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APRESENTACAO

Este Guia Prdtico foi elaborado por Lidia dos Santos Alves,
mestranda do Programa de Pos-Graduagdo em Educacgdo
Profissional e Tecnoldgica (PROEPT) do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Brasilia — Campus
Brasilia, a partir de percepcdes de docentes da rede publica
de ensino do Distrito Federal, sob a orientacdo do professor
Dr. Mateus Gianni Fonseca. O objetivo deste guia & contribuir
com a formacdo docente no que tange a Computacgdo
Desplugada como estratégia de desenvolvimento do

Pensamento Computacional.
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O Instituto Federal de Brasilia @ Educagdo Profissional e
fOi criado mediante  Tecnoldgica em Rede Nacional
transformacdo da Escola (PROFEP.T ) tem como 3 objetivo
.. . proporcionar formacdo em
Técnica Federal de Brasilia e educacdo orofissional -
a criagdo de outros campl,  tecnoldégica aos profissionais do
contando atualmente com  Rede Federal de Educacdo
dez: Brasilia, Ceiléndia, = Profissional, Cientifico e
Estrutural, Gama, Planalting, | recnoldgica  (RFEPCT), visando
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Fundo, Samambaiq, S&o

Sebastido e Taguatinga.

desenvolvimento de produtos, por
meio da realizacdo de pesquisas
que Integrem < 0s  sdberes
Inerentes ao mundo do trabalho e
ao conhecimento sistematizado.
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Vocé ja ouviu falar em Pensamento
Computacional?




1. O QUE E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL?

O Pensamento Computacional
é uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica
humana de saber utilizar os
fundamentos da Computac¢do,
nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade
de identificar e resolver
problemas, de maneira
Individual ou colaborativa,
através de passos claros, de tal
forma que uma pessoa ou umd
maquina possam executa-los
eficazmente (Brackmann, 2017,

p. 29). oft 240
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A combina¢do do pensamento
critico com os fundamentos da
Computacdo define uma
metodologia para resolver
problemas, denominada
Pensamento Computacional. E
uma distinta forma de
pensamentos com conceitos
bdsicos da Ciéncia da
Computacdo para resolver
problemas, desenvolver
sistemas e para entender o
comportamento humano,
habilidade fundamental para
todos (Wing, 2006, p. 40).

{l

O Pensamento Computacional, portanto, € a capacidade de pensar
de forma critica, criativa e estratégica, aplicando conceitos da
computacdo para resolver problemas em diversas dreas do
conhecimento e nas atividades do dia a dia. Pode ser utilizado para
planejar rotas mais eficientes durante o trajeto para o trabalho,
organizar a lista de compras de forma pratica, otimizar o tempo ao
dividir tarefas domésticas ou até mesmo resolver desafios cotidianos,
como aqjustar o orcamento familiar. Além disso, contribui com o
desenvolvimento de solucdes automatizadas para tarefas repetitivas
e a criacdo de jogos educativos que incentivem a aprendizagem. .



1.1- Os pilares do Pensamento
Computacional

O Pensamento Computacional pode ser
organizado em 04 (quatro) etapas:

Decomposi¢do: Dividir uma situagédo
problema em partes menores, a fim de
soluciond-las com mais facilidade;

Reconhecimento de padroées: Identificar
as caracteristicas comuns entre as partes
de um problema, objetivando encontrar
padroes que possam colaborar na
resolucdo da situac¢do problema;

Abstracao: Filtrar e classificar as
iInformacoes, priorizando os elementos
Mais relevantes presentes no processo de
resolucdo. Assim, concentra-se nas
estratégias mais importantes a fim de
replica-las na resolu¢gdo de outras
situacgoes problemas;

Algoritmo: Elaborar um plano, uma
ordem seguencial de agdes ou um paAsso
A paAsso d partir das etapas anteriores
que culminem na resolucdo do problema.




1.2 - Pensamento Computacional na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC enfatiza que os A BNCC compreende que o
alunos: Pensamento

Computacional:

[...| precisam traduzir
uma situa¢do dada em
outras linguagens, como
transformar situacoes
problemas, apresentada
em lingua materna, em
féormulas, tabelas e

[...| envolve as capacidades
de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar
problemas e suas solugoes,
de forma metodica e
sistematica, por meio do

gr éfiC?S e vice-versa desenvolvimento de
(Brasil, 2018, p. 271) algoritmos (Brasil, 2018, p.
474).

