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Apresentacao o

Caros Educadores,

Esta producdo se configura como um produto educacional vinculado a tese
‘PENSAMENTO COMPUTACIONAL PARA ALEM_ DA PROGRAMACAO:
CONTRIBUICOES TEORICO-PRATICAS PARA A FORMACAO DOCENTE", desenvolvido
pelo académico de doutorado Kheronn Khennedy Machado, sob orientacao da
professora doutora Alessandra Dutra, no Programa de Pés-Graduacao em Ensino de
Ciéncia e Tecnologia, da Universidade Tecnolégica Federal do Parana, campus Ponta
Grossa. Nosso objetivo com este material é oferecer a vocés, profissionais da
educacao, uma ferramenta pratica e inovadora para integrar o Pensamento
Computacional (PC) em suas aulas, promovendo uma aprendizagem mais dinamica
e conectada aos desafios do século XXI.

Este roteiro é muito mais do que um manual técnico; ele é um convite a reflexao
sobre novas abordagens pedagodgicas. Iniciamos com uma introducao acessivel ao
Pensamento Computacional, desmistificando a ideia de que o PC se restringe a
programacao de computadores. Apresentamos seus pilares fundamentais -
Decomposi¢ao, Abstragao, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos - , mostrando
que sao, na verdade, estratégias cognitivas poderosas para a resolucao de problemas
em qualquer area do conhecimento e nao apenas no universo digital. Compreender
esses pilares é o primeiro passo para desbloquear o potencial transformador do PC
em sala de aula.

Um dos pontos centrais deste produto é a exploracao de como o Pensamento
Computacional pode ser aplicado diretamente aos componentes curriculares que
voceés ja lecionam, seja em Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias da Natureza ou
Ciéncias Humanas. Os fundamentos do PC oferecem ferramentas valiosas para
organizar o pensamento, analisar informacoes complexas, identificar regularidades e
planejar sequéncias légicas de agodes. O roteiro deste produto educacional detalha
exemplos e sugestoes de atividades que demonstram essa transversalidade,
auxiliando-os a criar contextos de aprendizagem onde o PC se torna uma estratégia
natural para o desenvolvimento do raciocinio critico e da criatividade dos alunos.

Além da fundamentacao tedrica e das sugestoes de aplicacao, o produto
educacional é enriquecido por uma série de "Missoes". Estas missoes sao atividades
praticas e desafiadoras que buscam levar os usuarios a vivenciar e refletir sobre os
conceitos do Pensamento Computacional de forma experiencial. Ao participar de
dindmicas de decodificacado de mensagens, como as que trabalhamos com o
reconhecimento de padroes, ou ao elaborar suas proéprias propostas didaticas
interdisciplinares, vocés serao convidados a aplicar os pilares do PC de maneira ativa,
consolidando o aprendizado e percebendo o potencial de cada habilidade na
pratica.

Nossa esperanca é a de que este produto educacional se torne um valioso aliado em
sua jornada pedagédgica. Ao incorporar o Pensamento Computacional em suas
praticas, vocés nao apenas enriquecerao o processo de ensino-aprendizagem, mas
também capacitarao seus alunos com habilidades essenciais para navegar e
transformar o mundo contemporaneo. Convidamos a todos a explorar este material,
a se engajar nas missoes propostas e a descobrir as inumeras possibilidades que o
Pensamento Computacional oferece para uma educac¢ao mais interativa e inovadora.
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Kheronn K. Machado

Entusiasta e pesquisador da tematica Pensamento
Computacional;

Formacao de professores, tutor dos Formadores em
Acao e Embaixador de Programacao

Pensamento Computacional, programacao e
robadtica:

Professor ha 17 anos na rede publica.

Doutor no Ensino de Ciéncia e Tecnhologias (UTFPR)

mestre e Computacao (UFPR)
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Sumario

O que é Pensamento
Computacional?

O que nao é Pensamento
' Computacional!

