciocinio l6gico, identificacao de padrdes e construcao de
procedimentos. A BNCC enfatiza praticas que envolvem a identificacdo de padrdes, a cons-
trucdo de algoritmos e a organizacdo de procedimentos, aspectos que dialogam diretamente
com os principios do PC (Brasil, 2018).

A seguir, um estudo que mostra como o0 pensamento computacional é tratado na
BNCC, por etapa.

1. Educacao Infantil

Na Educagao Infantil (El), a BNCC né&o utiliza o termo “pensamento computacional” e
nem faz referéncia direta a conceitos de computagédo. O que existe é o desenvolvimento de
estruturas cognitivas precursoras, dentro dos campos de experiéncia. A BNCC orienta que as
criangas:

Estabelegam relagdes de comparacao (maior/menor, antes/depois);

» Organizem sequéncias temporais e ldgicas;

Classifiquem e agrupem objetos;

Identifiquem regularidades e padrdes.

Essas habilidades ndo sdo nomeadas como computacionais, mas correspondem a
operagoes cognitivas que, posteriormente, sustentam caracteristicas presentes nos pilares do
PC: reconhecimento de padrbes, sequenciacao e organizagao légica . Ou seja, a BNCC nao
propde pensamento computacional na Educacao Infantil, mas desenvolve pré-requisitos cog-
nitivos compativeis com ele.

2. Ensino Fundamental

Aqui, o cenario € um pouco diferente do anterior. Embora o termo ainda nao seja
central, aparecem elementos mais préximos da estrutura do pensamento computacional, es-
pecialmente na Matematica.

Nos Anos Iniciais (12 ao 5%), o PC aparece especialmente quando o texto menciona a
énfase em resolugéo de problemas. A BNCC orienta que o estudante:

+ Utilize diferentes estratégias para resolver problemas;

* Organize informagoes;
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» Descreva procedimentos;
 Explore sequéncias e regularidades.
Mesmo sem usar o termo, o documento faz alusdo a questdes relacionadas ao PC: estru-

turagdo de procedimentos (passo a passo), busca de padrbes e estratégias de resolugao. O
pensamento computacional aqui é inferido, nao declarado.

Nos Anos Finais (62 ao 99), a ideia do PC aparece um pouco mais clara, em 2 areas es-
pecificamente: Matematica (especialmente Algebra e Estatistica) e Uso de tecnologias digitais.
O documento afirma que o estudante deve:

» Generalizar padroes;

» Construir modelos matematicos;

» Resolver problemas mais abstratos;

Interpretar e representar dados.

Percebem-se aqui elementos compativeis com pensamento computacional: abstracao, gene-
ralizacdo, modelagem, organizacao légica mais formal. Porém, ainda nao existe o eixo “pen-
samento computacional”, ndo ha progressao curricular explicita, € a computacao nao aparece
como area de conhecimento. Continua sendo um desenvolvimento indireto, por meio da disci-
plina de Matemética.

3. Ensino Médio

O Ensino Médio, na BNCC, esta dividido em 2 areas: Formacao Geral Basica e ltine-
rarios Formativos.

Na Formacao Geral Basica, o PC aparece na disciplina de Matematica e na Competén-
cia Geral 5 (cultura digital). O documento propde: uso de tecnologias digitais, analise de dados
e resolucao de problemas complexos. Percebe-se um pouco mais de elementos do PC, mas
mesmo assim, o PC ndo € nomeado como objeto de ensino e ndo ha conteudos especificos
de computacao obrigatorios.

Nos ltinerarios Formativos tem-se a Unica explicitacdo do termo PC. Nos itinerarios,
a BNCC permite (ndo garante) que possam aparecer: programagao, légica computacional e
modelagem de sistemas. Porém, o itinerario depende da rede de ensino, da escola e da oferta
formativa. Isto é, o pensamento computacional pode aparecer de forma explicita, mas nao é
universal nem obrigatério.

Em sintese, na Base Nacional Comum Curricular:

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

2. Nao ha definigcao formal, eixo estruturante e progressao explicita.
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3. O que existe € o desenvolvimento de habilidades cognitivas compativeis, principalmente
por meio da Matematica e cultura digital.

A sequir, a Tabela 2 para mostrar de maneira comparativa como o PC é tratado nos 3 niveis
da Educacao Basica.

Tabela 2 — Comparagéo do tratamento do pensamento computacional na BNCC em cada

etapa da Educacéo Basica

Aspecto

Educacao Infantil

Ensino
Fundamental

Ensino Médio

Uso do termo
“pensamento
computacional”

Nao aparece

Nao aparece de
forma explicita

Nao aparece na
formacao geral,
pode emergir
indiretamente em
itinerarios

Status no
curriculo

Inexistente como
objeto de ensino

Implicito, diluido
principalmente na
Matematica

Opcional/contingente,
dependente dos
itinerarios

formativos

Onde aparece no

Campos de
experiéncia,
especialmente
“Espacos, tempos,

Matematica, em
todas as unidades

Matematica, cultura
digital e possiveis

tecnologia digital

Nao obrigatéria

cultura digital

documento . tematicas, e cultura | itinerarios
quantidades, - .
~ digital formativos
relacoes e
transformacgdes”
Resolucéo de Modelagem,
o problemas, - -
, Classificacao, ; 2 abstragao, analise
Tipo de 4 identificacéo de
- comparacao, ~ " de dados e
habilidades - padrdes, descricao ~
. ordenacao e . resolugéo de
envolvidas - de procedimentos e
sequenciacao o~ problemas
organizagao de
complexos
dados
Implicita, por meio Possivel
Relacdo com : de procedimentos explicitacao,
; Inexistente
algoritmos passo a passo, sem | dependendo do
formalizacao itinerario
Relagédo com Introduzida via Ampliada, mas nao

necessariamente
computacional

Nao ha progressao

Nao ha progressao

Progressao — e . )
Nao ha especifica para garantida, pois
estruturada ~
computagao depende da oferta
Indireta, por meio Nao obrigatoria,
Obrigatoriedade | N&o se aplica de habilidades especialmente nos
matematicas itinerarios
Médio a
Grau de L )
o Ausente Baixo, inferido potencialmente alto,
explicitagdo

mas nao universal

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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3.2 Base Nacional Comum Curricular Computacao (BNCC Computa-
cao)
Em 2022, foi criado um documento que € um complemento a BNCC: a BNCC Compu-
tacdo. Este documento foi oficialmente introduzido por meio do Parecer CNE/CEB n® 2/2022
em 17 de fevereiro de 2022. Este parecer estabeleceu as normas sobre Computagao na Edu-
cagao Béasica como um complemento a BNCC. Posteriormente, a Resolugcdo CNE/CEB n®

1/2022, de 4 de outubro de 2022, reforcou essas normas, definindo os contetdos e habilida-
des relacionados a Educacgao Digital que devem ser abordados nas escolas (Brasil, 2022).

A BNCC Computagéo foi elaborada para suprir a auséncia de uma abordagem explicita
e estruturada da Computagéo no curriculo. Este documento define a Computagcdo como area
de conhecimento na Educacao Basica e organiza o ensino em trés eixos principais:

1. Pensamento Computacional

* Algoritmos
» Decomposicao
* Reconhecimento de padrbes

» Abstracdo
2. Mundo Digital

» Funcionamento de computadores
* Internet e sistemas digitais

» Dados e informacao
3. Cultura Digital

* Uso critico da tecnologia
« Etica digital

* Producéo e parti

Na BNCC, a Computacao é implicita, Pensamento computacional é difuso e ndo ha
progressao clara. Na BNCC Computacdo, Computacao é explicita, ha habilidades definidas
por ano, existe progressao estruturada, e o pensamento computacional vira objeto de ensino.
A BNCC Computacéao transforma aquilo que era implicito na BNCC geral em um curriculo
explicito de Computagéo, estruturando o ensino em torno do pensamento computacional, do
mundo digital e da cultura digital. O PC é apresentado como um dos trés eixos estruturantes da
area de Computacao. E um eixo curricular formal, com objetos de conhecimento e habilidades.
A seguir, um estudo sobre como o PC é tratado na BNCC Computacao, em cada etapa da
Educacéo Basica.
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1. Educacéo Infantil

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

Exploracao de padrées e regularidades;
» Organizacgao e representacao de informagdes simples;

» Sequenciagéo de agdes e eventos;

Resolucéao de problemas do cotidiano.

Quanto a natureza das praticas, sao enfatizadas:

* Atividades ludicas e desplugadas;
* Uso de linguagem natural;
 Situacdes contextualizadas (brincadeiras, histérias, rotinas).
Pode-se perceber a presenga dos seguintes elementos do PC: reconhecimento de pa-

drdes, sequéncias (ordenacdo de eventos), instrucdes passo a passo (pré-algoritmos),
classificagdo e organizagao.

O préprio documento delimita que nao ha formalizacao de algoritmos, nao ha uso de
linguagem técnica, ndo ha representacdo simbdlica estruturada. Portanto, o PC na Edu-
cacao Infantil é tratado como uma experiéncia inicial com ideias computacionais, sem
sistematizacao formal.

2. Ensino Fundamental

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

Nos anos iniciais do EF (12 ao 59), o eixo Pensamento Computacional é operacionalizado
por objetos como:

» Organizagao e representagao da informagao;

* Algoritmos;

» Decomposicao de problemas.
As habilidades a serem desenvolvidas indicam que o aluno deve:

» Representar informacdes em estruturas simples (listas, tabelas etc.);

+ Construir, descrever e executar algoritmos;

Utilizar estruturas de: sequéncia , condicao , repeticao;

» Resolver problemas por meio de procedimentos organizados.
Em relacdo a natureza das atividades, elas devem:

+ Ser ainda predominantemente concretas;
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» Usar linguagem natural e representacdes simples;

* Introduzir gradualmente a légica.

Um ponto interessante é que o algoritmo aparece aqui como objeto de conhecimento ex-
plicito, ainda que em nivel introdutério. Nos anos finais do EF (6° ao 9°), 0 mesmo eixo é
aprofundado com maior complexidade conceitual. As habilidades a serem desenvolvidas
passam a exigir:

Elaboracao e analise de algoritmos mais complexos;
» Uso de légica proposicional;

* Aplicagéo sistematica de decomposicao;

Abstracéo e generalizagdo de solugdes;
» Representagdo estruturada de processos e dados.
O estudante deixa de apenas executar procedimentos e passa a: analisar, justificar e

refinar solugdes. As atividades podem ter elementos de abstragédo, generalizagao, estru-
turacao l6gica e modelagem de problemas.

Tem-se aqui o pensamento computacional formal em desenvolvimento, com um grau
maior de abstragéo e rigor.
3. Ensino Médio

O pensamento computacional é tratado como eixo em nivel avang¢ado e aplicado, man-
tendo a légica: objetos de conhecimento e habilidades progressivas. O documento pro-
pde que os estudantes:

* Modelem problemas do mundo real computacionalmente;

» Desenvolvam solugdées computacionais completas;

 Utilizem programacao de forma mais estruturada;

» Analisem e avaliem solucées computacionais.
Os elementos centrais ou capacidades envolvidas sao:

» Abstracio avancada;

* Modelagem computacional;

» Construcao e refinamento de algoritmos;

* Integragdo com dados e sistemas.
No Ensino Médio, o pensamento computacional deixa de ser apenas estratégia de re-
solucdo e passa a ser um instrumento de produgédo de solugdes e uma ferramenta de
andlise de sistemas complexos. Exige-se aqui um alto grau de formalizagao, bem como

a aplicagdao em contextos diversos. O pensamento computacional atinge seu nivel mais
abstrato, sistematico e aplicado.
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Na Tabela 3, uma sintese do PC em cada etapa da Educacgéao Basica, na BNCC Compu-

tacao.

Tabela 3 — Comparagao do tratamento do pensamento computacional na BNCC Computacao

em cada etapa da Educagéo Basica

Dimensao Educacao Infantil Ensino Ensino Médio
Fundamental
Eixo explicito, Eixo explicito com . .
. . Eixo explicito com
. integrado aos objetos de

Status no curriculo . aprofundamento e
campos de conhecimento e aplicacio
experiéncia habilidades plicag

Forma de Exploratéria e Estruturada e Sistematica e

abordagem experiencial progressiva aplicada
Ideias iniciais de Organizacao/ Modelagem

. i 3 3 m ional,
Objetos de organizacao, .represenfagao da co putac ona
. padrbes e informacao, algoritmos,

conhecimento . . - .
sequéncias, sem algoritmos e abstracéo e analise
formalizacao decomposicao de solucbes

Habilidades centrais

Identificar padrdes,
ordenar agoes,
organizar
informacgdes
simples e resolver

Representar dados,
construir/executar
algoritmos, com
sequéncia, condigao
e repeticao, e

Modelar problemas
reais, desenvolver
solucdes
computacionais,
analisar e avaliar

problemas do decompor .
. algoritmos
cotidiano problemas
Nao formalizado, Intrqdp zido Desenvolvido,
Tratamento de N explicitamente como . .
. apenas sequéncias . analisado e aplicado
algoritmos N objeto de ~
de agdbes . em solucdes
conhecimento
Transicdo para o Abstrato e

Nivel de abstragao

Concreto

abstrato

generalizante

Uso de linguagem
computacional

Linguagem natural,
sem formalismo

Representacdes
estruturadas iniciais

Linguagens e
estruturas mais
formais

Tipo de atividade

Ludica, desplugada
e contextualizada

Resolucédo de
problemas com
procedimentos
estruturados

Desenvolvimento e
analise de solucdes
computacionais

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

A BNCC Computagao, documento complementar a BNCC, o pensamento computacional
€ organizado como um eixo curricular que evolui de uma abordagem experiencial € nao
formalizada na Educacao Infantil, para uma estruturacdo baseada em algoritmos e re-
presentacao de dados no Ensino Fundamental, culminando em um tratamento abstrato,
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sistematico e aplicado no Ensino Médio, com foco na modelagem e desenvolvimento de
solucdes computacionais.

3.3 Curriculo de referéncia —Itinerario Formativo em Tecnologia e Com-
putacao (CIEB)

Existe um documento de referéncia nacional Centro de Inovagédo para a Educagao
Brasileira (2020) que trata diretamente da formagcao em Computagéo no EM: o Curriculo de
referéncia — Itinerario Formativo em Tecnologia e Computagao, desenvolvido pelo Centro de
Inovagéo para a Educacao Brasileira (CIEB). O documento também € um complemento a
BNCC (e alinhado a ela, baseando-se em sua competéncia geral 5), enfatizando conceitos de
tecnologia e computacao, e serve como um curriculo pronto para implementacgéao.

O Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao é basicamente um guia que
ensina como trabalhar computagédo na escola. Ele mostra o que o aluno deve aprender sobre
tecnologia e computacao e como ensinar isso ao longo do Ensino Médio. A ideia é que o
aluno ndo seja s6 um usuario de tecnologia, mas que ele consiga entender como a tecnologia
funciona, resolver problemas com légica e criar solucdes (aplicativos, sistemas, ideias digitais).

O documento aborda especificamente 3 areas: Cultura Digital, Tecnologia Digital e
Pensamento Computacional. O Pensamento Computacional € um dos eixos curriculares apre-
sentados neste documento, e aborda os seguintes topicos: programacao de computadores,
tecnologias para internet de aplicativos, ciéncia de dados, jogos digitais e analdgicos, internet
das coisas, simulacao de fenbmenos naturais e robética.

Apresentam-se neste documento: unidades curriculares, recursos necessarios, conhe-
cimento especifico, competéncias e habilidades e sugestdes de praticas. Sdo recomendagdes
que levam em consideracao a realidade da infraestrutura atualmente disponivel nas escolas
brasileiras, bem como a formagéo inicial docente. Algumas praticas sugeridas sdo atividades
desplugadas (aquelas que n&o necessariamente exigem recursos digitais, conectividade e/ou
infraestrutura tecnolégica complexa). Um ponto importante é que este documento mostra como
deveria ser 0 ensino de computacao, mas nao é obrigatério.

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

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

O documento organiza o curriculo em: conceitos-chave, habilidades especificas, com-
peténcias e praticas pedagdgicas. Além disso, acontece uma progressao por etapa escolar.
Percebe-se uma intencionalidade pedagdgica clara. O curriculo associa o pensamento compu-
tacional a conceitos como: abstracéao, algoritmos, decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes.
Estes aparecem como conceitos estruturantes do eixo. O documento traz propostas para se
ensinar o PC na pratica, por meio de atividades plugadas e desplugadas, uso de jogos, proje-
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tos e desafios, resolugao de problemas reais. Traz também sugestdes de praticas pedagdgicas
e de formas de avaliacao.

Além disso, é desenvolvido de forma progressiva. O curriculo cobre: Educagao Infantil,
Ensino Fundamental |, Ensino Fundamental Il. O PC é organizado ao longo das etapas: co-
mega com experiéncias simples, avanga para resolugao estruturada de problemas e chega a
criacao de solugdes mais complexas. Existe aqui uma continuidade no ensino.

Nao fica claro no documento como este curriculo deve ser implementado, se de forma
transversal (dentro de outras disciplinas), ou como area especifica (disciplina de computacao).
Porém, sua organizacdo em eixos, conceitos e habilidades, desvinculada de uma disciplina
especifica, sugere a possibilidade de integracdo do PC a diferentes componentes curriculares
ou sua adocgao em estruturas préprias. Isso mostra flexibilidade de implementacdo mantendo
a estrutura. Caberd a cada rede de ensino tomar as suas proprias decisées pedagogicas.

Os documentos do CIEB trazem uma abordagem sistematizada e intencional do PC.
Porém, séo referenciais nacionais e nao possuem carater normativo, o que significa que sua
adogéo é opcional, diferentemente da BNCC, que possui carater obrigatdrio no contexto edu-
cacional brasileiro. Sdo apresentados como propostas curriculares e materiais de referéncia
que tem o objetivo de apoiar redes de ensino e escolas na implementacdo de conteudos de
tecnologia e computacao.

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

3.4 Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG)

Como o foco deste trabalho esta no estado de Minas Gerais, os proximos documentos
que foram analisados sao o Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG) da Educagéao 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 orientagdes da BNCC na pratica, desde 2019. De forma geral, o documento atua como um
elo entre as diretrizes nacionais e a realidade local, garantindo maior organizacao, coeréncia
e qualidade no ensino oferecido no estado (Minas Gerais, 2019).

A BNCC exerce o papel de referéncia nacional, abrangendo todo o territério brasileiro,
enquanto o CRMG atua como referéncia em nivel estadual. Ambos os documentos apresen-
tam semelhangas em relagdo as competéncias, mas o CRMG traz algumas especificidades
referentes a realidade, diversidade e cultura mineiras, a fim de orientar e fundamentar a edu-
cacgao basica no estado.

O CRMG é de grande importancia para as escolas, pois orienta a organiza¢ao cur-
ricular e as praticas pedagédgicas. Com isso, h4 uma correlacao do curriculo com o trabalho
pedagogico da escola e seu corpo docente, seguindo como se fosse uma hierarquia: a BNCC
€ uma referéncia nacional, logo ap6s o CRMG como referéncia estadual, em seguida, o PPP
(Projeto Politico Pedagégico) - cada escola possui o0 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 a Sala de Aula.

Base Nacional Comum Curricular
Referéncia Nacional para todas as
escolas de todas as redes

Curriculo Referéncia de Minas Gerais
Documento a ser normatizado para as
redes estadual e municipais que
aderiram;

Projeto Politico Pedagégico
Referénciainterna da escola,
prevendo seus objetivos proprios e
como se relacionam com o curriculo

Plano de Aula do Professor
Planejamento de como as
habilidades serdo desenvolvidas.

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

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

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

1. Matematica: O CRMG traz habilidades como: uso de sequéncias, identificacao de pa-
droes, resolugao de problemas. Tais habilidades fazem referéncia aos seguintes elemen-
tos do PC: abstragéo, reconhecimento de padrdes, ldgica algoritmica.

2. Ciéncias da Natureza: o documento traz propostas de: investigacéo, levantamento de hi-
pbteses, organizacao de dados. Estes elementos se relacionam com o PC nos seguintes
aspectos: decomposicao de problemas e analise sistematica.

Ou seja, o Curriculo Referéncia de Minas Gerais da El e do EF ndo apresenta explici-
tamente o termo “pensamento computacional”’, ndo o0 nomeia diretamente e nem o apresenta
como eixo estruturante. No entanto, pode-se perceber a presenca de habilidades relacionadas
a este conceito, especialmente nas areas de Matematica e Ciéncias, como reconhecimento de
padrdes, resolucdo de problemas, investigacao e organizacdo de dados.
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No CRMG do EM, diferente do documento anterior (da El e EF), o termo Pensamento
Computacional aparece explicitamente. Isso acontece no trecho de apresentacio da area de
Matematica e Suas Tecnologias: “[...] analisar, formular, selecionar modelos matematicos e
desenvolver o pensamento computacional, utilizando recursos da area.” (Minas Gerais, 2021,
p. 33). O pensamento computacional aparece como uma capacidade cognitiva transversal
(dentro da Matematica). Ele é associado a: modelagem matematica, resolucdo de problemas
e uso de representagcdes. Em outras palavras, ele é tratado como uma forma de pensar ligada
a matemaética, e ndo como conteldo técnico.

Apesar de o termo PC aparecer claramente no documento, o PC ndo é uma compo-
nente curricular. Além disso, nao define o que é pensamento computacional, ndo apresenta
eixos (decomposicao, algoritmos etc.) e nao detalha como ensinar o PC. Ou seja: Ele aparece
como objetivo geral da area, e nao como conteudo estruturado. Uma possivel consequéncia
direta disso seria o professor nao ter orientagao clara de como trabalhar com o PC.

O CRMG EM faz uma apropriacao superficial do termo PC, tratando-o de forma geral
e associada ao uso de recursos matematicos e tecnolégicos. Assim, o pensamento compu-
tacional € incorporado como uma competéncia ampla, mas néo se configura como um eixo
curricular consolidado.

3.5 Referencial Curricular Computagao na Educacao Basica de Minas
Gerais

Um documento mais recente para o estado de MG, elaborado em 2025, é o Referencial
Curricular Computagao na Educagao Basica de Minas Gerais (Minas Gerais, 2025d).

O documento é resultado do regime de colaboragédo estabelecido entre a Secretaria
de Estado de Educacao de Minas Gerais — SEE/MG e a Unido Nacional dos Dirigentes Mu-
nicipais de Educacédo de Minas Gerais, seccional Minas Gerais - UNDIME/MG. Ainda € uma
versao preliminar, foi elaborado para orientar a implementacao da Computagcao na Educacao
Béasica em MG, em alinhamento ao CRMG e ao Complemento a BNCC de Computagéao. Ele
atualiza as diretrizes pedagégicas do Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMQG) e orienta
profissionais da educagéo sobre ensino e aprendizagem envolvendo “computacéo, tecnologia
e inovagao”.

O objetivo é assegurar o ensino de Computacao, desenvolver competéncias digitais,
melhorar infraestrutura tecnolégica e integrar contetudos digitais e praticas pedagdgicas ao cur-
riculo. Além disso, o documento orienta curriculo, formacao de professores, prazos de imple-
mentacao e politicas publicas, em todas as etapas de ensino e modalidades. E um documento
orientador sobre a implementagéao da Computagéo no curriculo da educacao basica.

A Computacdo esta organizada em trés 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 area de Computagao, e nao apenas como um tema transversal genérico.
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No documento, ele é conceituado e vinculado explicitamente ao desenvolvimento de
habilidades como decomposicio de problemas, reconhecimento de padrbes, abstracéo e ela-
boracao de algoritmos, sempre associado a resolucao de problemas em diferentes contextos.
Além disso, percebe-se uma progressao formativa (da Educagéo Infantil ao Ensino Médio):
o referencial distribui 0 desenvolvimento dessas habilidades ao longo de todas as etapas da
Educacéo Basica. Isso reforga seu carater estruturante.

No que se refere a implementacao do PC na pratica, o referencial nao define um Unico
modelo, mas aponta duas possibilidades complementares: uma organizagdo mais estruturada,
como componente curricular, € uma abordagem transversal, interdisciplinar, que é a articula-
¢ao do PC com outras areas do conhecimento.

Por fim, o0 documento sugere que a efetivacdo do PC depende de condicdes sistémicas,
como formacado docente, planejamento curricular da rede e uso pedagégico de tecnologias.
Isto caracteriza o documento como um instrumento de orienta¢ao curricular ainda em processo
de consolidacdo, e ndo como uma prescricao normativa detalhada para aplicagdo direta nas
escolas.

Embora o Referencial Curricular de Computacao nao determine explicitamente, em sua
versdo preliminar, a criacdo de uma disciplina especifica, sua homologacao pela Secretaria de
Estado de Educacgao de Minas Gerais resultou na instituicdo do componente curricular “Edu-
cagao Digital” no Ensino Médio, enquanto, no Ensino Fundamental, a Computagéo é prevista
de forma transversal. Isto pode ser visto nesta noticia (Agéncia Minas Gerais, 2025).

3.6 Resolucdo SEE n®5.212/2025

Um outro documento de MG é a Resolugcao SEE n? 5.212/2025, da Secretaria de Edu-
cacao de Minas Gerais (Minas Gerais, 2025¢).

Ele € um documento normativo oficial, e define como serd o curriculo nas escolas
estaduais no ano letivo de 2026. Seu foco esta na definicdo das matrizes curriculares, esta-
belecendo a distribuicdo da carga horaria, dos componentes curriculares e da organizagao do
tempo escolar, em consonancia com a BNCC e o Curriculo Referéncia de Minas Gerais. En-
quanto o CRMG define o que ensinar, essa resolugao define como organizar esse ensino no
tempo e na escola. Tem-se aqui a organizacao das disciplinas e carga horaria. O documento
rege tanto o Ensino Fundamental quanto o Ensino Médio. No EM, além da organizagédo das
disciplinas, ha instrugdes sobre os itinerarios formativos. O documento regula também outras
modalidades de ensino, como a Educagéao de Jovens e Adultos (EJA) e a Educagéo Especial.
As escolas estaduais devem seguir esta matriz.

A matriz curricular encontra-se incorporada ao documento normativo por meio de ane-
X0S, Nos quais sao apresentadas as tabelas que detalham a organizagcdo dos componentes
curriculares (disciplinas) e da carga horaria (nUmero de aulas por semana/ano) e a organiza-
¢ao por série/ano, sendo sua adogao obrigatdria pelas escolas estaduais.

O termo “Pensamento Computacional” aparece na matriz curricular, especificamente
nos itinerarios formativos do Ensino Médio. Aparece como contetdo/competéncia associado



Capitulo 3. Pensamento Computacional nos Documentos Curriculares de Minas Gerais 59

a componentes/eixos ligados a area de Tecnologia/Computagao, como parte da organizacao
dos itinerarios e ndo como disciplina isolada. Nao possui carga horaria propria independente,
e nem esta ligado a formagéao geral basica.

Observa-se que o Pensamento Computacional é incorporado a matriz curricular de
forma localizada, sendo mencionado nos itinerarios formativos do Ensino Médio. Isso sugere
a sua inserg¢ao no curriculo como possibilidade formativa, e ndo como elemento estruturante
obrigatério 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 Politico Pedagdgico) 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, nao houve
acesso publico 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 Educacao
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 contetudos (objetos de conhecimento),
as habilidades (BNCC/CRMG), a sequéncia por bimestre ou etapa, as estratégias de ensino,
recomendacoes, etc. Um exemplo pode ser visto na Figura 20. O plano de curso transforma o
curriculo em pratica de sala de aula.

Figura 20 — Da BNCC a Sala de Aula.
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p— AREA DE CONHECIMENTO: Matematica e suas Tecnologias ANO LETIVO: 2025
Niimeros reais. .
N Resolver problema com nimeros ra-
Poténcia de um nimero real com - -
reint cionais envolvendo as operacies (adi-
(EF09MA03) Efetuar cilculos com nimeros reais, in- 2:2“1;3‘;‘:;:5 oténcias com cdo, subtracio, multiplicacio, divisio,
clusive poténcias com expoentes Fraciondrios. priecades cas p patenciacgo).
expoentes inteiros. " ; .
I — Efetuar cilculos simples com valores
Nimeros Poténcias com expoentes negativos e fraciondrios. olmRe peniea aproximados de radicais.
Raiz enésima de um niimera
real. ) )
[(EF09MAQ4A) Resolver problemas com niimeros reais, Notagdo cientifica RE.";“[‘"E' mlnhmdm com numeras -
inclusive em notagao cientifica, envolvenda diferentes Recanhecer e empregar medidas teiros envolvendo as operacdes (adi-
operaDes. de comprimento muito grandes o, subtracio, multiplicacio, divisio,

ou muito pequenas. potenciagan).