A BNCC define ainda algumas habilidades e competéncias que
proporcionam aos alunos autonomia e dominio do
conhecimento, permitindo que eles possam, por exemplo:

Utilizar, propor ef/ou implementar solucées (processos e
produtos) envolvendo diferentes tecnologias, para identificar,
analisar, modelar e solucionar problemas complexos em diversas
areas da vida cotidianaq, explorando de forma efetiva o raciocinio
I6gico, o pensamento computacional, o espirito de investiga¢do e
a criatividade (Brasil, 2018, p. 475). .




E dentro deste conceito de
Pensamento Computacional, o que
vem a ser a Computacao
Desplugada?




2. PERCEPCOES SOBRE A
COMPUTACAO DESPLUGADA

NAQO pOsSsSuo
conhecimento a respeito
do tema. Computacdo sem o
auxilio do computador.

Vejo como uma ‘sala de aula invertida,
onde o estudante deverd produzir
artefatos de determinado segmento
sem O uso direto do computador.

Forma alternativa do uso

dos computadores. SAo principios relacionados A

tecnologia ndo necessariamente
utilizando computadores.

Entendo que sdo atividades a serem
realizadas por meios pedagdgicos e/ou
l[adicos, mas que necessariamente sejam
redlizadas sem intermédio do meio digital.




NAO entendo este termo,
desconhecgo

completamente. Entendo por uma atividade

sem O Uuso da internet.

Que a computacdo ndo estd com
acesso disponivel, seja por questdes
de equipamento, seja por falta de
conhecimento de quem estd usando.

Lancamentos de livros.
Ensino de informatica sem o
Instrumento computacional.

Ao meu ver seria o estudo tecnoldgico
ivre, sem amarras. Com aulas praticas
oaseadads no documento norteador,
porém, com possibilidades de ir alem.




A Computacdao Desplugada
busca ensinar os conceitos de
Ciéncia da Computacdo (CC)

de maneira acessivel e
divertida, sem a necessidade
de computadores. Essa
abordagem pode ser aplicada
a pessoas de todas as idades,
Independentemente de acesso
a hardware ou software,
promovendo aprendizado de
forma eficaz e eficiente
(Machado et al, 2010).

2.1 - Conceito de Computacdo
Desplugada

Qs /0

i
As atividades de Computacdo T
Desplugada sao voltadas para
O ensino-aprendizagem por
meio de abordagens
cinestésicas. Essa metodologia
permite que os alunos se
movimentem, utilizem cartoes,
desenhem, pintem, recortem e
resolvam enigmas,
promovendo a assimila¢cdo
dos conceitos de Ciéncia da
Computacdo de forma pratica

e interativa (Brackmann, 2017).
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A Computag¢do Desplugada &€ uma metodologia que aplica os
principios do Pensamento Computacional em diferentes dreas
do conhecimento, sem depender do uso de dispositivos
eletronicos. Essa dabordagem promove um aprendizado
acessivel e inclusivo, permitindo que os alunos desenvolvam e
aprimorem habilidades como raciocinio 16gico, criatividade,
colaboracdo e resolucdo de problemas. Por meio de atividades
praticas e interativas, a Computa¢cdo Desplugada incentiva os
educandos a explorar solucoes em contextos variados,
conectando a computacdo com situagdes do mundo real. .



O que professores dizem?




2.2 - A Computacao Desplugada
na pratica

Professor, vocé ja utilizou a Computacéo Desplugada
durante o desenvolvimento de suas aulas?

NdGo. Na veraade, por
desconhecer o conceito,
NAoO sel.

N&o. E uma disciplina exclusiva
para o aprendizado do
informatica com o uso do
computador, full time.

Ndo. A disciplina ndo foca em computacdo.
Entretanto, procuro apresentar textos em
iINglés cujo vocabuldrio auxilia o aluno nao

compreensdo de leituras técnicas.

Ndo. Na realidade minhas
disciplinas s@o presenciais e ndo
s@o diretamente relacionadas o

iInformatica.

Sim. E muito pouco utilizada em nossa
escola técnicaq, pois, com a disponibilizagdo
de salas virtuais, ambiente virtual de
aprendizagem com adpresentacdo de aulas ‘

expositivas. .




NAdo. Desconhecimento da
técnica.

Sim. Desenho no quadro.

Sim. Utilizagdo da teoria independente
do uso do computador por meio do
quadro pbranco, por exemplo.