Fundamentos
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Obieti
4] o= persomerco compuacionave)

| I Apresentar os fundamentos de PC

| I Relacionar com conteudos escolares
Praticar e compreender as aplicacoes em diversas
areas do conhecimento
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Para voce, o que é
Pensamento
Computacional?



https://www.mentimeter.com/app/presentation/alzdpapnt2b244hmcaqq9hxwb1oypg9h/edit?question=b37a59z7g8p6

O que é um problema

Os proximos exemplos de Lingua
portuguesa e Matematica

contextualizam exemplos de problemas
comuns nos conteddos escolares.
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Professor, analise o seguinte problema:

Maria tem R$ 5,00. Ela quer comprar um
chocolate que custa R$ 2,50 e um pirulito que

custa R$ 1,00.

Quanto Maria recebera de troco?

Matematica
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“Tom Lee, da Fundstart Global Advisors,
acha que o Bitcoin podera atingir os
250 000 dolares em 2025.”

Professor, a frase acima representa um
fato ou uma opiniao?

@ Lingua

Portuguesa
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Pensamento
Computacional

Conjunto de atitudes e de habilidades
universalmente aplicaveis, nao apenas a
cientistas da computacao, mas qualquer um

disposto a aprender e ensinar (WING, 2006).
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Pensamento
Computacional

Metodologia
Raciocinio [6gico

Resolucao de problemas
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Pilares E :
(Fundamentos)

Abstracao

Decomposicao

Reconhecimento de
Padrao

Algoritmo
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Abstracao

E o processo de identificar os
elementos essenciais de um
problema e ighorar detalhes
irrelevantes para facilitar a
solucao( Wing, 2006).
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Abstracao
(Exemplos)

h 35-?- 33-?-

Taxa/100 mil hab.

Modelo Atomico
J

Lingua Portuguesa @
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ADbStracao .o
(Exemplos)

Quando o professor de Histéria cria uma linha do
tempo, ele filtra a realidade complexa.

Apenas as datas e eventos marcantes que explicam
uma relagcdo de causa e efeito

Todo mapa &€ uma abstracdo. Se o mapa tivesse todos
os detalhes do mundo real, ele teria que ser do
tamanho do mundo (o que seria indtil).

Modelo Atomico

Na ciéncia, usamos modelos abstratos para
tornar compreensivel o que € invisivel ou
complexo demais.

Lingua Portuguesa

Um texto integral (como um romance ou artigo
académico) contém muitas palavras, descricdes de
cendrio, adjetivos e floreios estilisticos. Ler e extrair a
esséncia de um texto & um puro exercicio de

abstrac¢do de dados.
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Decomposicao | \ |

.

E o processo de dividir um

problema complexo em
partes menores e mais
gerenciaveis, facilitando sua

resolucao (Wing, 2006).
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Decomposicao
(exemplos)

[re)
B

Matematica

(Machado e Dutra, 2023)

Lingua Portuguesa

ESTRUTURA DA DISSERTACAO

|NTRODUCAO (paragrafo Unico)

Contextualizagdo do _
T Aspecto 1 + Aspecto 2

DESENVOLVIMENTO (um paragrafo para cada aspecto)

Discussdo e argumentagdo sobre o Discussdo e argumentagao sobre o
aspecto 1 aspecto 2

CONCLUSAO (paragrafo tnico)

Aﬁrma;ﬁq 5"*’?“ Sumslertes Referéncia ao tema central
discutidos +
Aulas praticas de redacdo, sem sair de casa.
@4 Curso de redaco online.
praticar
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Decomposicao -
(exe m p I OS ) Notas para o docente o~

Matematica

Ao resolver um sistema, ndo resolvemos tudo
de uma vez. Resolvemos quatro pequenas
etapas simples

Sub-problema 1: Escolher uma equacdéo e isolar uma letra
(Transformar uma equagdo de duas varidveis em uma expressdo
tempordria).