0 estudante deve concretizar as habilidades para calcular poténcias; identificar os elementos da radiciacio; calcular rafzes; escrever poténcias com expoentes fraciondrios por meio de uma raiz e vice-versa; resolver expressdes
utilizando as propriedades da radiciagio; simplificar radicais; introduzir fator externo em um radical; efetuar adicio, subtragio, multiplicacio e diviso com raizes; racionalizar denominadores .

[EF0BMAOT) Associar uma equagio linear de 1¢ grau
Algebra com duas incégnitas a uma reta no plano cartesiano.

Solugio grifica de um sistema de duas | Resolver problemas que envolvam

Associagio de uma equacio linear de 1%grau a uma . . B : o
equagdies da 1¢ grau com duas incogni- | calculo do valor numérico de expres-

reta no plano cartesiano. _ .
tas. sies algébricas

Nesta habilidade serd necessrio uma revisio sobre o plano cartesiano. Apés esta revisio pode ser trabalhado a ideia de localizago em uma determinada cidade ou regifio nas quais os quarteirges sio regulares e de medida 1
m por exemplo, onde o eixo "y* represente o sentido Norte/Sul e o eixo "x" represente o sentido Leste/Deste

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

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

Os planos de curso de 2025 estao assim disponiveis na pagina da SEEMG:

Ensino Fundamental - anos iniciais - por ano de escolaridade

» EF anos iniciais - 12 ano
« EF anos iniciais - 22 ano
« EF anos iniciais - 32 ano
« EF anos iniciais - 42 ano
« EF anos iniciais - 52 ano
Ensino Fundamental - anos finais - por ano de escolaridade

« EF anos finais - 62 ano

« EF anos finais - 72 ano

« EF anos finais - 82 ano

« EF anos finais - 92 ano

Ensino Médio

12 ano

» 12 ano - Ensino Médio - ciéncias da natureza e suas tecnologias
* 12 ano - Ensino Médio - ciéncias humanas e sociais aplicadas

* 12 ano - Ensino Médio - linguagens e suas tecnologias

* 12 ano - Ensino Médio - matematica e suas tecnologias

22 ano

» 2% ano - Ensino Médio - ciéncias da natureza e suas tecnologias
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» 2% ano - Ensino Médio - ciéncias humanas e sociais aplicadas
» 2% ano - Ensino Médio - linguagens e suas tecnologias

» 2% ano - Ensino Médio - matematica e suas tecnologias
32 ano

» 3% ano - Ensino Médio - ciéncias da natureza e suas tecnologias
» 3% ano - Ensino Médio - ciéncias humanas e sociais aplicadas
» 3% ano - Ensino Médio - linguagens e suas tecnologias

» 3% ano - Ensino Médio - matematica e suas tecnologias

O termo Pensamento Computacional ndo aparece em nenhum dos Planos de Curso
do Curriculo Referéncia de Minas Gerais para os anos iniciais do Ensino Fundamental, 1°
ao 5% anos. Nao ha referéncia direta ao termo, nem sua organizagdo como eixo estruturante,
unidade temética ou conjunto de habilidades especificas.

Entretanto, ha nos planos algumas habilidades (tais como classificagdo, reconheci-
mento de padrdes, sequenciag¢ao, analise e uso de tecnologias) que se aproximam de elemen-
tos do pensamento computacional, distribuidas entre diferentes componentes curriculares, es-
pecialmente Matematica, Lingua Portuguesa e Ciéncias. Apesar disso, pode-se perceber que
a abordagem do PC nos planos de curso do CRMG ocorre de forma implicita, fragmentada e
nao sistematizada. Este fato pode dificultar a efetiva implementagao do PC na préatica docente.

Conclui-se que, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o pensamento computaci-
onal ndo é tratado como objeto de ensino nos Planos de Curso do Curriculo Referéncia de
Minas Gerais. Dessa forma, seu desenvolvimento ocorre de maneira indireta, dependente da
interpretacdo e mediacao do professor. Agora, uma analise dos documentos dos anos finais
do Ensino Fundamental: 62 ao 9° anos. O termo “pensamento computacional” ndo aparece
nos documentos do 62, 72 e 92 anos. Ele aparece brevemente no documento do 8° ano, no 2°
Bimestre de Matemética, neste texto:

“O conceito de pensamento computacional em sala de aula nao significa necessari-
amente construir programas para computadores, podendo ser entendido como o desenvolvi-
mento de raciocinio ldgico por etapas, identificacao de padrdes, elaboracao de passos, testes,
validacOes e abstracéo.” [p. 79](Minas Gerais, 2025a).

O pensamento computacional ndo é estruturado como eixo curricular continuo nos pla-
nos de curso. Ele aparece de forma isolada (8% ano) e ndo como politica curricular integrada. O
plano define o conceito como: raciocinio légico por etapas, identificacdo de padrdes, elabora-
¢ao de passos, testes e validagao, abstragdo. Além disso, associa o desenvolvimento dessas
habilidades ao uso de: algoritmos e fluxogramas. Porém, esta abordagem esta restrita ao com-
ponente de Matematica (Geometria), ndo se articula com outros componentes curriculares e
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nao estabelece continuidade com os demais anos. Nos demais anos, o que existe é: cultura
digital, analise de informacao e uso de tecnologias.

A andlise dos Planos de Curso dos anos finais do Ensino Fundamental evidencia que
0 pensamento computacional ndo aparece como eixo curricular estruturado, ndo apresenta
progressao entre os anos e ndo é articulado entre diferentes areas do conhecimento.

Concluindo, ha elementos que tangenciam o PC, mas ndo ha uma abordagem sistema-
tica nem progressiva dele nos documentos. O PC € mencionado de forma explicita e pontual
apenas no 82 ano. Isso sugere uma abordagem fragmentada e nao sistematica.

Passando a analise dos planos do Ensino Médio, nos documentos referentes ao 1°
ano, o termo pensamento computacional ndo aparece explicitamente em nenhuma area. Nao
ha definigdo, nem orientagdo pedagogica especifica, € nem progressdo em relagéo ao Ensino
Fundamental. Ha menc¢des ao uso de tecnologias digitais, ao pensamento critico, a investiga-
¢ao cientifica e ao raciocinio légico. Porém, tais meng¢des ocorrem de forma genérica e néo
articulada ao conceito de pensamento computacional.

Nos planos de curso do 2° ano do EM, o termo pensamento computacional ndo apa-
rece explicitamente em nenhuma area. Uma andlise dos planos de curso evidencia que nao
ha definicao, orientacdo ou mencéao direta ao conceito, assim como nao ha continuidade em
relagdo ao unico momento em que apareceu (82 ano). Ou seja: o cenario do 2° ano repete o
do 12 ano. Na area de Matematica ha mencao a: modelagem matematica, resolugao de pro-
blemas e uso de tecnologias digitais. Isso remete a raciocinio 16gico, construgdo de modelos
e analise de padrbées, mas sem mencionar o pensamento computacional e sem fazer conexao
direta com algoritmos ou programacao.

Finalmente, tem-se 0os documentos do 3° ano. Uma andlise dos quatro planos (Hu-
manas, Natureza, Linguagens e Matematica) mostra que: o pensamento computacional nao
aparece explicitamente em nenhuma area; ndo ha definigdo, nem menc¢éo conceitual, ndo ha
retomada do que apareceu no 8° ano do EF. Ou seja: o padrao observado no 12 e 2% anos se
mantém integralmente.

Na area de Matematica hd mencédo a: modelagem matematica, resolu¢do de proble-
mas e investigacao de padrdes. Mas ndao ha pensamento computacional e nem relagdo com
algoritmos ou programacao.

A analise dos Planos de Curso do Ensino Médio da rede estadual de Minas Gerais (12,
2° e 3% anos), elaborados com base no Curriculo Referéncia de Minas Gerais, evidencia que
o pensamento computacional ndo € abordado de forma explicita em nenhuma das areas do
conhecimento ao longo dessa etapa.

Nos documentos analisados (Ciéncias Humanas, Ciéncias da Natureza, Linguagens e
Matematica) observam-se competéncias e habilidades relacionadas ao desenvolvimento de:
pensamento critico, analise de dados e informacodes, uso de tecnologias digitais, investigacao
cientifica e resolugdo de problemas. Porém, tais elementos aparecem de forma genérica e
ndo articulada ao conceito de pensamento computacional. Nao existe definicdo conceitual,
orientagao pedagogica especifica ou organizagao curricular intencional.
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Além disso, nao foram identificadas praticas relacionadas explicitamente a pilares fun-
damentais do pensamento computacional, como: decomposi¢do de problemas, construcao de
algoritmos, abstracéo e reconhecimento de padrdes.

Outro aspecto relevante diz respeito a auséncia de progressao curricular. Conside-
rando que o pensamento computacional aparece de forma explicita apenas no 8° ano do
Ensino Fundamental, sua inexisténcia nos trés anos do Ensino Médio indica uma desconti-
nuidade na formacao dos estudantes, impedindo o aprofundamento e a consolidacao dessa
competéncia ao longo da educacao basica.

Dessa forma, os documentos analisados sugerem que, no Ensino Médio, o pensa-
mento computacional ndo é institucionalizado como competéncia curricular e e ndo é integrado
as diferentes areas do conhecimento.

Concluindo, observa-se que, embora existam documentos recentes que estruturam o
pensamento computacional como eixo curricular (como a BNCC Computagéo e o Referencial
Curricular de Computacao de Minas Gerais), sua materializagdo nos documentos operacionais
do estado — como o CRMG, as matrizes curriculares e os planos de curso — ainda ocorre
de forma fragmentada, pontual e sem progresséao consolidada. Isso evidencia uma lacuna na
implementagao curricular do PC, especialmente diante de sua relevancia no contexto contem-
poraneo marcado pela cultura digital e pela centralidade das tecnologias da informacéao. O
estudo dos documentos permite inferir que, em MG, no nivel normativo, existe uma estrutura
para o PC. Porém, no nivel operacional, tal estrutura ainda nao se concretiza. Este descom-
passo sugere que a inser¢do do pensamento computacional ainda se encontra em um estagio
de transi¢éo, dependente da mediacdo docente.

Diante deste cenario identificado na andlise documental, torna-se pertinente pensar em
uma proposicao de iniciativas que contribuam para a efetiva implementag¢ao do PC na Educa-
cao Basica. Nesse contexto, aparece o ultimo objetivo deste trabalho: elaborar um caderno de
atividades para uma possivel oferta de um curso de extensdo do CEFET-MG a comunidade
de Timéteo, voltado ao desenvolvimento do pensamento computacional na Educagéao Basica
nesta regido. O curso de extensdo nao se apresenta como substituto do curriculo formal, mas
como uma agao complementar que busca diminuir as lacunas identificadas e contribuir para a
consolidacao do pensamento computacional no contexto educacional.

Ainda de acordo com a analise dos documentos, fez-se a escolha da etapa da Educa-
cao Basica a receber o futuro curso de extensao: os anos finais do EF, 82 e 92 anos. A escolha
se deve principalmente ao fato de o PC aparecer nos documentos do 82 ano e ndo haver uma
continuidade depois, nem no 92 ano e nem no EM (de maneira obrigatéria).

Os alunos deste estagio provavelmente ja tém uma base cognitiva (I6gica, padrdes,
sequéncia, resolucao de problemas) —isso vem da BNCC. Por outro lado, existe uma auséncia
de uma estrutura formal pra estudar o PC. E justamente esta lacuna que este trabalho se
propde a ajudar a diminuir.

O caderno de atividades seré desenvolvido com base nos documentos especificos da
Computacdao (BNCC Computacao, Curriculo CIEB e Referencial Curricular Computacao na
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Educacao Basica de Minas Gerais) e priorizara atividades desplugadas, pois estas permitem
o desenvolvimento do pensamento computacional de forma acessivel, contextualizada e inde-
pendente de infraestrutura tecnoldgica.
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4 Procedimentos metodoldgicos e de-
senvolvimento do Caderno de Ativida-
des

“N&o se possui o que ndo se compreende”.
Johann Goethe

Neste trabalho, foram adotados diferentes tipos de pesquisa para melhor compreender
o Pensamento Computacional e sua abordagem na educagao basica no estado de Minas
Gerais, com énfase na elaboracdo de um caderno de atividades desplugadas voltado para
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental Il.

De acordo com Gil (2002), a classificagao das pesquisas é feita com base em seus
objetivos gerais; a partir dessa consideracao, o presente trabalho tem como tipo de pesquisa o
carater exploratério, pois “estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses”. Esse tipo de
pesquisa caracteriza-se pela flexibilidade, possibilitando ao pesquisador maior familiaridade
com o fendmeno investigado e a exploracao de temas ou contextos ainda pouco aprofundados.

Outrossim, também se caracteriza pelo tipo de pesquisa documental que fundamenta
sobre materiais que ainda néo receberam tratamento analitico, ou que ainda podem ser reorga-
nizados e analisados de acordo com 0s objetivos da pesquisa, servindo como fontes primarias
de dados, ou seja, que ainda nao recebeu os tratamentos analiticos, nesta categoria, incluem-
se 0s documentos preservados em arquivos de érgaos publicos e instituicdes privadas.

Ainda o trabalho se fundamenta no tipo de pesquisa bibliografica, pois esta € desen-
volvida com base em materiais ja elaborados, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos, tendo como caracteristica ser uma fonte confiavel e concreta (SOUSA; OLIVEIRA;
ALVES, 2021). A seguir, sera detalhado como foi o desenvolvimento do trabalho.

4.1 Desenvolvimento da pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa, o desenvolvimento metodolégico foi estruturado em
trés etapas, conforme descrito a seguir.

Etapa 1 — Levantamento e analise documental

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

» Base Nacional Comum Curricular (BNCC);
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» Base Nacional Comum Curricular Computagcédo (BNCC Computacao);

Curriculo de referéncia — Itinerario Formativo em Tecnologia e Computagédo — CIEB;

* Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG);

Referencial Curricular Computacédo na Educacao Basica de Minas Gerais;

* Resolugdo SEE n® 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 Educagéo Baésica.