N&o. Ndo havia feito o link com a
computacdo pois ndo tinha
conhecimento/curiosidade sobre a
efetividade do tema.

Sim. Informacdes de como os
recursos tecnoldgicos podem ser
utilizados pelos empreendedores.

N\ | /

/ N\




2.3 - Descobrindo a Computacdo
Desplugada

Como podemos explorar conceitos computacionais
sem a tecnologia?

Essa € a incrivel proposta da Computacdo Desplugada!l
Ela nos permite discutir 16gica e algoritmos de formo
criativa, sem depender de um computador. Podemos
criar sequéncias didaticas, desenvolver jogos e outros
recursos, tudo isso utilizando a I6gica do Pensamento
Computacional.

Atualmente, criar atividades desplugadas pode ser um
desafio, especialmente com o0 uUsO crescente de
ferramentas digitais nas aulas. Contudo, a BNCC nos
lembra que utilizar recursos digitais ndo é sinbnimo de
trabalhar com Pensamento Computacional. Na verdade,
desenvolver..essa habilidade«estd ‘mais relacionado™a
|O0gica de resolucdo e andlise de problemas do que a
aplicacdo no ambiente digital. Esses conceitos sdo
recentes na educac¢do, é fundamental que o
comunidade escolar tenha espaco para formacdo,
criacdo de materiais didaticos e troca de experiéncias.
Assim como na programacdo, a colaboracdo entre
professores e gestores pode abrir novas possibilidades
para a aplicagdo da Computagcdo Desplugadag,
enriquecendo ainda mais nossas praticas educativas!




3. POR QUE ENSINAR UTILIZANDO A
COMPUTACAO DESPLUGADA?

Desenvolvimento de habilidades: Contribui
para o desenvolvimento de habilidades como
O pensamento critico, criativo e algoritmico; o
raciocinio logico; o trabalho colaborativo na
resolucdo inovadora de situagoes problemas;

Aprendizagem ativa: Proporciona situagdes
de aprendizagem dindmicas e interativas,
favorecendo o engajamento e interagdo
entre estudantes;

Interdisciplinaridade: Favorece a utilizagdo
dos principios do Pensamento Computacional
em diversas dreas de conhecimento para o
GC_)IC_)IC_)D resolucdo das mais variadas situacgoes
problemas do cotidiano dos educandos;

Acessibilidade: Permite aos estudantes terem
ACesso aos conceltos e desenvolverem as
habilidades necessdrias para a resolucdo de
problemas mesmo em ambientes sem
computadores ou internet, tornando o

aprendizado inclusivo.

.
Q
N
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Bem-vindo (a) ao nosso Guia Pratico sobre
Computacao Desplugada!

Este material fol desenvolvido para apresentar umao
abordagem prdtica e acessivel aos conceitos
fundamentais do Pensamento Computacional, sem a
necessidade de tecnologia ou dispositivos eletronicos.
A Computacdo Desplugada é uma ferramenta valiosa
que pode ser utilizada em diversas dreas do
conhecimento, tornando o aprendizado mais dindmico
e interativo.

Neste Guig, vocé encontrard 08 (oito) atividades e 01
(uma) sequéncia didatica que podem ser facilmente
Implementadas em sala de aula ou em ambientes de
aprendizagem. Cada atividade fol elaborada para
estimular habilidades essenciais como raciocinio
|0gico, resolucdo de problemas, trabalho em equipe e
criatividade.



4. COMO UTILIZAR ESTE GUIA
PRATICO?

O Pensamento Computacional contribui para a utilizagcdo dos
fundamentos da computacdo nas mais diversas dreas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas de maneira individual ou colaborativa. Desta forma,
espera-se com esse Guia Pratico contribuir com a formacdo
docente no que tange a Computacdo Desplugada como
estratégia de desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Entdo, que tal embarcar nessa jornada transformadora? Vamos
juntos explorar o universo da computacdo de forma ludicaq,
envolvente e acessivel para todos!

» Escolha das atividades: Navegue pelas diferentes secoes e selecione
as atividades que mais se adequam ao seu publico-alvo e aos
objetivos de aprendizagem desejados;

» Preparacao: Revise o material e 0s recursos necessarios para cada
atividade. A maioria das atividades requer poucos ou nenhum
recurso, facilitando a implementacao;

 Implementacao: As atividades sao projetadas para serem realizadas
individualmente ou em grupo, promovendo a colaboracao e o
dialogo entre os alunos. Incentive a participacao ativa de todos os
estudantes;

e Reflexa@o e discussao: Apos cada atividade, reserve um tempo para
discutir os resultados e as experiéncias dos alunos. Isso ajuda a

consolidar o aprendizado e a conectar os conceitos explorados a
vida cotidianas.