Sub-problema 2: Substituir na outra equagdo (Agora temos um
problema simples de uma s6 varidvel, que o aluno ja sabe resolver).
Sub-problema 3: Achar o valor da primeira incégnita.
Sub-problema 4: Voltar e achar o valor da segunda

Lingua Portuguesa

O slide apresenta um diagrama de blocos
hierdrquicos . O professor de redacéo ensina o
aluno a ndo escrever "o texto’, mas sim escrever
blocos que, juntos, formam o todo:

Bloco Introducdo: O aluno foca apenas em contextualizar e apresentar a
tese.

Bloco Desenvolvimento 1: Foca apenas no argumento/aspecto 1.

Bloco Desenvolvimento 2: Foca apenas no argumento/aspecto 2.

Bloco Conclus@o: Foca apenas na retomada e proposta de intervengdo
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Reconhecimento de
padroes

A habilidade de identificar
semelhancas e tendéncias
em problemas, permitindo a
criacao de solucoes mais
eficientes (Wing, 2006).
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Padroes

(exemplos)

Histdria

N

Identificacdo de Analise de
padroes em padrdes em crises
sequéncias econémicas
numeéricas
Matemética ( ) Portugués
~

@)
CER
Andlise de

padroes de
mutagao genética

WV

Ciéncias

g

Reconhecimento
de padroes em
géneros textuais
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Algoritmo

E uma sequéncia ordenada de passos
para resolver um problema ou realizar
uma tarefa (Wing, 2006).
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Algoritmo
(exemplos)

Procedimento Estruturagao de Texto
Experimental em Dissertativo em
Ciéncias Portugués
Seguir etapas para controlar Organizar introducéo,
variaveis desenvolvimento e conclusdo

Andlise de Documento Interpretagao de Mapa
Historico em Geografia
Contextualizar e identificar Identificar legenda, escala e
autor e impacto localizagéo
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AI g O ritmos Notas para o docente
(Exemplos)

Ciéncias

aluno inverter a ordem (concluir antes de testar) ou
pular passos (ndo controlar varidveis), o experimento

falha. A ordem dos fatores altera o produto. Isso é
pensamento algoritmico.

Passo a Passo: 1. Identificar o tipo de fonte (oficial?
pessoal?) = 2. Checar a data e local -> 3. Investigar
guem é o autor (qual o viés dele?) -> 4. Cruzar com
outras fontes.

Para ler um mapa corretamente, o cérebro executa
uma rotina:

Ler o Titulo (O que estou vendo?); Decodificar a
Legenda (O que significa o vermelho?);

Verificar a Escala (1 cm equivale a quantos
km?)Localizar o i

Lingua Portuguesa

N&o faz sentido apresentar a "Proposta de
Intervencdo” (conclus@o) antes de apresentar o
"Problema” (introducdo). O texto precisa seguir um
fluxo l6gico (Lineariedade) para conduzir o leitor.
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O que nao se resume
ao PC?

Caro docente, lembre os cursistas que o PC, é
fundamental para desenvolver habilidades como
programacdo, mas ndo pode ser associado
exclusivamente para problemas da Computacdo.
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‘Pensamento
Computacional nao é
somente sinonimo de
Ensino de
Programacao ou

codificacao...
(Machado e Dutra, 2023)
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Onde esta
amparado o
Pensamento

Computacional?

&




B N CC conjunto de capacidades para

compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas
solucoes, de forma metddica e
sistematica, por meio do
desenvolvimento de algoritmos.

(Brasil, p.474, 2018)”
.
~ 4
4 SO
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BNCC

Base Nacional

Comum Relatorio
Curricular Técnico n®
2018 01/2019 (SBC)

Curriculo de Resolugao CEB

Referéncia em 01/2022

Tecnologia e (MEC)

Computacgao
(CIEB)
2018

Linha do tempo

Pagina 29 de 50




BNCC
Computacao

COMPUTACAO

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

2, o
% Reconheciment© *° ,,@0‘(‘0‘?0

© Algoritmos, AnGNS®

Pagina 30 de 50



Professor, o gue voce
guer que seus
alunos facam com
techologia?
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PUBLICAR BLOGS = SEJAMAUTORES
PRODUZIR VIDEOS  CONTAR HISTORIAS