Etapa 2 — Levantamento de iniciativas em Minas Gerais

Nesta etapa foram realizadas buscas por projetos, acdes extensionistas, pesquisas e
experiéncias relacionadas ao ensino de Pensamento Computacional em Minas Gerais, utili-
zando artigos cientificos, dissertacoes, teses e paginas institucionais oficiais.

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

Etapa 3 — Elaboracao do caderno de atividades

Nesta etapa foi desenvolvido um caderno de atividades desplugadas voltado para estu-
dantes do 8° e 92 anos do Ensino Fundamental, com foco no desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

Também serédo descritos os critérios utilizados para selecdo e adaptacdo das ativi-
dades, considerando o publico-alvo, 0 uso de computagao desplugada e o alinhamento as
competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional.

4.2 Desenvolvimento do Caderno de Atividades

O desenvolvimento das atividades deste caderno foi realizado a partir de pesquisas
voltadas a seleg¢do de propostas que se relacionassem as habilidades descritas no Curriculo
de Referéncia — Itinerario Formativo em Tecnologia e Computa¢cdo —CIEB, bem como as ha-
bilidades previstas na BNCC. Para a selecéo das atividades, foi considerado que as mesmas
contemplassem os quatro pilares do Pensamento Computacional: Decomposi¢ao, Reconheci-
mento de Padrdes, Abstracédo e Algoritmos.

Além disso, as atividades foram escolhidas e adaptadas considerando o publico-alvo,
composto por estudantes do 8° e 92 anos do Ensino Fundamental. Para isso, foram observa-
dos critérios como a adequacéao a faixa etéaria, a clareza das instrucdes, o nivel de dificuldade
sendo facil, médio ou dificil, a possibilidade de aplicagdo por meio da Computagado Desplu-
gada e o alinhamento com as competéncias e habilidades relacionadas ao desenvolvimento
do Pensamento Computacional.
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4.2.1 Selecao e Adaptacao das Atividades

Inicialmente, no processo de selegcdo das atividades, foi realizada uma analise dos
materiais utilizados como referéncia, considerando as propostas apresentadas pelo Centro de
Inovacao para a Educacao Brasileira (2026) e Raabe, Brackmann e Campos (2018, p.91-93)
para alunos do 8° ano, bem como as atividades indicadas por Raabe, Brackmann e Campos
(2018, p.98-99) para os alunos do 92 ano.

O objetivo foi atender as habilidades descritas em cada pilar referentes aos 8° e aos 9°
anos. Os cddigos com as iniciais PC sao habilidades referentes ao Pensamento Computacional
(Curriculo CIEB) e as iniciais EF sao habilidades referentes a BNCC. A seguir, as habilidades
de cada pilar.

Pilar: Decomposicao

+ PCO8DEO1 Compreender o conceito de paralelismo, identificando agdes em algoritmos
gue podem ser executadas simultaneamente.

+ [EFO8MAOQS3] - Resolver e elaborar problemas de contagem cuja resolugéo envolva a
aplicacdo do principio multiplicativo.

» [EFO8MAT11] - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva e construir
um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os numeros seguintes.

+ PCO9DEO1 Compreender o que sao programas modulares e por que incentivar sua reu-
sabilidade, inclusive utilizando orientagé@o a objetos.

* [EFOOMAO3] - Efetuar célculos com numeros reais, inclusive poténcias com expoentes
racionarios.

Pilar: Reconhecimento de Padroes

» PCO8RPO1 Entender a importancia da identificacdo de padrbes (redundéancias) para a
compressao de dados.

+ [EFOBMAOQ6] - Resolver e elaborar problemas que envolvam célculo do valor numérico
de expressoes algébricas, utilizando as propriedades das operacoes.

+ PCO9RPO0O1 Compreender que existem diferentes linguagens de programacao e encon-
trar elementos comuns entre elas.

Pilar: Abstracéo

+ PCO8ABO1 Interpretar um algoritmo em linguagem natural e converté-lo em linguagem
de programacao

+ [EFOBMAO04] - Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo 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.

* [EFO9MAO04] - Resolver e elaborar problemas com numeros reais, inclusive em notacao
cientifica, envolvendo diferentes operagdes.

Pilar: Algoritmos

» PCOBALO1 Experienciar e construir algoritmos de média complexidade utilizando uma
linguagem de programagéo

+ [EFO8MAQ9] - Resolver e elaborar, com e sem uso de tecnologias, problemas que pos-
sam ser representados por equacgdes polinomiais de 2° grau do tipo ax2 = b

» [EFO8MA10] - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural ndo recur-
siva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os niUmeros
ou as figuras seguintes.

+ PCO9ALO1 Desenvolver algoritmos que utilizem recursao, compreendendo os efeitos do
escopo de uma variavel.

+ [EFO9MAO5] - Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia
de aplicagdo de percentuais sucessivos e a determinacio das taxas percentuais, prefe-
rencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educagéo financeira.

Apos a realizagao das analises necessarias para selecionar atividades adequadas ao
publico-alvo, tornou-se necessario considerar alguns critérios para essa escolha. Entre eles,
destacam-se o uso de uma linguagem clara, objetiva e acessivel, a adequacéo a faixa etaria e
as possibilidades de aplicacdo das atividades no contexto escolar.

Além disso, as atividades devem possuir relevancia pedagégica, contribuindo para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e contemplando seus quatro pilares. Dessa
forma, cada proposta deve favorecer a construcao gradual de habilidades relacionadas a re-
solucao de problemas, ao raciocinio loégico e a organizagdao do pensamento.

Também foi considerada a utilizacdo de uma metodologia ludica e acessivel, priori-
zando atividades de computacao desplugada, que possam ser realizadas sem a necessidade
de computadores ou acesso a internet, sendo assim, de forma acessivel. Com isso, busca-se
promover uma aprendizagem mais dinamica, 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 didatica e padronizada, foi

estabelecido um padréo, onde todas contemplam:

» Conteudo: Apresenta uma explicacgao inicial sobre o conceito da atividade que sera tra-
balhada e uma breve contextualizacao 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 necessério para a realizacéo da atividade.

» Nivel de complexidade: Indica o grau de dificuldade da atividade, podendo ser classifi-
cado como facil, médio ou dificil.

« Tipo: Indica a forma mais adequada de aplicagdo 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 necessarios ou minimos para a realizagdo da atividade.

* Instrugdes: Organizadas de forma clara e sequencial sobre como executar a atividade.

Em cada pilar do Pensamento Computacional, foram contemplados os trés niveis de
dificuldade: facil, médio e dificil, totalizando assim 12 atividades no caderno. As atividades,
contemplam imagens criadas pela autora ou representacdes visuais das proprias atividades
em questdo. Dessa forma, a estrutura adotada para o caderno contribui para tornar o material
mais organizado, claro e de facil utilizagcao. Ao apresentar atividades distribuidas entre os qua-
tro pilares do Pensamento Computacional e organizadas em diferentes niveis de dificuldade, o
caderno possibilita uma progressao no processo de aprendizagem. Dessa forma, o professor
pode selecionar as atividades de acordo com os objetivos da aula, o nivel da turma e as ha-
bilidades que deseja desenvolver, favorecendo uma aplicacdo mais planejada e adequada ao
contexto escolar.

4.2.3 O Caderno de atividades

O caderno de atividades completo encontra-se no Apéndice A. O caderno foi organi-
zado em quatro unidades, correspondentes aos pilares do Pensamento Computacional: de-
composicao, reconhecimento de padrbes, abstracao e algoritmos. Cada unidade contém trés
atividades com niveis de complexidade crescente (facil, médio e dificil), totalizando 12 ati-
vidades. Além disso, cada atividade contempla uma habilidade disposta na BNCC e/ou no
Curriculo CIEB, para os anos finais do ensino fundamental. Essa organizacao busca favorecer
o desenvolvimento gradual das habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional.

Utilizando desafios, dinamicas, jogos, simulacdes e situacdes-problema, os estudantes
séo estimulados a analisar problemas, organizar informacdes, buscar regularidades, selecio-
nar elementos relevantes e criar sequéncias légicas para a resolucao de diferentes situacoes.

O caderno pode ser usado como recurso auxiliar na abordagem interdisciplinar de te-
mas associados a computagao. Dado que sao atividades realizadas sem uso de equipamentos
eletrénicos, elas podem ser utilizadas em contextos diversos da educacao, inclusive nas institu-
icOes escolares que nao dispdem de salas de informatica ou de facil acesso aos equipamentos
tecnoldgicos.
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Os objetivos pedagégicos deste caderno sao:

1. Desenvolver habilidades ligadas ao Pensamento Computacional, conforme os pilares
que o compdem: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos;

2. Propor atividades desplugados que favorecam a aprendizagem ludica e préatica dos con-
ceitos computacionais;

3. Relacionar as atividades as habilidades do Pensamento Computacional e as habilidades
da BNCC, de alunos do 82 e 92 ano do Ensino Fundamental;

4. Fomentar o desenvolvimento de pensamento légico, criatividade, andlise critica, resolu-
¢ao de problemas e trabalho colaborativo;

5. Oferecer ao educador uma proposta de aula flexivel, que seja viavel em varias situacdes
escolares, levando em conta tempo, materiais necessarios e nivel de conhecimento da
turma;

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

Assim, a finalidade do caderno de atividades é favorecer a constru¢dao de um ambiente
de aprendizagem no qual os alunos compreendam que o Pensamento Computacional nao se
restringe ao uso de computadores, mas constitui uma maneira de pensar, estruturar ideias, or-
ganizar informacgdes e resolver problemas. Portanto, as atividades desplugadas representam
uma abordagem acessivel para apresentar aos alunos os fundamentos da computacéao, além
de contribuir para o desenvolvimento de competéncias que sdo essenciais para sua formagao
académica, 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 — Classificagdo das Atividades

Unidade Aula e Atividade Pilar do PC Tipo

Unidade 1 | 1. Surpresa na porta! Decomposicao grupo
2. Dividir para Conquistar Decomposicao individual
3. Organizagao de Deposito Decomposicao grupo

Unidade 2 | 4. NUmeros Binarios Re(;:é)rg;ed%rgznto individual

5. Enviar Mensagens Secretas Reconhecqnento individual
de Padrbes

Reconhecimento

6. Criptografia para jovens (Criptografia grupo

de chaves publicas) de Padroes
Unidade 3 | 7. Jornada diaria Abstracao individual
8. Pixels: Codificando e decodificando a Abstracao individual
pintura
9. Criptografando a informagao Abstragéo individual
Unidade 4 | 10. Eu, programador Algoritmo individual
11. Fluxo da Autonomia Algoritmo individual/dupla
12. Tébuas de pedra — Protocolos de Algoritmo grupo

Comunicacao na rede

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Para a aplicacdo das atividades, é importante que o professor conheca previamente
os conceitos relacionados ao Pensamento Computacional e compreenda a habilidade que
sera desenvolvida em cada proposta. Também é necessario organizar os materiais indicados,
apresentar as orientagdes de forma clara e acompanhar o desenvolvimento dos alunos durante
arealizacao das tarefas. O papel do professor € essencial para mediar as discussdes, estimular
a participagao, orientar as estratégias utilizadas e promover a reflexdo 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 sequéncia didatica.

O caderno foi elaborado para subsidiar futuras a¢des de extensao do CEFET-MG Cam-
pus Timoteo voltadas ao desenvolvimento do Pensamento Computacional em escolas da Edu-
cacao Basica. Nao pretende esgotar as possibilidades de trabalho com o Pensamento Compu-
tacional, mas oferecer um conjunto inicial de atividades desplugadas alinhadas as orientagoes
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curriculares e passiveis de adaptacao pelos professores conforme suas necessidades peda-
gdgicas.



73

5 Consideracoes Finais

“Ha apenas um bem, o saber;
e apenas um mal, a ignorancia”.
Socrates

O presente trabalho teve como objetivo principal investigar como o pensamento com-
putacional € abordado na educacao basica 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 analise documental permitiu identificar a importancia do PC nos ensinos, assim como
demonstrou como 0 mesmo vem ganhando espaco nas diretrizes educacionais, estando pre-
sente nos documentos normativos como a BNCC e como a CRMG. Esses documentos eviden-
ciam a importancia do desenvolvimento de habilidades relacionadas a resolucao de problemas,
ao raciocinio légico, a criatividade e ao uso critico das tecnologias digitais.

Além disso, observou-se que Minas Gerais vem avangando na incorporagao da Com-
putacdo a Educacao Basica, podendo ser vistas iniciativas em alguns projetos e/ou docu-
mentos curriculares, pesquisas e agdes de extensdo em universidades e instituicbes mineiras,
como na UFOP, UFMG, UFU e UFJS, entre outras instituicoes e organizacdes. Entretanto,
mesmo com essas iniciativas que vém contribuindo para a disseminagao do PC em diferentes
regides do estado, encontram-se alguns desafios relacionados a operacionalizacdo do mesmo
nas escolas. Aspectos como a formacao docente, a disponibilidade de recursos pedagdgicos
e a necessidade de estratégias que considerem as diferentes realidades educacionais sao
fatores importantes para a ampliagéo e consolidagao dessas praticas no ambiente escolar.

Com isso, como contribuicado, foi elaborado um caderno de atividades desplugadas
para os anos finais do Ensino Fundamental, nos quatro pilares do PC- Decomposicéo, Re-
conhecimento de Padrdes, Abstracao e Algoritmos- organizado em diferentes niveis de com-
plexidade. O material propbe atividades acessiveis que possam ser aplicadas em contextos
educacionais diversos, inclusive em escolas que nao dispdéem de infraestrutura tecnolédgica
adequada.

Dessa forma, considera-se que os objetivos propostos foram alcangados, uma vez que
foi possivel investigar a presenca do Pensamento Computacional nos principais documen-
tos educacionais, mapear iniciativas relevantes desenvolvidas em Minas Gerais e construir
um material pedagogico voltado ao fortalecimento dessas habilidades na Educagéo Bésica.
Espera-se que este trabalho possa contribuir para a ampliagdo das discussdes sobre o tema
e servir como apoio para professores, pesquisadores e instituicdes interessados na promogao
do Pensamento Computacional no contexto escolar.
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5.1 Limitacbes do trabalho

Este trabalho possui algumas limitagdes que devem ser consideradas. O estudo foi de-
senvolvido a partir de uma abordagem documental e bibliografica, concentrando-se na analise
de documentos oficiais, produgbes académicas e iniciativas identificadas no estado de Minas
Gerais. Dessa forma, nao houve a aplicagao pratica do caderno de atividades em escolas da
Educacéo Basica.