Lembre-se de que as atividades deste Guia podem ser aplicadas
a quaisquer areas do conhecimento. Sinta-se a vontade para

adapta-las, levando em considerag¢éo as necessidades e o-nivel
de conhecimento dos estudantes. .




5. VAMOS DESPLUGAR: SUGESTOES

DE ATIVIDADES




°2.1 = Surpresa na porta!

- Objetivo

Capacitar os alunos a planejar de forma organizada e adaptavel,
desenvolvendo habilidades de colaboracdo, criatividade e
decomposicdo dentro do Pensamento Computacional, enquanto
OS prepara para enfrentar imprevistos do cotidiano.
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1. Apresentacéio da situacdo hipotética

Atencdo! Hoje vocés vao se transformar em verdadeiros anfitrides.
Imaginem que, de repente, recebem uma mensagem super
empolgante: seus tios, os primos e o adordvel Nutela, o
cachorrinho poodle, decidiram fazer uma visita surpresa e vao
pAssAr uma semana Nad sud casa!

Missdo - Preparar tudo para receber essa turma animada! Mas,
claro, cada visita traz seus proprios desafios. Vamos pensar juntos
nas solucoes? Aqui estdo os detalhes:

O _gato Bisteca: Ele ndo é fG de cachorros, especialmente do
Nutela. Como vocé pode fazer com que eles se deem bem ou que
O Bisteca tenha seu espaco tranquilo?

A tia alérgica: A tia adora um bom banquete, mas tem alergia a
comidas com ovo. O gque vocé val preparar para todos se
deliciarem sem preocupacoes?

Os primos futebolistas: Seus primos tém a energia I em cima e
Nndo conseguem parar de chutar bola. Como vocé pode.criar um
espaco seguro para eles se divertiremn sem causdr caos na casa?
Lembre-se: Ndo tem como negar d estadia! Portanto, vamos
trabalhar em equipe e tornar essa visita inesquecivel. Que
comece a.aventura!

24

@Decomposigﬁo .




2. Diviséio das equipes
Divida a sala em trés grupos. Cada grupo ficard responsavel por
um dos desafios:

e Grupo 1. O gatinho Bisteca e como garantir que ele fique
confortavel.

e Grupo 2: A alimentac¢do da tia, garantindo pratos sem ovo.

e Grupo 3: Criar um espaco seguro pdara os primos jogarem bola.

3. Tempestade de ideias

e Cada grupo deve discutir possiveis solucdes para o desafio que
estdo encarando.

e Incentivem a criatividade! Ndo hda ideias erradas nesse
momento.

4. Decompondo as ideias

e Depois de gerar varias ideias, cada grupo deve escolher uma
solucdo principal e a decompor em etapas menores pdara
facilitar sua concretizacdo.

e Pensem em tudo que precisam fazer para colocar a ideia em
acdo. Descreva em uma folha A4 todas das etapas a serem
redlizadas até que se chegue a solucdo final.

5. Apresentacgdo criativa

Cada grupo terd a oportunidade de apresentar sua solugcdo de
forma criativa. Podem usar cartazes, dramatizacdées ou até
peguenas encenagoes parda mostrar como pretendem resolver os
desafios.

6. Reflexdo e discussdo

Apds as apresentacdes, vamos discutir como cada solucdo pode
ser colocada em prdtica e se hd pontos em comum entre as ideias
dos grupos.

A experiéncia proposta visa preparar os alunos pdadra lidarem com
imprevistos do cotidiano, reforcando que, ao planejar, &€ essencial
considerar possiveis desafios e adaptar-se a eles. Essa abordagem
ndo sb& os capacita a enfrentar situagdes inesperadas, mMas
também enriquece sua habilidade de trabalhar em equipe e
estruturar projetos de maneira eficaz. .




5.2 - Desafio da Organizagdo
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74 Objetivo

Utilizar a decomposicdo do Pensamento Computacional para
planejar, organizar e otimizar o espaco de um depdsito, promovendo
o trabalho em equipe e o desenvolvimento de habilidades de
planejamento, andlise e resolucdo de problemas, preparando os
alunos para aplicarem esses conceitos em outras situagdes do
cotidiano.