FACAM PESQUISAS RESOLVAM
PROBLEMAS

PUBLIQUEM ,
£ COMENTARIOS CRITICOS

O objetivo aqui é refletir em quais habilidades
queremos desenvolver com as aplicagdes dos
fundamentos de PC, levando os docentes a

refletirem sobre a mera instrumentalizagdo de
ferramentas digitais.
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Praticando e
Jogando




Praticando e
Jogando

Certifique de imprimir as instru¢des para suporte ao
encaminhamento das missoes.

Notas para o docente

Separe os integrantes no maximo em 4
integrantes por grupo.

Sugestéo de tempos para cada misséo e
um resumo de cada.

Misséo 1: Fundamentos (15 min) :

Instru¢do: "Esta € uma missdo répida para
checar o entendimento. Usem o celular para ler
0 QR Code e respondam ao quizz em grupo.”

Miss@o 2: Reconhecimento de Padrées (20 min) :
Instrucdo: "Vocés encontraram uma mensagem
codificada. O objetivo é reconhecer o padrdo e
decodifica-la.’

Misséo 3: Unindo Habilidades (30 min) :

Instrucdo: "Agora, vamos analisar um estudo de caso
(seguranca no aeroporto ). Usem o template no
Caderno do Participante para aplicar a Abstracdo,
Decomposi¢c@o e Reconhecimento de Padrées.”

Missé&o 4: Voo Algoritmo (30 min) :

Instrug@o: "0 objetivo & criar um algoritmo (uma
sequéncia de passos) para que a nave passe por
todas as questées (Q1-Q5) , abasteca e chegue ao
planeta. Escrevam os comandos no Caderno.”

Missd@o 5: Final (Planejamento) (40 min) :

Instru¢do: "Esta &€ a missdo final. O objetivo &€ que vocés
elaborem uma atividade interdisciplinar para suas turmas,
usando um ou mais fundamentos do PC. Escolham um
descritor da tabela, sigam as instru¢gdes e preencham o

template. o
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Missoes

Faga uma copia previa do template

do Genidally.
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https://view.genially.com/67d2e3a6355531446ca2a764/interactive-content-oficina-pc

Missao 1: Fuhdamentos "

505,
@Q @

Objetivo: Refletir sobre os fundamentos de PC.

Descricao da Atividade: Um professor do grupo ira
abrir em seu celular (leitura de QRCODE) um quizz
sobre os pilares de Pensamento para responder
com a ajuda do grupo. Todos que terminarem a
atividade terao pontuacao. E necessario acertar
todas as questoes, com possibilidades de 3
tentativas até o limite do tempo (15) minutos.

[=]

Crie uma conta no Quizziz para
clonar as perguntas
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Missao 2: Reconhecimento
de Padroes

Objetivo: Reconhecer o padrao para decodificar uma
mensagem.

Descricao da Atividade: Ao pousarmos no
Planeta Jobsion, encontramos uma antiga
mensagem dgravada em um monodlito de
cristal. Acreditamos que essa mensagem
contém um ensinamento fundamental sobre
a recomposicao de aprendizagens, mas ela foi
escrita de maneira codificada!

"Q KTEGDHGLOCAG RQ QHQKTFROMQUTD E TLLTFEOQOS HQKQ Q
TYTZOCORQRT RG TFLOFG, HGOL TSQL HTKDOZTD Q
ORTFZOYOEQCAG RT QSXFGL EGD ROYOEXSRQRTL T Q QRGCAG RT
TLZKQZEUOQL HTKLGFQSOMQRQL. G HTFLQDTFZG
EGDHXZQEOGFQS, HGK LXQ CTM, HGZTFEOQSOMQ Q
EQHQEORQRT RT KTLGSCTK HKGWSTDQL, TLZODXSQ G
HTFLQDTFZG EKIZOEG T G KQEOGEIFOG SOUOEG, KTYGKCQFRG G
TFUQPQDTFZG RGL QSXFGL T G TFLOFG QZOCG"”"
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Missao 3: Unindo habilidades