Além disso, nao foi realizada uma avaliacdo 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 a analise dos documentos e a elaboracao da proposta pedagogica,
nao contemplando sua validagao em contexto real de aplicacao.

5.2 Trabalhos futuros

Como continuidade deste trabalho, sugere-se a aplicagao pratica do caderno em es-
colas, possibilitando a andlise de sua contribuicdo para o desenvolvimento das habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional. Além disso, recomenda-se realizar uma valida-
¢ao com professores e estudantes, bem como mensurar o tempo gasto durante essa validacéo,
a fim de fornecer evidéncias sobre a adequacao, a aplicabilidade e a efetividade do material
proposto.

Também se sugere a ampliagao do caderno para outros anos escolares, de modo que
as atividades possam ser adaptadas, aprimoradas ou criadas conforme as diferentes faixas
etarias e niveis de aprendizagem. Essa ampliacdo permitiria que o Pensamento Computacio-
nal fosse desenvolvido de forma gradual ao longo da Educacgao Basica.

Por fim, destaca-se a possibilidade de utilizacdo do caderno em projetos de extensao
do CEFET-MG, o que poderéa contribuir para aproximar a instituicdo das escolas da regido e
promover acoes voltadas a disseminacao do Pensamento Computacional na Educacgéao Basica.
Espera-se que futuras pesquisas possam expandir e aprofundar as contribui¢cdes apresenta-
das neste trabalho, enriquecendo a integracdo entre computagédo e educacéo e contribuindo
para a formacao de estudantes mais preparados para os desafios da sociedade atual.
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T

Apresentacgao

Introducao

Este caderno de atividades foi elaborado com o propésito de contribuir para o desen-
volvimento do Pensamento Computacional na Educagédo Basica, especialmente com alunos
do 8° e 92 ano do Ensino Fundamental. A proposta busca apresentar atividades desplugadas,
de forma pratica e acessivel, permitindo aos estudantes compreender conceitos relacionados
a computagao sem a necessidade do uso direto de computadores ou de outros recursos tec-
nolégicos. As atividades propostas foram pensadas para aproximar os alunos dos conceitos
computacionais de forma ludica, contextualizada e participativa. Por meio de desafios, jogos,
dinamicas e situagdes-problema, busca-se estimular o raciocinio légico, a criatividade, a au-
tonomia, a colaboragdo e a capacidade de refletir sobre diferentes formas de resolver um
problema.

O material esta organizado com base nos quatro pilares do Pensamento Computaci-
onal: Decomposigao, Reconhecimento de Padroes, Abstragao e Algoritmos, em trés niveis:
facil, médio ou dificil, auxiliando os estudantes no desenvolvimento de habilidades importan-
tes para a resolugédo de problemas, como analisar situagoes, organizar informacoes, identificar
regularidades, selecionar elementos relevantes e construir sequéncias légicas de agodes.

Além disso, o caderno auxilia os professores que desejam inserir o Pensamento Com-
putacional em suas praticas pedagdgicas de maneira interdisciplinar e adaptavel a realidade
escolar. Como as atividades sao desplugadas, elas podem ser aplicadas em diferentes con-
textos, inclusive em escolas que nao possuem laboratério de informatica ou acesso frequente
a computadores.



Orientacao ao professor

Este caderno foi organizado de uma forma a facilitar a aplicagéo de atividades des-
plugadas relacionadas ao Pensamento Computacional. As propostas podem ser utilizadas em
aulas regulares, oficinas, projetos interdisciplinares ou em momentos especificos voltados ao
desenvolvimento do raciocinio légico, da resolugao de problemas e de conceitos introdutérios
da computagao.

Antes da aplicagao de cada atividade, recomenda-se que o professor leia previamente
a proposta, organize os materiais necessarios e observe o tempo estimado para sua realiza-
cao. Esse tempo pode variar conforme o niumero de alunos, o nivel de participagao da turma
e as adaptacoes feitas de acordo com a realidade escolar.

As atividades podem ser realizadas individualmente, em duplas ou em grupos, con-
forme a proposta de cada atividade e os objetivos do professor. Sempre que possivel, recomenda-
se valorizar o trabalho colaborativo, incentivando os alunos a dialogar, compartilhar estratégias,
explicar suas escolhas e comparar diferentes formas de resolugao.

Durante a realizagao das atividades, € importante que o professor atue como medi-
ador do processo de aprendizagem. Nesse sentido, sua participacao deve ocorrer por meio
de orientagdes, perguntas e intervengoes que estimulem os estudantes a pensar, testar pos-
sibilidades, identificar erros, reorganizar ideias e construir suas préprias solugdes, evitando
fornecer respostas prontas.

Ao final de cada atividade, sugere-se reservar um momento para socializagédo e re-
flexao. Nessa etapa, os alunos podem apresentar suas respostas, comentar as dificuldades
encontradas e explicar os caminhos utilizados para chegar a solugao. Esse momento permite
relacionar a pratica realizada aos pilares do Pensamento Computacional trabalhados na ativi-
dade.

A avaliagao pode ser realizada de forma processual e qualitativa, considerando a parti-
cipagao dos estudantes, a organizagao do raciocinio, a colaboragao com os colegas, a clareza
na explicagéo das estratégias e a capacidade de propor solugdes para os desafios apresen-
tados. Mais do que avaliar apenas o resultado final, € importante observar o processo de
constru¢ao do pensamento ao longo da atividade.

As propostas também podem ser adaptadas conforme o perfil da turma, os recursos
disponiveis, o tempo de aula e os objetivos pedagégicos do professor. Assim, este caderno
pode ser utilizado de maneira flexivel, respeitando diferentes contextos escolares e contri-
buindo para tornar o ensino do Pensamento Computacional mais acessivel, participativo e
significativo.

A seguir, uma tabela 1 consolidada com todas as atividades desplugadas.




Tabela 1 — Classificagdo das Atividades

Unidade Aula e Atividade Pilar do PC Tipo
1. Surpresa na portal Decomposicao grupo
Unidade 1 | 5 pjyigir para Conquistar Decomposigao individual
3. Organizacédo de Depésito Decomposigao grupo
4. Nameros Binérios Reconhecimento| 1 yvigual
de Padrées
Unidade 2 _
5. Enviar Mensagens Secretas F{econheml:n FLe individual
de Padrées
. . . . . Reconhecimento
6. Criptografia para jovens (Criptografia 2 grupo
v de Padrées
de chaves publicas)
7. Jornada diaria Abstragao individual
Unidade 3 | g piyels: Codificando e decodificando a Abstragao individual
pintura
9. Criptografando a informagéao Abstragao individual
10. Eu, programador Algoritmo individual
Unidade 4 | 11 Flyxo da Autonomia Algoritmo individual/dupla
12. Tabuas de pedra — Protocolos de Algoritmo grupo

Comunicagao na rede
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Unidade 1 - Decomposicao

Atividade 1 - Surpresa na porta!

Na computagao, a decomposigao € uma estratégia usada para resolver problemas mai-
ores, dividindo-os em partes menores e mais faceis de organizar. Em vez de tentar resolver
tudo de uma vez, analisamos cada detalhe separadamente, identificamos os desafios e pen-
samos em solugdes para cada um deles. Essa forma de pensar ajuda no planejamento, na
tomada de decisoes e na criagao de solugdes mais claras e eficientes.

Introducao a atividade: Atencado! Hoje vocés vao se transformar em verdadeiros
anfitrioes. Imaginem que, de repente, recebem uma mensagem super empolgante: seus tios,
os primos e o adoravel Nutela, o cachorrinho poodle, decidiram fazer uma visita surpresa e vao
passar uma semana na sua casal Missdo - Preparar tudo para receber essa turma animada!
Mas, claro, cada visita traz seus préprios desafios. Vamos pensar juntos nas solugdes? Aqui
estao os detalhes: O gato Bisteca: Ele nao é fa de cachorros, especialmente do Nutela. Como
vocé pode fazer com que eles se deem bem ou que o Bisteca tenha seu espacgo tranquilo? A
tia alérgica: A tia adora um bom banquete, mas tem alergia a comidas com ovo. O que vocé
vai preparar para todos se deliciarem sem preocupagoes? Os primos futebolistas: Seus primos
tém a energia la em cima e nao conseguem parar de chutar bola. Como vocé pode criar um
espago seguro para eles se divertirem sem causar caos na casa? Lembre-se: Nao tem como
negar a estadia! Portanto, vamos trabalhar em equipe e tornar essa visita inesquecivel. Que
comece a aventural

Pilar do Pensamento Computacional: Decomposigao

Referéncia: Alves e Fonseca (2025, p. 23-24)
Cartilha - Computagao Desplugada

Habilidades: PCO8DE0O1 Compreender o conceito de paralelismo, identificando agdes
em algoritmos que podem ser executadas simultaneamente.

[EFO8MA11] - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva e cons-
truir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os nUmeros seguintes.

Dificuldade: Facil
Tipo: grupo

Objetivos: Capacitar os alunos a planejar de forma organizada e adaptavel, desenvol-
vendo habilidades de colaboragao, criatividade e decomposigao dentro do Pensamento Com-
putacional, enquanto os prepara para enfrentar imprevistos do cotidiano.

Materiais: Sera necessario folha de papel, cartolina(opcional), lapis e borracha.



Instrugoes

1. Divida a sala em trés grupos. Cada grupo ficara responsavel por um dos desafios:

* Grupo 1: O gatinho Bisteca e como garantir que ele fique confortavel.
» Grupo 2: A alimentagao da tia, garantindo pratos sem ovo.

* Grupo 3: Criar um espago seguro para os primos jogarem bola.

2. Cada grupo deve discutir possiveis solugdes para o desafio que estdo encarando. Incen-
tivem a criatividade! Nao hé ideias erradas nesse momento.

3. Depois de gerar varias ideias, cada grupo deve escolher uma solugéo principal e a de-
compor em etapas menores para facilitar sua concretizagdao. Pensem em tudo que pre-
cisam fazer para colocar a ideia em agdo. Descreva em uma folha de papel todas as
etapas a serem realizadas até que se chegue a solugéo final.

4. Cada grupo tera a oportunidade de apresentar sua solugao de forma criativa. Podem usar
cartazes, dramatizagées ou até pequenas encenagdes para mostrar como pretendem
resolver os desafios.

5. Apos as apresentagdes, vamos discutir como cada solugao pode ser colocada em pratica
e se ha pontos em comum entre as ideias dos grupos.

Cenario Esperado

A experiéncia proposta visa preparar os alunos para lidarem com imprevistos do co-
tidiano, reforcando que, ao planejar, € essencial considerar possiveis desafios e adaptar-se
a eles. Essa abordagem néo sé os capacita a enfrentar situagées inesperadas, mas também
enriquece sua habilidade de trabalhar em equipe e estruturar projetos de maneira eficaz.




Atividade 2 - Dividir para Conquistar

Na Programagao, existem algoritmos de ordenacdo, e um deles € o Merge Sort. A
palavra ‘merge’, em inglés, significa “misturar” ou “juntar”, enquanto ‘sort’ significa “ordenar”.
Desse modo, € um algoritmo que ordena por mistura, ou seja, vai misturando de dois em dois
até ordenar.

Introducao a atividade: Cada aluno devera ordenar sequéncias de nimeros, dividindo-
as recursivamente em duas partes até que todos estejam unificados. Em seguida, vai compa-
rado, de dois em dois e depois junta todas as combinagdes até que estejam todos em ordem,
trabalhando a construgao de algoritmos de ordenagao para ordenar sequéncias de numeros.

Pilar do Pensamento Computacional: Decomposigao

Referéncia: Araujo et al. (s.d., p. 39-41)
https://pt.slideshare.net/slideshow/cartilha-computao-desplugadapdf/255702548

Habilidades: PCO8DE0O1 Compreender o conceito de paralelismo, identificando agdes
em algoritmos que podem ser executadas simultaneamente.

[ EFO8MA11 ] - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva e cons-
truir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os nUmeros seguintes.

Dificuldade: Médio
Tipo: individual

Objetivos: Trabalhar a construgao de algoritmos de ordenagédo para ordenar sequén-
cias de numeros.

Materiais: Pode-se utilizar bloquinhos enumerados ou cartdes, cartas de joguinhos
como: uno, baralho ou dominé.

Instrucoes

1. O aluno recebera uma série de cartas ou bloquinhos numerados para a ordenagao.
2. Dividir a Sequéncia em duas.

3. Lembrete: Se o numero for impar, divida o nUmero antecessor a quantidade de nimeros
da sequéncia e deixe o numero que sobrar no ultimo bloco.

4. Repetir recursivamente o 1¢ passo até que cada bloquinho esteja so.
5. Comparar aos pares cada numero e ordena-los.

6. Juntar as combinagoes.
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Exemplo:

E Sequéncia qualquer de

numeros

]0

passo: Dividir em 2
blocos

2° passo: Dividir
«— novamente até serem

blocos unicos

3° passo: Ordenar de dois
em dois numeros

4° passo: Ordenar as 2
novas ordenagdes e
conbinar

Fonte: Araujo et al. (s.d., p. 41).
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Atividade 3 - Organizacao de Depésito

Quando temos um grande problema para resolver, nem sempre é facil encontrar a solugcéao de
uma so6 vez. Na computagao, uma forma de facilitar esse processo € separar o problema em
partes menores, analisando cada uma com atengao. Essa estratégia ajuda a organizar ideias,
definir prioridades e encontrar solugdes mais adequadas para cada situagao.

Introducao a atividade: A escola possui um depésito pequeno onde sdo guardados
diferentes materiais, como caixas pesadas, objetos frageis, equipamentos eletronicos, produ-
tos de limpeza e materiais escolares. Porém, com o passar do tempo, o espago ficou desorga-
nizado, dificultando o acesso aos itens e aumentando o risco de acidentes.

Para resolver esse problema, a diregéo da escola pediu ajuda aos alunos para reorga-
nizar o deposito de forma segura, acessivel e eficiente. Para isso, sera necessario analisar o
espaco disponivel, observar as caracteristicas dos materiais considerando critérios como tipo
de material, tamanho, peso, frequéncia de uso, seguranga, acessibilidade, limitagao de espaco
e ocorréncia de imprevistos e assim dividir o problema em partes menores.