-
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1. Apresentacgdo da situacédo hipoteética

Imagine que vocé e seus amigos foram escolhidos para organizar o
depodsito de uma escola. O depdsito estd cheio de materiais, como
ivros, equipamentos esportivos, ferramentas de arte e muitos
outros itens. Ele estd tdo baguncado que ninguém consegue
encontrar o que precisa! A diretora da escola pediu a ajuda de
VOCés para tornd-lo um lugar mais organizado e funcional.

2. Introducdo a misséo
Expligue aos alunos que eles s@o uma equipe de "Organizadores de
Depdsito’ e precisam encontrar uma maneira eficaz de arrumar
tuao.

3. Diviséio em grupos

Separe a turma em grupos de 4 a 5 alunos. Cada grupo serd
responsavel por uma secdo especifica do depdsito.

4. Decompondo a tarefa

Cada grupo deve comecgar a decompor a missdo em etapas
menores. Para isso, forneca um papel para anotar as.tarefas. Sugiro
que eles considerem as seguintes etapas:

e Avaliagcdo: Examinar todos os itens da se¢cdo designada.

e Decisdo: Decidir o que deve ser mantido, doado ou descartado.

G‘T—Dbecomposigﬁo .
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e Classificacdo: Agrupar os_itens em categorias (livros, materiais
esportivos, ferramentas de arte).
e Limpeza: Limpar a drea antes de organizar.
e Organizacdo: Escolher onde cada categoria serd armazenada e
como serd etiquetada.
5. Criac¢do do plano de agdo
Peca a cada grupo que elabore um 'Plano de Acdo com suads
etapas de decomposicdo. Esse plano deve incluir guem fard o qué e
como cada tarefa serd realizada. Por exemplo:
e Maria e Jodo vdo avaliar e decidir sobre os livros.’
e Ana e Lucas vdo limpar a darea e organizar os materiqis
esportivos.
6. Apresentacdo e compartilhamento
Ao final"da atividade, cada grupo deve dpresentar seu plano de
acdo. Eles devem explicar:
e O que encontraram durante a organizag¢do.
e Como decidiram o que manter ou descartar.
e O que aprenderam sobre a importdncia da organizagdo.
7. Reflexdo final
Conduza uma discuss@o sobre a atividade, perguntando dos
alunos:
e Como a decomposicdo da tarefa ajudou a tornar a miss@o mais
facil?
e Que habilidades de trabalho em equipe eles desenvolveram?
e Como podem aplicar o que aprenderam em outras situacoes da

-l D
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Ao final dessa atividade os alunos ndo apendas conseguirdo
transformar um espaco desordenado em um ambiente funcional,
mas também experimentardo na prdtica os beneficios da
decomposicdo como estratégia de resolugcdo de problemas. Eles
aprenderdo que, ao dividir uma tarefa complexa em etapas
menores e mais gerencidveis, € possivel abordar desafios de
mManeira mais assertiva e colaborativa.




5.3 - Detetive da Verdade

o™
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4 Objetivo
Desenvolver a habilidade de identificar padrées em noticias para
distinguir entre informacodes verdadeiras e falsas.
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1. Introducao ao tema

Inicie a aula discutindo o conceito de Fake News e sud
importdncia. Pergunte aos alunos se ja ouviram falar sobre isso e
quais sdo ds consequéncias da desinformacdo.

2.Formacao dos grupos

Separe d turma em grupos de 4 a 5 alunos. Cada grupo deve ter
acesso a materiais (cartolinas, canetas).

3. Discussdo sobre caracteristicas de noticias

e Discuss@o em grupo: Peca que cada grupo discuta quais
caracteristicas podem indicar se uma noticia é verdadeira ou
falsa. Incentive-os a pensar em exemplos de noticias que |&
viram e os elementos que as tornaram criveis ou duvidosas.

e Elaboracdo da lista: Cada grupo deve elaborar uma lista de
pelo menos 5 padrbées que podem ser utilizados para
reconhecer a veracidade de uma noticia. Eles devem anotar
esses padroées em uma cartolina.

4. Andlise de noticias

e Distribuicdo das noticias: Entregue aos grupos exemplos de
noticias impressas, incluindo algumas verdadeiras e algumas
falsas.
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e Aplicagdo dos padroes: ‘Os alunos devem analisar cada
noticia usando os padrbées que listaram. Eles devem«decidir
se cada noticia & verdadeira ou- falsa, justificando suas
escolhas com base nos padrdes que identificaram.