Objetivo: Abstrair, decompor e
reconhecimento:

Descricao da Atividade: Ao analisar esse
estudo de caso, considere como o grupo
pode usar a identificacao, a decomposicao, a
abstracao, o reconhecimento de padroes
para resolver problemas complexos
relacionados a seguranca e a vigilancia de
aeroportos!
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Missao 3: Unindo
habilidades

4 Abstragdo
Como vocé abstrairia esse problema?
s
Identificaggodo .7
problema .7
/ N \_
( Decomposicdo
Como vocé dividiria seu problema em
subproblemas?
........................ >
N\ % \_
. - -
Padrdes
Existem solugdes relacionadas para aproveitar?
.
-

(Template)
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Missao 4: Voo algoritmo

Objetivo: Praticar a construcao
de passos (algoritmo):

Instrucoes: Comandos disponiveis:

¢ A nave deve passar por

todas as questdes (Q], 1:’
Q2..); . (Avance)
¢ Ela precisa abastecer; . « *

¢ Cuidado com a direcao

da nave. e Diga: "a resposta”...
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Desafio Voo Algoritmo

Inicio
=z [=]
O
® o
=154 (=]
3 i
® oz J
EpAE
=
® o5
OREID
E Ch d
egada
® o J
(Template)
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Missao 5: Final = @
8 || =/

Objetivo: Elaborar uma atividade interdisciplinar
utilizando um ou mais fundamentos do Pensamento
Computacional (PC).

Descricao da Atividade: a partir de
descritores das disciplinas de
Lingua Portuguesa e Matematica,
relacionando-os com outras areas
do conhecimento.

Sugestdes:
Cod. Descritor Componente
+ DO1- (LP) Localizar informacdes explicitas em um Geografia

texto.

D& - (LP) Interpretar texto com auxilio de material Historia
grafico diverso (propagandas, quadrinhos,
foto etc).

D16 - (MAT) Resolver problema que envolva porcentagem | Quimica

D10- (LP) Identificar o conflito gerador doenredoeos | Arte
elementos que constroem a narrativa.

D04 - (LP) Inferir uma informacao implicita em um Educacao Fisica
texto.
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Missao 5: Final =

Instrucoes:
e Cada grupo escolhe um descritor e pelo
menos um fundamento do Pensamento
Computacional.

e Elaboram uma atividade didatica
baseada no descritor, incorporando a
estratégia do PC escolhido.

e Registram a proposta na cartolina ou
outro material e apresentam a atividade
para os demais grupos.

e« Ao final, cada grupo justifica sua
escolha e discute como a atividade pode
auxiliar na recomposicao das
aprendizagens.
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Missao 5: Template

Grupos Integrantes:

Fundamento do
Pensamento
Computacional

Descritor (es) Utilizado(s)

Descricio da Atividad

Possiveis Formas de Avaliacdo
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Consideracoes i

Chegamos ao fim deste roteiro de formacao, um percurso que buscou
desvendar as potencialidades do Pensamento Computacional (PC) para
além dos computadores, enxergando-o como um conjunto de
habilidades cognitivas valiosas para o dia a dia e para a sala de aula. Ao
longo das missoes propostas, exploramos juntos os pilares do PC - a
Decomposicao, a Abstracdao, o Reconhecimento de Padroes e os
Algoritmos - e refletimos sobre como cada um deles pode ser uma
ferramenta poderosa em suas maos, independentemente da disciplina
que lecionam.

Acreditamos firmemente que o verdadeiro impacto do Pensamento
Computacional na educacao reside na sua capacidade de transformar a
forma como nossos alunos pensam e resolvem problemas complexos.
Nao se trata de formar programadores, mas sim de cultivar mentes que
saibam analisar, simplificar, identificar logicas e criar solugoes de forma
estruturada. Este material foi concebido para ser um facilitador nesse
processo, oferecendo caminhos e exemplos que demonstram como o
PC pode ser integrado de maneira organica e significativa ao curriculo
existente.