Pilar do Pensamento Computacional: Decomposigao

Referéncia: Adaptado de Alves e Fonseca (2025, p. 25-26)
Cartilha - Computagao Desplugada

Habilidades: PCO9DEO1 Compreender o que sdo programas modulares e por que
incentivar sua reusabilidade, inclusive utilizando orientagao a objetos.

[ EFO8MA11 ] - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva e cons-
truir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os nUmeros seguintes.

Dificuldade: Dificil
Tipo: grupo

Objetivos: A atividade busca desenvolver o trabalho em equipe, o planejamento estra-
tégico, a andlise critica, a tomada de decisao e a resolugao de problemas complexos.

Materiais: Sera necessario folha de papel, lapis, borracha, régua, lapis de cor ou ca-
netas coloridas e cartdes ou etiquetas representando os materiais do depdsito.

Instrugoes

1. A turma devera ser dividida em grupos. Cada grupo recebera o desafio de organizar um
depdsito com 6 metros de largura por 4 metros de comprimento, considerando que o
espaco € limitado e que existem regras de seguranga e acessibilidade que precisam ser
respeitadas.

2. Cada grupo devera organizar os materiais (presentes no material de apoio) .

3. Primeiramente, os alunos deverao analisar o problema principal e dividi-lo em partes
menores. Para isso, deverao identificar os tipos de materiais, classifica-los por catego-
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rias, observar suas caracteristicas e definir quais itens precisam ficar em locais de facil
acesso, protegidos ou separados dos demais.

. Durante o planejamento, os grupos deverao seguir as restriges (presentes no material
de apoio).

. Apods essa analise, cada grupo devera elaborar uma planta ou mapa do depésito, indi-
cando onde cada categoria de material ficara posicionada. A planta devera conter le-
genda, identificagao dos setores, corredores de circulagao e a localizagado dos materiais.

. Depois da primeira organizagao, o professor apresentara o seguinte imprevisto:

. “Chegaram novos materiais ao depdsito: 3 caixas pesadas, 2 objetos frageis e 4 equi-
pamentos eletrénicos. O grupo devera reorganizar o espago sem ultrapassar o limite do
depdsito e sem descumprir as regras de seguranga.”

. Com isso, os alunos deverao revisar o planejamento inicial, reorganizar os materiais se
necessario e justificar as mudangas realizadas.

. Ao final, cada grupo devera apresentar sua solugéo para a turma, explicando como utili-
zou a decomposigao para resolver o problema, quais critérios foram considerados e por
gue os materiais foram posicionados daquela forma.

Material de Apoio

e Lista com as regras e restricdes da atividade *
Materiais

i ¢ Objetos pesados devem ficar em locais =
baixos e seguros;
* Materiais frageis devem ficar protegidos
12 materiais E!SCDIEL'['ES; e longe de caixas pesadas;
* Produtos de limpeza devem ficar separados dos
materiais escolares e dos equipamentos eletronicos;

5 equipamentos eletronicos;

10 caixas pe sadas: ¢ Equipamentos eletronicos ndo podem ficar proximos
K ) ) . o7 de locais imidos ou produtos de limpeza;
8 Db_]etDS frﬂgﬂls; e Materiais de uso frequente devem ficar proximos a

entrada;
e Materiais de uso raro podem ficar em locais de

6 produtos de limpeza;

7 materiais de uso frequente; e _ _
¢ Deve haver um corredor livre para circulagio;
4 materiais de uso raro. e Os itens devem ser organizados por categorias;

e O espago total do depdsito ndo pode ser ultrapassado;
e A organiza¢io deve permitir que qualquer pessoa
encontre os materiais com facilidade.

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

13



Modelo de desenho de um depésito com as medidas definidas.

em

W

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

14



= CADERNO DE B 5.
r;nvu DADES ¢
DESPLUGADAS <

RECONHECIMEN """
e SR

: 3 Identlflcando repeticoes e regularldades

DKIA&“‘

o***'**'”

= shlL. I |
EESTRELS TRESS I

e (W

o
— — —



Unidade 2 - Reconhecimento de Padroes

Atividade 4 - Numeros Binarios

Os computadores utilizam cédigos para representar e transmitir informagoes. Uma des-
sas formas de representagao € o cédigo binario, formado apenas por zeros e uns. Dessa forma,
o sistema binario permite que diferentes tipos de dados sejam codificados e armazenados di-
gitalmente.

Introducao a atividade: Nesta atividade, serd possivel compreender como mensa-
gens secretas podem ser enviadas utilizando o mesmo principio empregado pelos computado-
res, cada aluno devera identificar qual € o numero binario correspondente ao niumero decimal
somados pelas cartas.

Pilar do Pensamento Computacional: Reconhecimento de Padrdes

Referéncia: Bell et al. (2011, p. 5)
https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnplugged Teachers-portuguese-
brazil-feb-2011.pdf

Habilidades: PCO8RP01 Entender a importancia da identificagdao de padroes (redun-
dancias) para a compresséao de dados.

[ EFO8MAO6 ] - Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo do valor numérico
de expressoes algébricas, utilizando as propriedades das operagoes.

Dificuldade: Facil
Tipo: individual

Objetivos: Fazer com que os alunos compreendam como os computadores repre-
sentam informagdes numéricas por meio do cédigo binario, desenvolvendo raciocinio lé6gico,
contagem e identificagdo de padroes.

Materiais: Sao necessarios cinco cartoes, conforme mostrado abaixo, com pontos
marcados de um lado e nada sobre o verso, lapis, borracha e folha de papel.

Instrucoes

1. Recorte os cartoes da sua folha de atividades e arrume-os com o cartdo com 16 pontos
ao lado esquerdo dos demais, como mostrado aqui:

16




L 1]

] DQ@\

Fonte: Bell et al. (2011, p. 5).

Certifique-se de que os cartdes sao colocados exatamente na ordem acima, ou seja, da
esquerda para a direita, € colocado 1° o cartdo com 16 pontinhos, o préximo a direita
deste, com 8 pontinho, sucessivamente com 4 pontinhos, depois com dois e por Ultimo
com 1 pontinho apenas.

2. Sera necessario virar alguns cartoes para que figuem com a face voltada para baixo.
Quando um cartao esta com a face para baixo, sem mostrar os pontos, este cartao &
representado por um zero. Quando os pontos sdo exibidos, o cartio é representado por
um. Este € o sistema numérico binario.

1 0

Fonte: Bell et al. (2011, p. 5).

3. Agora, vire os cartdes para mostrar exatamente cinco pontos e descubra qual € o nimero
binario que representa o nimero 5. Mantenha as cartas sempre na mesma posigéao !

-—

¢/ [/ \aN

Fonte: Bell et al. (2011, p. 5).

4. Em seguida, descubra como obter os nimeros 3, 12 e 19.
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Gabarito

3)00101=5

4) 17

1 0 0 1 1

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

19

12

19



Atividade 5 - Enviar Mensagens Secretas

Os computadores utilizam apenas zeros e uns para armazenar informagdes. Tudo o
gue vemos ou ouvimos no computador — palavras, imagens, nimeros, fimes e sons — é re-
presentado por meio desses dois numerais. Nesta atividade, os alunos irao decodificar uma
mensagem secreta a partir de sinais representados pelas lampadas acesas e apagadas. As-
sim, sera possivel compreender, de maneira pratica, como uma informagao pode ser codi-
ficada, transmitida e interpretada por meio de padroes simples, semelhantes aos utilizados
pelos computadores

Introducéo a atividade: Tom esta preso no Gltimo andar de uma loja. E noite de Natal
e ele quer ir para casa com seus presentes. O que ele pode fazer ? Ele tentou chamar alguém,
até mesmo gritar, mas nao havia ninguém por perto. Do outro lado da rua, ele pode ver uma
pessoa ainda trabalhando em seu computador até tarde da noite. Como ele poderia atrair sua
atengao ? Tom olha em volta para ver o que poderia usar. Entao, ele tem uma brilhante ideia:
utilizar as lampadas da arvore de Natal para enviar uma mensagem ! Ele coletou todas as
lampadas disponiveis e as conectou aos bocais de forma que pudesse acendé-las ou apaga-
las. Ele usou um cédigo binario simples, que ele sabia ser de conhecimento da mulher do outro
lado da rua. Vocé pode identificar a mensagem enviada por Tom ?

Pilar do Pensamento Computacional: Reconhecimento de Padroes

Referéncia: Bell et al. (2011, p. 8)
https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnplugged Teachers-portuguese-
brazil-feb-2011.pdf

Habilidades: PCO8RP01 Entender a importancia da identificagdao de padroes (redun-
dancias) para a compressao de dados.

[ EFOBMAOG ] - Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo do valor numérico
de expressoes algébricas, utilizando as propriedades das operagoes.

Dificuldade: Médio
Tipo: individual
Objetivos: Compreender o funcionamento basico do cédigo binario por meio da codi-

ficagcdo e decodificagao de mensagens secretas, relacionando combinagoes de zeros e uns a
representagao de letras e informagodes digitais.

Materiais: Sera necessario folha de papel para anotagoes, lapis e borracha.
Instrugoes

1. Os alunos devem receber uma folha, assim como a imagem no material de apoio de
atividade, contendo o cdédigo para decodificar.

2. Primeiro o aluno ira dizer a qual numero binario representa cada linha coluna, onde 0
representa os quadrados pretos e 1 as arvores de natal, ou seja, 0 desligado, 1 ligado.
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3. Ao descobrir o nimero binario presente em cada linha da coluna, olha o respectivo em
decimal, podendo ser consultado em uma tabela também encontrado no material de
apoio, descobrindo assim a letra correspondente de cada linha.

4. Por fim, ira descobrir o que Tom esta tentando dizer a mulher.

Material de Apoio

4 5

16 17 18 19
n o p(gq|r|s T u v) w X |y Z

Fonte: Bell et al. (2011, p. 8).
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Tabela com os nimeros Binarios convertidos em Decimais.

Binario Decimal
00000 0
00001 1
00010 2
00011 3
00100 4
00101 5
00110 6
00111 7
01000 8
01001 9
01010 10
01011 11
01100 12
01101 13
01110 14
01111 16
10000 16
10001 17
10010 18
10011 19
10100 20
10101 21
10110 22
10111 23
11000 24
11001 25
11010 26

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

22




Gabarito

Tabela de Luz Decimal
00001 1
01010 10
10101 21
00100 4
00101 5
00000 0
00101 5
10011 19 Mensagem:
10100 20
01111 15 “Ajude estou preso”
10101 21
00000 0
10000 16
10010 18
00101 5
10011 19
01111 15

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Atividade 6 - Criptografia para jovens (Criptografia de chaves
publicas)

Na Computacgao, a criptografia € uma forma de proteger informagoes para que apenas a pes-
soa correta consiga entendé-las. Para isso, a mensagem original é transformada em um co6-
digo, usando regras especificas. Assim, mesmo que alguém veja ou intercepte a mensagem,
nao conseguira descobrir seu conteudo sem a chave correta. Essa ideia € muito usada em
sistemas digitais para garantir seguranga e privacidade na troca de informagaoes.

Introducao a atividade: Amy esta planejando enviar uma mensagem secreta a Bill.
Normalmente poderiamos pensar em mensagens secretas como uma sentenga ou paragrafo,
mas no exercicio a seguir Amy enviara apenas um caracter - na verdade, ela enviara apenas
um nuamero que representa um caracter. Embora isso possa parecer uma mensagem simplista,
tenha em mente que ela poderia enviar uma série de “mensagens” para fazer uma frase e, na
pratica, o trabalho seria realizado por um computador. E as vezes até pequenas mensagens
sao importantes - uma das mais célebres mensagens da histéria, transmitidas por Paul Revere,
tinha apenas dois valores possiveis. Veremos como incorporar o numero de Amy em uma
mensagem criptografada usando o cadeado publico de Bill, para que, se alguém a interceptar,
nao seja possivel decodifica-la. Somente Bill pode fazer isso, porque somente ele tem a chave
do cadeado.

Na folha para projetar: Codificando Criptografia para Jovens esta o mapa publico do
Bill. Nao é um segredo: Bill o coloca na mesa (ou em uma pagina da web) para todo mundo
ver, ou fornece para quem possa querer lhe enviar uma mensagem. Amy tem uma cépia dele;
assim como todo mundo. A figura a seguir mostra o mapa privado de Bill. E a mesma que o seu
mapa publico, exceto que algumas das esquinas sao marcadas como especiais, ampliando-as.
Ele mantém esta versdao do mapa em segredo.

Pilar do Pensamento Computacional: Reconhecimento de Padroes

Referéncia: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)
https://www.desplugada.ime.unicamp.br/atividade 19/index.html

Habilidades: PCO8RP01 Entender a importancia da identificagdao de padroes (redun-
dancias) para a compressao de dados.

[EFO8MAO06] — Resolver e elaborar problemas que envolvam célculo do valor numérico
de expressoes algébricas, utilizando as propriedades das operagoes.

Dificuldade: Médio
Tipo: grupo

Objetivos: Trabalhar o reconhecimento de padroes em mensagens codificadas, com-
preendendo como informagdes podem ser criptografadas e decodificadas por meio de relagoes
numeéricas e estruturas organizadas.

Materiais: Sera necessario o material de apoio, folha de papel, caneta ou lapis de cor.
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Instrugoes

1. Divida os alunos em grupos de quatro integrantes.
2. Dé a cada par de cada grupo o mapa publico .

3. Cada par deve escolher uma “mensagem” (qualquer inteiro), codifica-la com a chave
publica e fornecer o mapa resultante para o outro grupo.

4. O outro grupo pode tentar decodifica-la, mas é improvavel que eles tenham sucesso até
gue recebam (ou fagam!) o mapa particular. Entdo, devem fornecer o mapa particular e
ver se agora eles podem decodifica-lo corretamente.

5. Agora, cada par pode criar seu préprio mapa, mantendo a versao particular em segredo
e dando a versao publica para o outro par - ou mesmo “publicando” no quadro da sala de
aula. Se preferir podem ser adicionadas “ruas” extras para disfargar a solugao. Apenas
tome cuidado para nao adicionar “ruas” extras em qualquer um dos pontos “especiais”.

Exemplo:

1. Exiba o mapa publico do Bill (presente no material de apoio). Decida qual nimero Amy
vai enviar. Agora cologue um numero aleatério em cada intersegao no mapa, de forma
gue os numeros aleatérios somem o numero que Amy deseja enviar. Aqui, Amy optou
por enviar o numero 66, entao todos os nimeros somam 66. Se necessario, vocé pode
usar numeros negativos para obter o total até o valor desejado.