5. Apresentacdo e discussdo

e Apresentacdo dos grupos: Cada grupo apresenta suas listas
de padrdes e suas conclusdes sobre as noticias analisadas.

e Discussdo coletiva: Promova uma discussdo sobre os
padroes identificados. Pergunte se houve discorddncia entre
0S'grupos e como cada um chegou as suads conclusoes.

7. Reflexdao final

Pergunte aos alunos como podem aplicar os padrées que
identificaram em suas vidas didrias ao avaliar noticias,
especialmente nas redes socidis. Encoraje-os a pensdar em
situacdoes concretas onde isso pode ser Util.

). &
-

s dlunos perceberdo que os padrdes identificados podem ser
aplicados em suas vidas didrias, especialmente ao avaliar
noticias nas redes sociais. Essa habilidade os ajudard a
desenvolver um olhar critico, permitindo discernir informacoes
confiGveis de desinformacdes. Ao refletir sobre situacodes
concretas onde esses padrdes sdo Uteis, eles fortalecerdo sua
capacidade de tomar decisdes informadas, contribuindo para
uma pdarticipa¢cdo mais consciente na sociedade. Essa conexdo
pratica entre o0 aprendizado e a vida cotidiana &€ fundamental
para formar cidaddos criticos e engajados.
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5.4 - Desvendando Profissoes

- Objetivo
Explorar diferentes profissdées de maneira divertida e desenvolver a

habilidade de identificar padrées entre elas, utilizando o
reconhecimento de padroes do Pensamento Computacional.

/

~
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1. Exploracéio dos cards profissoes

e Pegue os cards profissbes que o professor trouxe e examine
cada um deles. Cada card contém informagdes sobre uma
profissdo unica, como habilidades, forma¢do e mercado de
trabalho.

e Cada aluno deve escolher trés cards que mais chamem sua
atencdo. Pense em quais profissoes vocé gostaria de saber
mais!

2. Criagdo da tabela de profissoes

Em uma folha de papel, desenhe uma tabela com as seguintes
colunas:

e Profissdo;

e Habilidades necessarias;

e Formac¢do académica;

e Mercado de trabalho;

e Salario médio.
Agora, preencha a tabela com as informagdes que vocé coletou
dos trés cards escolhidos.
3. Caca aos padroes

Hora de ser um verdadeiro investigador! Olhe para a sua tabela e
responda ds perguntas:
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e Quais habilidades sGo comuns entre as profissdées que vocé
escolheu?
e H&G um padrdo na formacgdo académica? (por exemplo, cursos
gue se repetem)
e Como estd o mercado de trabalho para cada profiss@o? (tem
bastante demanda?)
* Que diferencas vocé nota em relacdo ao salario médio?
4. Reflexdao critica
Escreva um pardagrafo reflexivo como um explorador! Pergunte-
se:
e Como reconhecer esses padroes pode ajudar na sua escolha
de carreira?
e O que mais Importa para vocé na hora de escolher uma
profissdo?
5. Roda de conversa
O professor pode organizar uma roda de conversa padra que cada
aluno compartilne brevemente sobre as profissbes que escolheu.
E, aponte as reflexbes que descreveu na atividade anterior.
Depois, todos podem discutir em grupo ds semelhancas e
diferenc¢as entre as profissées apresentadas.

diversas carreiras, mas também permite que os alunos
identifiquem semelhancas e diferencas nas habilidades,
formacgoes académicas e oportunidades de mercado. Ao utilizar
O reconhecimento de padrdes, enquanto estratégia, os alunos
aprendem a analisar e comparar informagdes de forma criticq,
facilitando reflexbes mais profundas sobre suas escolhas
profissionais. Dessa forma, os alunos se tornam mais aptos a
tomar decisbées informadas, utilizando principios do
Pensamento Computacional em suas agoes cotidianas.
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5.5 - Album de Familia

Objetivo

Explorar o conceito de abstragcdo do Pensamento Computacional
por meio da criagdo de um "Album de Familia”, onde os alunos
aprenderdo a identificar e categorizar informagdes de forma
simplificada.