As missoes que voceés vivenciaram, desde o desafio da decodificacao até
a elaboracao de suas proprias propostas didaticas, tiveram o propdsito
de proporcionar uma experiéncia pratica e reflexiva. Nosso intuito foi
gue, ao enfrentar esses desafios, vocés pudessem hnao apenas
compreender o PC em sua esséncia, mas também sentir a satisfacao de
aplicar essas estratégias e perceber seu potencial pedagdgico. O
engajamento de vocés nessas atividades € a maior prova de que o
Pensamento Computacional € uma area rica e acessivel para todos os
educadores.

Que este roteiro nao seja um ponto final, mas sim um novo ponto de
partida em sua jornada pedagdgica. Encorajamos vocés a continuar
explorando as possibilidades do Pensamento Computacional, a adaptar
as atividades aqui apresentadas a realidade de seus alunos e a criar
novas estratégias inspiradas nos pilares que discutimos. A pratica
continua e a experimentacao sao chaves para solidificar essas
habilidades, tanto em vocés quanto em seus estudantes.

E nossa sincera esperanca que este produto educacional se torne um
recurso valioso em sua pratica diaria, contribuindo para uma educacao
cada vez mais inovadora, engajadora e alinhada com as competéncias
necessarias para o futuro. Que a chama do Pensamento Computacional
acenda novas ideias e inspire transformacodes significativas em suas
salas de aula.
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Voce sabia?

Principal avaliagao internacional
da educacao, Pisa vai comecar a
testar 'habilidade digital' de alunos;
veja modelo de perguntas

Prova sera aplicada ainda no primeiro semestre; resultados saem em 2026. OCDE quer saber
se alunos tém 'letramento tecnoldgico' para resolver problemas no ambiente digital.

Por Ana Clara Alves, Hamanda Viana, Juliana Lima, Caroline Manhani, Vladimir Netto, Mateus
Rodrigues, TV Globo e g1 — Brasilia
30/0172025 17hd6 - Atvalizado ha urm més

Fonte:
https://g1.globo.com/educacao/noticia/2025/01/30/prin
cipal-avaliacao-internacional-da-educacao-pisa-vai-
comecar-a-testar-habilidade-digital-de-alunos-veja-
modelo-de-perguntas.ghtmi
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Mostrar

Aplicar
Os alunos respondem a
perguntas de multipla escolha Os alunos aplicam o que
para demonstrar seu aprenderam para resolver um
conhecimento prévio. problema complexo.

Aprender
Os alunos usam ferramentas

digitais para aprender e
resolver problemas simples.
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Exemplo de questao

Passaros comem besouros. O grafico mostra as populagdes de passaros Qual afirmacdo é apoiada pelos dados no gréfico?
e besouros ao longo de um periodo de tempo.
Populacdes de passaros e besouros
= passaros mm besouros O Em 5 semanas, ndo ha mais passaros.
350
300 O Em 5 semanas, ndo ha mais besouros.
250
- O Em 10 semanas, havera 50 passaros.
2 200
=]
o
2
g 150 O Sempre ha mais besouros do que passaros.
100
50
0
0 1 2 3 4 5
time (weeks)
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Exemplo de questao

Relatério do biclogo 1

modelo real
— T tartaruga ==== i tartaruga
mmm =t tybardo mmm =& tubardo
1,000
900
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75 700
& 600
z
g 500 I~
o 400 7N /
z Il \\— ,f \?‘
3 300 o~ ~
- 200 \“- /} " \\ "‘n.. 4 L4 ‘\
x < v ~ ~. 7 4
100 SN S€maeT NERL 7SN
0
N X % © A 9 0
time (years)
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uonendod yieys

taxa de natalidade
natural

I

taxa de mortalidade
natural

= aumenta

=== diminui

® taxa de natalidade

4%
natural

- taxa de mortalidade
[ ]

natural 20%
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