1

2 3

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)

2. Agora, Amy deve calcular o que enviar para Bill. Se ela enviasse o mapa com os nimeros
nao seria bom, porque se ele caisse nas maos erradas, qualquer um poderia soma-los e
ver a mensagem.

Em vez disso, escolha qualquer intersegao, observe-a e aos seus vizinhos e some os nu-
meros neles. Escreva este nUmero na intersegao escolhida, entre parénteses ou usando
uma caneta de cor diferente. Por exemplo, a intersegao mais a direita no mapa publico do
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exemplo esta conectada a trés outras, rotuladas 1, 4, 11 e é rotulada como 6. Portanto,
ela tem um total de 22. Agora repita isso para todas as outras intersecgdes no mapa.
Isso deve fornecer os nimeros entre parénteses.

1
(13) (20) (25)

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)

3. 4. Amy enviara a Bill o seu mapa, com apenas os niumeros entre parénteses nele. Apague
0s numeros originais e as somas, deixando apenas os numeros que Amy envia; ou faga
um novo mapa com apenas esses numeros nele, como mostrado abaixo.

(13) (20) (25)

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)

4. 5. Veja se qualquer um dos alunos consegue encontrar uma maneira de dizer a partir
disso o que era a mensagem original. Eles nao serao capazes. Somente alguém com
a chave particular do Bill pode decodificar a mensagem para encontrar a mensagem
que Amy queria enviar originalmente. Na mensagem codificada, marque as intersecgoes
especiais ampliadas no mapa particular de Bill. Para decodificar a mensagem, Bill olha
apenas as intersecgdes secretas marcadas e soma os numeros nelas. No exemplo, es-
sas intersegdes sdo rotuladas 13, 13, 22, 18, somando 66, a mensagem original de Amy.

5. Como isso funciona? Bem, o mapa € um mapa especial. Suponha que Bill escolha uma
das intersegoes marcadas e desenhe as intersecgoes uma rua distante dela, repetindo
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o procedimento para cada intersegdo marcada. Isso dividiria o mapa em partes nao so-
brepostas, como ilustrado abaixo. Mostre essas partes para os alunos desenhando os
limites no mapa. O grupo de intersegdbes em cada parte soma exatamente o numero
transmitido nas intersegdes marcadas, de modo que a soma dos quatro nimeros nas in-
tersegoes aumentadas sera a soma de todos os numeros originais no mapa original; que
sera a mensagem original! (Encontrando as partes nao sobrepostas do mapa, encontra-
se a soma e a mensagem original, mas sem o mapa publico € muito dificil fazer isso
mesmo para mapas nao muito grandes.)

=8

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)

Material de Apoio

Mapa publico do Bill:

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)



Mapa Publico:

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)

Mapa Privado de Bill:

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)



Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)
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Unidade 3 - Abstracao

Atividade 7 - Jornada diaria

Na computagao, a abstragao é usada para representar uma situagao real de forma mais sim-
ples, destacando apenas as informagdes mais importantes. Ao criar um mapa, por exemplo,
nao é necessario mostrar todos os detalhes do caminho, mas sim os pontos principais que
ajudam na orientagao e no planejamento do percurso.

Introducao a atividade: Nesta atividade, comece contando a histéria de Pedro, o jo-
vem aventureiro que necessita equilibrar trabalho e estudos, foi necessario criar um mapa para
orienta-lo no planejamento do trajeto que percorre em sua jornada diaria.

Pilar do Pensamento Computacional: Abstragao

Referéncia:Alves e Fonseca (2025, p. 33-34)
Cartilha - Computagao Desplugada

Habilidades: PCO8ABO1 Interpretar um algoritmo em linguagem natural e converté-lo
em linguagem de programacgao.

[ EFO9MAO4 ] - Resolver e elaborar problemas com numeros reais, inclusive em nota-
cao cientifica, envolvendo diferentes operagoes.

Dificuldade: Facil
Tipo: individual

Objetivos: Desenvolver a habilidade de abstragdo ao planejar o trajeto diario de um
estudante que concilia trabalho e estudos, focando nos principais pontos do percurso de forma
divertida.

Materiais: Sera necessario folha, cartolina (opcional), lapis e borracha.
Instrucoes
1. Peca aos alunos que pensem nos trés locais essenciais que fazem parte da rotina deles.

Anote essas ideias em um quadro ou folha para referéncia.

2. Distribua folha de papel ou cartolina. Pega aos alunos para desenharem seu préprio
mapa, comeg¢ando com o ponto de partida (casa) e desenhando as principais paradas
que eles fazem diariamente.

3. Incentive os alunos a personalizarem seus mapas. Eles podem adicionar elementos que
representem cada lugar, como livros para a escola ou uma maleta para o trabalho.
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4. Apds desenhar o mapa, oriente os alunos a escreverem as etapas de seu trajeto diario,
como:
» Sair de casa e ir para a escola;
* Ir para o trabalho apés as aulas;
 Voltar para casa e relaxar.
5. Apresentacao da jornada Depois de criar seu mapa e planejar seu trajeto, € hora de
compartilhar! Apresente sua jornada para a turma, explique os principais pontos que

escolheu e como a abstragdo ajudou vocé a simplificar seu percurso. Use seu mapa
como apoio!

Cenario Esperado
Ao final da atividade, os alunos terao praticado a habilidade de abstragdao de forma
divertida, aprendendo a focar nos elementos essenciais de suas rotinas. Essa pratica os aju-

dara a organizar melhor seus dias, facilitando a conciliagao entre estudos e trabalho, enquanto
compartilham suas aventuras!
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Atividade 8 - Pixels: Codificando e decodificando a pintura

Os computadores trabalham através de cédigos binarios, formados por 0 e 1. Uma imagem
no computador é, também, formada por esses codigos. Em um tela de computador, a imagem
e representada por um conjunto de pixels, como se fosse um mosaico, nas cores vermelho,
verde e azul.

Introducao a atividade: A atividade consiste em transformar em cédigo a imagem
que esta no quadriculado, ou seja, codificando-a. Depois, transformar em imagem o caédigo
sugerido, ou seja, decodificando-o. Por fim, fazer um cédigo para que o colega o decodifi-
que. Desse modo, iremos trabalhar a codificagdo e decodificagdo dos codigos e os pixels que
compodem as imagens, assim como o computador, atuando com cédigos alfanuméricos e com
cores primarias.

Pilar do Pensamento Computacional: Abstragao

Referéncia: Aradjo et al. (s.d., p. 42-47)
https://pt.slideshare.net/slideshow/cartilha-computao-desplugadapdf/255702548

Habilidades: PCO8ABO1 Interpretar um algoritmo em linguagem natural e converté-lo
em linguagem de programacgao.

[ EFO8MAO6 ] - Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo do valor numérico
de expressodes algébricas, utilizando as propriedades das operacgoes.

Dificuldade: Médio
Tipo: individual

Objetivos: Trabalhar a codificagao e decodificagdo dos cédigos e os pixels que com-
poem as imagens, assim como o computador, atuando com cédigos alfanumeéricos e com cores
primarias.

Materiais: Sera necessario folhas de papel, papel quadriculado ou lapis de cor.

Instrucoes
1. Os alunos deve receber a folha de atividade que possui a legenda que atribui uma letra

para cada cor primaria.

2. Para Codificagdo, deve-se contar a sequéncia de quadradinhos, colocando o nUmero que
representa a contagem junto com a letra que representa a cor.

3. Para a Decodificagao, deve-se pintar a imagem quadriculada conforme o codigo.

4. Feito a codificagdo das 2 imagens e decodificagao das outras 2. Entdo, os alunos devem
fazer seu préprio cédigo e repassa-lo para para outro decodificar.
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Exemplo:

Legenda

Z
5 B l ‘ Branco ) . n

Caodigo ;

A=9B

B=2B-5P-2B
C=4B-1P-4B
D=4B-1P-4B
E=2B-1P-1B-1P-4B
F=2B-1P-1B-1P-4B
G=2B-3P-4B

H=9B

TIDImimiolnw >

Fonte: Adaptado de Araujo et al. (s.d., p. 44).

Material de apoio

1. Agora é sua vez de codificar! Descubra o cédigo das seguintes imagens.

a) Coragao

Fonte:Aradjo et al. (s.d., p. 45).
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b) Toad - Cogumelo do Mario Bros

" & W 0 B B A W wm B & " = 9 N 8 »

Fonte: Araujo et al. (s.d., p. 45).

2. Agora, descubra a imagem de cada cédigo. Use lapis de pintar!

a) Tabela
1 4
2
3
4|
5 |
6 '
7
| S
° Codigo
9
10 1= 16P 16 = 6B - 10P
1 2=5P-6B-5P 17=4B - 12P
- 3=3P-10B-3P 18 =3B-5P-2B - 6P
12 4=1P-13B-2P 19=2B-5P-3B - 6P
13 5=5B-2P-IB-2P-4B-2P 20=2B-2P-2B- IP-4B-5P
14 6=5B-2P-1B-2P-5B-1P  21=1B-3P-2B-1P-6B-3P
15 7=10B-2P-3B- 1P 22=1B-6P-6B-3P
! - $ 8§=4B-4P-2B-2P-3B-1P  23=1B-3P-2B-1P-5B-4P
16 9=3B-6P-6B- IP 24=1B-3P-2B- 10P
17 10=3B-6P-1B-2P-3B-1P  25=1B-5P-2B-1P-2B-5P
18 11=5B-4P-IB-2P-2B-2P  26=2B-4P-2B-1P-2B-5P
19 12=6B-3P-5B-2P 27=2B-13P- 1B
! 13=6B-2P-5B-3P 28=3B- 10P - 3B
20 14=12B-4P 29=5B - 6P - 5B
21 15=10B - 6P 30 =168
22
23
24
25
26
27
28
29
30

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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4

Pk

T
i
[
[
i
|

| =308
1488~
I=6H-
4=78-
§-38
6=5B -
T=58-
R=1B-
Y=dB-

10=48 -
1=38.
12=38-
13=38.
=38

1542

16-28-
17-28-
18=28-
19-28-
EDERAS
21-28-
22-28-

1B -
23-28.
24=38-
25-dB-
26 5H -

27 - 308

12-3F-48-

.
1z
-4 .
b
-
<P 1V -
12
.
1L
Az -
1.
1Z-
-

Crd

P18
IV-1P-
1P=1Y -
IV-98 .
LB - a4y -

1P-1V-

437 %
Cadigo

1£-1r- 1V - 128
1#-2B- 12=3F -1V - 118
IB-1P-2Z. 1F-1B-Z-1P-1V-118
3B -2 1H -5V - 10
1Z- 1R= 1V - 108
TH-1P-2V .48
W - 1Z. 1P~ 1V 98
IB-2P-20 - P-2B-2P-1B-12-1P. 1V -98

AB-1P- 1B~ IP-dB-1Z2- 1P -1V - 08

1= 1Y

126 - 12

P85V
1P IV .
1V-98+

12B- 12+ PS5V - 58
=1P-1V - BB

98- 12 1P - IV - BB
128 -4V - KB

9z - 68

L AP IV 158 120 1P IV T8

12 P-4y - 126 2. 1P 1V - T8
AZ-14B- 42 1B -2P- 38

L 1P- 1Y 158 1Z« 1P 1V . 18- IP-1B- 1Z- [P-1¥V. B

By
1P 1Y -
1P 1V -
1. 3.
1P-32-
ar- IB
1= 1V

1B - 52 1P~ IV - 1B~ |P- 1B-3V-1H
1.
1Z-
1Z-
1£-
1£-
-
L.

I3B-1V-18-12.-1P- 1V 1B IP-1B-1Z-1P-1V- 1B
- 1E P20 IV 4B -3V 1B 12 1P IV 1B - P
18

124V 1B-4Z. 1P~ 1Y -3B- IP-4Z-1P. 1V 1B

P 1B - 1P IV-20 - 1P 1B 1220 78 - 1P 1V - 28

~SP- 1B .42 6P~ 1V - 38

B2 1P 10V .48

_ Fo‘n{e': Elaborada ‘pelé autora (2026).

3. Agora faga seu proprio cédigo e pega a um colega para que seja desvendado a imagem.

~ X . = X ® M m o 0O O »

Fonte: Araujo et al. (s.d., p. 46).
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Gabarito

1. a) *
A=15B

B=3B-3P-3B-3P-3B
C=2B-1P-3G-1P-1B-1P-3G-1P-2B
D=1B-1P-1G-2B-2G-1P-5G-1P-2B
E=1B-1P-1G-1B-9G-1P-1B
F=1B-1P-1G-1B-9G-1P- 1B
G=2B-1P-9G-1P-2B
H=3B-1P-7G-1P-3B
[=4B-1P-5B-1P-4B
J=5B-1P-3G-1P-5B
K=6B-1P-1G-1P-6B

L=7B-1P-7B

M =I5B

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

b)
A=18B
B=6B - 6P - 6B

C=4B-2P-4V -2B-2P - 4B e
D=3B-1P-2B-4V-4B-1P-3B
E=2B-1P-2B-6V-4B-1P-2B
F=2B-1P-1B-2V-4B-2V-3B-1P-2B
G=1B-1P-3V-6B-5V-1P- 1B
H=1B-1P-3V-6B-2V-2B-1V-1P- 1B
I=1B-1P-1B-2V-6B-1V-4B-1P-1B
J=1B-1P-2B-2V-4B-2V-4B-1P- 1B
K=1B-1P-2B-9V-2B-1V-1P-1B
L=1B~ 1P 1B~2V -8P«3V - IP~1B
M=2B-3P-2B-1P-2B-1P-2B-3P-IB
N=3B-1P-3B-1P-2B-1P-3B-1P-3B
O=3B-1P-10B-1P-3B
P=4B-1P-8B-1P-4B

Q=5B-8P-5B

R=18B

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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29
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Fonte: Elaborada pela autora (2026)
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Atividade 9 - Criptografando a informacao

Em computacgao, a criptografia € utilizada para proteger a informagao, codificando-a, de modo
gue s6 o emissor e o receptor serdo capazes de decodifica-la. Foi utilizada ha 4500 anos, nos
hieréglifos do Antigo Império do Egito, nos contextos de Guerras Mundiais e, atualmente, nas
redes wi-fi que armazenam informagoes.