-

o @;g@ Passo a Passo

D v

Os dadlunos criardo um dlbum com informagdes sobre suas
familias, representando dados de maneira organizada e
simplificada. A atividade incentiva a prdatica da abstragcdo, ao
extrair informacoes relevantes e apresentd-las de forma clara.
1. Introduc¢éo a abstrag¢éo
Expligue o0 conceito de abstracdo: simplificar informagoes
complexas, destacando dpenas os aspectos mais importantes.
Utilize exemplos do dia a dia, como d representacdo de dados em
graficos ou tabelas.
2. Planejamento do album
Cada aluno deve planejar como serd seu dlbum de familia. Peca
gque pensem nas seguintes perguntas:

e Quais informacées quero incluir? (nome, idade, relacgédo,

hobbies, etc.)

e COMoO pOsso organizar essas informacgoes de maneira clara?
3. Criacdo das categorias
Os alunos devem definir categorias que ajudardo a organizar as
informacaoes:
e Membros da familia: Nome e relagéo (pai, mée, irméo, etc.)
e |[dade: Idade de cada memobro.
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e Hobbies: Atividades que cada um gosta de fazer.

e Caracteristicas: Qualidades ou particularidades (ex: “gosta de
cozinhar”, “é bom em-esportes”).

4. Montagem do album

Com as informacdes organizadas, os dlunos devem criar seu
dlbum fisico, utilizando papel, canetas, entre outros recursos
disponibilizados previamente.

e Design: Incentive a criatividade! Cada aluno pode criar uma
pdgina para cada membro da familia, usando desenhos,
fotos, colagens, simbolos e icones.

5. Apresentacao
Apos a montagem, cada aluno apresenta seu dalbum para o
turma. Eles devem explicar como organizaram as informacoes e
por que escolheram aquelas categorias.

5. Reflexdo sobre a abstracdo

Ao final da apresentagcdo, conduza uma discussdo sobre @
atividade:

e Como a abstragdo ajudou a simplificar as informacgoes da
familia?

e Quais desafios encontraram ao decidir o que Incluir ou excluir?

e Como essa prdtica de organizacdo pode ser util em outras
situacoes?

- * -
o ® ®e

.g

AO

iInNformacoes sobre seus familiares eram mais importantes para
incluir. Esse exercicio de abstracdo € uma habilidade valiosa ndo
apenas em contextos académicos, mas também na vida
cotidiana. Ser ‘capaz de resumir e organizar informagoes
complexas facilita a tomada de decisdes, a resolugcdo de
problemas e a comunicac¢do eficaz.
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5.6 - Jornada didria

- S
"
[ 4

. Objetivo

Desenvolver a habilidade de abstragcdo ao planejar o trajeto
didrio de um estudante que concilia trabalho e estudos, focando
NOs principais pontos do percurso de forma divertida.

e
-3

] Passo a Passo
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1. Apresentacéo da situacdéo hipotética
Comece contando a histdria de Pedro, o jovem aventureiro que
necessita equilibrar trabalho e estudos. Explique que ele precisou

criar um mapa pdara orientd-lo no planejamento do trajeto que
percorre em sua jornada didria.

2. Identificag¢éo dos pontos principais
e Peca aos alunos que pensem Nos trés locais essenciais que
fazem parte da rotina deles.

e Anote essdas ideids em um quadro ou folha para referéncia.
3. Desenho do mapa

e Distribua o papel A4 ou cartolina.

e Peca aos alunos para desenharem seu préprio mapa,

comecgando com o ponto de partida (casa) e desenhando as
principais paradas que eles fazem diariamente.

e Incentive o0s alunos a personadlizarem seus mapas. Eles
podem adicionar elementos que representem cada lugar,
como livros para a faculdade ou uma maleta para o trabalho.
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4. Planejamento do trajeto
Apds desenhar o mapq, oriente os alunos a escreverem ds
etapas de seu trajeto didrio, como:

e Sair de casa e ir para a faculdade;

e Ir para o trabalho apds as aulas;

e \/oltar para casa e relaxar.
5. Apresentacdo 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!
6. Reflexdao final
Professor, conclua a atividade fazendo uma breve discussdo
sobre como a habilidade de abstracdo pode ajudar no dia a diq,
tanto nos estudos quanto no trabalho, e a importdncia de
organizar a rotina.

abstracdo de forma divertida, aprendendo a focar nos
elementos essenciais de suas rotinas. Essa pratica os ajudard a
organizar melhor seus dias, facilitando a conciliagdo entre

estudos e trabalho, enquanto compartilham suas aventuras!
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5.7 - Fluxo da Autonomia

Algoritmo Fluxograma

- Objetivo

Desenvolver um algoritmo fluxograma que simplifique um processo
cotidiano, proporcionando uma orientacdo clara e facil de seguir.
Essa atividade visa ensinar sobre a estrutura dos algoritmos,
promovendo a autonomia e a confian¢a na realizacdo de tarefas
do dia a dia.