Introducao a atividade: Esta atividade consiste em transformar mensagens em crip-
tografia, um conjunto de cddigos, utilizando dos simbolos da tabela e criptografando mensa-
gens para um conjunto de cédigos numéricos, assim como o computador.

Pilar do Pensamento Computacional: Abstracao

Referéncia: Aradjo et al. (s.d., p. 27-29)
https://pt.slideshare.net/slideshow/cartilha-computao-desplugadapdf/255702548

Habilidades: PCO8ABO1 Interpretar um algoritmo em linguagem natural e converté-lo
em linguagem de programacgao.

[ EFO8MAO6 ] - Resolver e elaborar problemas que envolvam célculo do valor numérico
de expressoes algébricas, utilizando as propriedades das operagoes.

Dificuldade: Dificil
Tipo: individual

Objetivos: Criptografar mensagens para um conjunto de cédigos numeéricos, assim
como o computador.

Materiais: Sera necessario utilizar folhas de papel e lapis para escrever.
Instrucoes

1. O aluno recebera o material com trechos para a criptografia, legenda com cada letra e
simbolos convencionais representados por nimeros.

2. Depois, ele devera criptografar de acordo com a legenda.

3. Por fim, pedir para um colega descriptografar uma mensagem.

Exemplo:
Trecho do livro O Mundo de Sofia:

“Tudo depende do tipo de lente que vocé utiliza para ver as coisas.
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Criptografia *

3319203 143834154
1334383 1438198

14 383438 11413194
38162043821 1424
303820198 11 8250
3815017 0 38 21 4 17
330 18382148180
26 33

Fonte: Aradjo et al. (s.d., p. 29)

Material de Apoio

Legenda

A|B|C|D|E|F |G| H|I|]J|K|L|M

0 1 M - 5 6 7 8 9 10 11| 12

N|]O|P|Q|R|S | T|U|V | | W|X]|Y | Z

19 | 14 | 16 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25
’ ? ! o ~ z “ . - ¢

16 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31 | 32 | 33 | 34 | 35 |36 | 37T | 3

Fonte: Aradjo et al. (s.d., p. 29)
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Unidade 4 - Algoritmo
Atividade 10 - Eu, programador

Um algoritmo € uma lista de etapas para realizar alguma tarefa. Uma receita de cupcake,
por exemplo, pode ser considerada um algoritmo, assim como uma partitura musical, pois
ambas seguem uma sequéncia organizada de instrugdes. Na computagao, os algoritmos séao
a primeira etapa para o planejamento de um programa.

Introducao a atividade: Nesta atividade serdo utilizados simbolos para representar
acoes. Assim, o aluno fara o papel de programador, observando as imagens e escrevendo a
programagao necessaria para cada desenho.

Pilar do Pensamento Computacional: Algoritmo

Referéncia:Ferrari (s.d., p. 23)
https://www.computacional.com.br/files/Material

Habilidades: PCO8ALO1 Experienciar e construir algoritmos de média complexidade
utilizando uma linguagem de programacgao.

[ EFO8BMA10 ] - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural nao
recursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os numeros
ou as figuras seguintes.

Dificuldade: Facil
Tipo: individual

Objetivos: Trabalhar a construgao de algoritmos de ordenagéao, levando os alunos a
organizar sequéncias de numeros de forma légica e estruturada.

Materiais: Sera necessario utilizar lapis e borracha para a realizagdo da atividade.
Instrucoes

1. Observe o desenho formado na grade ao lado esquerdo, presente no material de apoio.
2. ldentifique o ponto inicial marcado com X.

3. Analise o caminho necessario para formar o desenho, usando os comandos de movi-
mentagao.

4. Em cada quadrinho numerado, escreva o comando correspondente ao passo realizado.
5. Utilize os comandos combinados anteriormente, como:
6. Mover para frente; Mover para tras; Mover para cima; Mover para baixo; Pintar.

7. Complete todos os passos até que o programa consiga reproduzir corretamente o dese-
nho da grade.
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8. Ao final, confira se a sequéncia de comandos realmente leva ao mesmo resultado da

imagem.

Material de Apoio

Simbolos para a criagao do algoritmo.

@ Mover para esquerda * Mover para cima
* Mover para direita & Mover para baixo

Fonte: Adaptado de Ferrari (s.d., p. 23)

% Pintar

Passo 1 2 3 4 5 6 7 8

Passo 1 2 3 4 5 b 7 8
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Atividade 11 - Fluxo da Autonomia

Na computagao, os algoritmos ajudam a organizar tarefas em uma sequéncia de pas-
sos claros e objetivos. Quando esses passos envolvem escolhas ou caminhos diferentes, po-
demos representa-los por meio de um fluxograma, que mostra visualmente o que deve ser
feito em cada etapa. Isso facilita a compreensao do processo e ajuda a evitar erros durante a
execugao da atividade.

Introducao a atividade: Sua avd, Dona Maria, de 70 anos, precisa retirar dinheiro
em um caixa eletrénico, mas nao se sente confortavel usando a tecnologia. Ela gostaria de
aprender a fazer isso sozinha para ganhar mais independéncia. Dona Maria veio até vocé
pedindo ajuda para entender os passos necessarios para retirar dinheiro de forma segura.
Para ajuda-la, vocé decidiu criar um fluxograma simples que a guiara durante o processo,
tornando-o mais facil e acessivel.

Pilar do Pensamento Computacional: Algoritmo

Referéncia: Alves e Fonseca (2025, p. 35-36)
Cartilha - Computagao Desplug

Habilidades: PCO8ALO1 Experienciar e construir algoritmos de média complexidade
utilizando uma linguagem de programacgao.

[ EFO8MA10 ] - Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural ndo
recursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os numeros
ou as figuras seguintes.

Dificuldade: Médio
Tipo: individual/dupla

Objetivos: Desenvolver um algoritmo fluxograma que simplifigue um processo cotidi-
ano, proporcionando uma orientagao clara e facil de seguir. Essa atividade visa ensinar sobre
a estrutura dos algoritmos, promovendo a autonomia e a confianga na realizagao de tarefas do
dia a dia.

Materiais: Sera necessario folha de papel, cartolina(opcional), lapis e borracha.
Instrucoes

1. Identifique as etapas necessarias para a retirada de dinheiro. Registre as etapas elenca-
das para inclui-las no fluxograma

2. Peca aos alunos para desenharem um fluxograma em uma folha A4 ou cartolina, usando
as etapas identificadas. Sugira o uso de diferentes formas:
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* Oval: Para o inicio e o fim do processo;
» Retangulo: Para agdes que precisam ser realizadas;

* Losango: Para decisoes, se necessario.
Exemplo: Inicio; Ir até o caixa eletronico; Inserir o cartdo; Continue. . .

3. Cada aluno ou dupla deve explicar seu desenho, destacando os principais elementos
visuais, como setas, caixas e icones. Os alunos devem detalhar cada etapa do processo
que foi mapeada, explicando:

* O que cada etapa representa.
» Como as agdes estao conectadas entre si.
* Qual é o objetivo de cada etapa.

« Como as etapas podem simplificar o dia a dia de Dona Maria.

Cenario Esperado

Ao final da atividade, os alunos terdao desenvolvido a habilidade de criar algoritmos de fluxo-
gramas que facilitam a compreensao de processos cotidianos. Essa experiéncia nao apenas
os ajudara a organizar informagdes de maneira visual, mas também os capacitara a enfrentar
desafios diarios com mais confianga e autonomia. A pratica de estruturar tarefas complexas
em etapas claras e concisas € uma habilidade valiosa, que pode ser aplicada em diversas
situagdes da vida, tornando-os mais preparados para resolver problemas de forma eficiente.
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Atividade 12 - Tabuas de pedra - Protocolos de Comunicacao na
rede

Computadores se comunicam na internet através de mensagens. Entretanto, a internet
nao é confiavel e, as vezes, essas mensagens se perdem. Existem certos bits de informagao
que podemos adicionar as mensagens para ter certeza de que elas foram enviadas. Essas
informagdes compoem um protocolo.

Introducao a atividade: Nesta atividade a turma reflete sobre como diferentes mé-
todos de comunicagao funcionam com sucesso. A partir da observagdo das regras e proce-
dimentos em vigor, os alunos sao introduzidos aos protocolos de comunicagao. Através de
um pequeno teatro, eles devem testar seus préprios protocolos a partir de uma operagao em
ambiente pouco confiavel, semelhante aguele encontrado na troca de pacotes na Internet -
especificamente o TCP/IP.

Pilar do Pensamento Computacional: Algoritmo

Referéncia: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)
https://www.desplugada.ime.unicamp.br/atividade 13/index.html

Habilidades: PCO8ALO1 Experienciar e construir algoritmos de média complexidade
utilizando uma linguagem de programagao.

[EFO8MA10] — Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural nao
recursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os numeros
ou as figuras seguintes.

Dificuldade: Dificil
Tipo: grupo

Objetivos: Fazer com que os alunos compreendam como funcionam os protocolos de
comunicagao utilizados na troca de mensagens entre computadores, desenvolvendo racioci-
nio légico, organizagao de informagdes e estratégias para garantir a transmissao correta dos
dados em ambientes pouco confiaveis.

Materiais: Sera necessario as “tabuas”, “cartdes de agao” ( presentes no material de
apoio), lapis e borracha.

Instrucoes

1. Decida algumas mensagens para os alunos enviarem. E importante que elas néo sejam
frases em portugués ou em qualquer outro idioma ou estrutura que possa ter sentido e a
mensagem possa ser deduzida (ja que as informagdes que os computadores carregam
nao tém contetdo semantico para eles). Por exemplo, algo como “1LHC225HDFRLLS”
seria um tipo de mensagem adequada ou até um numero de telefone (inclua identificador
de pais - 55 no caso do Brasil - e DDD para torna-lo mais longo.

2. Divida a turma em dois grupos: um maior e outro menor. O grupo maior deve ser subdi-
vido em pares (que tentarao trocar mensagens) e o grupo menor sera o de mensageiros.
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2. Divida a turma em dois grupos: um maior e outro menor. O grupo maior deve ser subdi-
vido em pares (que tentardo trocar mensagens) e o grupo menor sera o de mensageiros.
Por exemplo, em uma turma com 30 alunos, vocé pode montar 11 pares e 8 mensageiros
(é interessante ter menos mensageiros do que pares). E crucial que os pares se sentem
separadamente, em lugares que dificultem contato visual e comunicagao. Para este jogo,
o ideal € que haja 2 salas disponiveis; mas, caso ndo haja essa disponibilidade, colocar
os alunos sentados em lados opostos da sala de costas uns pares os outros deve ser
suficiente.

3. Dé a um aluno de cada par (sugiro colocar os remetentes todos do mesmo lado da sala)
uma mensagem para ser transmitida ao seu respectivo parceiro. Esses alunos devem
escrever a sua mensagem fracionando-a em mais de uma tabua e preenchendo em
todas elas o remetente e o destinatario.

4. Embaralhe os cartdes de agao e escolha um mensageiro. Ele deve escolher aleatoria-
mente um dos alunos que possui uma mensagem, pegar uma tabua desse aluno. Em
seguida, ele deve pegar um cartao de agao no topo da pilha, vira-lo, Ié-lo e usa-lo para
decidir o que fazer com a tabua. O significado das agdes sao os seguintes:

» Entregar: a mensagem em maos deve ser entregue ao destinatario;

+ Atrasar: o mensageiro deve segurar essa mensagens por alguns turnos e entregar
quando achar melhor e pegar uma nova agéo quando achar melhor;

* Nao entregar: a mensagem deve ser devolvida ao remetente;

5. Quando o mensageiro realizar sua acao, deve se posicionar ao lado para que o pré-
ximo mensageiro faca a sua. Quando todos os mensageiros tiverem feito uma acao, os
gue estiverem sem mensagem devem escolher aleatoriamente um novo remetente para
pegar uma nova tabua ou pegar uma nova agéo;

6. Esse processo se repete até que todas as tabuas tenham sido transmitidas.

A intengao é que os alunos percebam que precisarao inserir informagoes de carater organi-
zacional nas tabuas para que a comunicagao efetivamente funciona. Porém, isso implica que
cada tdbuas tem espago para uma quantidade menor de informagoes de fato, o que aumenta
o numero de tabuas necessarias. Uma vez que a turma tenha desenvolvido um método para
transmitir informagodes (isso € chamado de protocolo), vocé pode desafiar todos a trocarem,
ainda entre pares, uma mesma mensagem (a aglutinagdo da data e hora pode ser uma boa:
07:06 do dia 23/09/2026 vira simplesmente 070623092026) para ver se todas as duplas sao
bem sucedidas.

Nota: Sao trés tipos de cartdes de acgdo: atrasar; nao entregar; e entregar. Ajustar a
proporgcao de cada tipo de cartdo na pilha de agdes determinara a qualidade do seu canal
de comunicacédo. Se a pilha de agdes contiver mais cartdes de “entregar’, a mensagem sera
mais confiavel. Se contiver mais cartoes dos tipos “atrasar” e “nao entregar’, representara uma
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rede menos confiavel. Sugerimos comegar com 50% de "entregar”, 30% de "atrasar"e 20% de
"nao entregar". Os cartdes representam o trafego em uma rede de computadores ou canal de
comunicagao qualquer.

Material de Apoio

Tabuas:
Para: Para
De De
Para Para
De De:
Para Para:
De De
Para Para
De: De:

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)
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Cartoes de agao:

Entregue esta tabua
agora

Entregue esta tabua
depois da proxima

Entregue esta tabua
agora

Entregue esta tabua
depois da proxima

Entregue esta tabua
agora

Entregue esta tabua
depois da préxima

Entregue esta tabua
agora

Ndo entregue esta
mensagem

Entregue esta tabua
agora

Ndo entregue esta
mensagem

Fonte: Universidade Estadual de Campinas (s.d.)




Conclusao

As propostas de atividades evidenciam que o Pensamento Computacional prescinda
de laboratorios informaticos ou equipamentos excessivamente sofisticados.

Por meio de desafios e regras, o caderno vém para auxiliar os professores na explo-
ragao dos quatro pilares do Pensamento computacional, encorajando a engajando os alunos
ativamente, a forjarem o raciocinio l6gico e a colaborarem com os seus colegas.

A expectativa & que este material seja util para ajudar a ensinar, despertando a cu-
riosidade e mostrando que a computagao, na verdade, é sobre pessoas, planos e solugoes
criativas.
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