/

/3_1
' {@ /Passo a Passo

1 Apresentqgao da situacéo hipoteéetica
Sua avd, bona Maria, de 70 anos, precisa retirar dinheiro em um
caixa - eletronicob mas ndo se sente confortdvel usando o
tecnologia. Ela gostaria de aprender a fazer isso sozinha parao
ganhar mais independéncia.
Dona Maria veio até vocé pedindo ajuda para entender os passos
necessarios para retirar dinheiro de forma segura. Para ajuda-iaq,
vocé decidiu criar um fluxograma simples que a guiard durante o
processo, tornando-o mais facil e acessivel.
2. Identificag¢do das etapas
Individualmente ou em duplaq, identifique as etapas necessarias
para a retirada de dinheiro. Registre as etapas elencadas parao
inclui-las no fluxograma.
3. Criacéo do fluxograma
Peca aos alunos para desenharem um fluxograma em uma folha
A4 ou cartoling, usando as etapas identificadas. Sugira o uso de
diferentes formas:

e Oval: Para o inicio e o fim do processo.

e Retdngulo: Para agdes que precisam ser realizadas.

e Losango: Para decisdes, se necessario.

@Algoritmo
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Exemplo:

e |[NiCIO:;

e | até o caixa eletronico;

e Inserir o cartdo;

e Continue...

4. Roda de conversa

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
mMapeadaq, explicando:

e O que cada etapa representa.

e Como ds agoes estdo conectadas entre si.

e Qual é o objetivo de cada etapa.

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

5. Reflexdo

e Professor! Apds a apresentacdo de cada aluno, abra espaco
para perguntas e comentdrios dos colegas. Isso estimula o
troca de ideias e permite que todos daprendam uns com oOsS
outros.

e Por fim, conduza uma discussdo sobre a Iimportdncia de
organizar processos de forma visual e clarg, reforcando como o
uso de algoritmos pode ser uma ferramenta util em diversas
situagoes do dia a dia.

é@ Concluséo

[ 3
°. L

Ao final da atividade, os alunos terdo desenvolvido a habilidade de
criar algoritmos fluxogramas que facilitam a compreensdo de
processos cotidianos. Essa experiéncia ndo apendas os ajudard a
organizar informagcdées de maneira visual, mas também os
capacitard a enfrentar desafios didrios com mais confiangca e
autonomia. A prdatica de estruturar tarefas complexas em etapas
claras e concisas € uma habilidade valiosa, que pode ser aplicada
em diversas situacgoes da vidag, tornando-os mais preparados pCII‘C]
resolver problemas de forma eficiente.




5.8 - Desvendando o Texto

Algoritmo Narrativo

- =
"
L4

4 Objetivo

Utilizar o concelto de algoritmo narrativo para estruturar a leitura
de um documento em etapas, facilitando a extragdo das
informacdes mais relevantes e a compreensdo do conteudo pelo
Sr. Jodo. Essa abordagem enfatiza a organizacdo sistematica do

texto, tornando o aprendizado mais claro e acessivel.
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1. Apresentagdo da situacéo hipoteéetica
Seu vizinho, Sr. Jodo, fol chamado para depor sobre conflitos que
ocorreram na vizinhan¢a. No entanto, ele ndo tem facilidade para
leitura e interpretacdo de textos. Para ajudd-lo, vocé vai ler os
documentos relacionados ao caso e descrever os pontos-chaves
de maneira clara e acessivel.
2. Identifica¢do das etapas
Em grupo, discuta as possiveis etapas para a leitura e interpretacdo
do documento. Exemplos podem incluir:
e Ler o documento: Comecar pela introducdo e identificar as partes.
e Resumir cada secdo: Criar um resumo simples para cada parte

identificada.
3. Criac¢do do algoritmo narrativo

Peca aos alunos que apds a leitura do documento organizem um
algoritmo narrativo (passo a passo) com as principais
informacdes contidas no documento e as provaveis declaragdes a
serem realizadas pelo Sr. Jodo. Exemplo:

e Introdugdo do caso: Contexto do conflito.

e Partes envolvidas: Quem estd envolvido no depoimento.

e Principais conflitos: O que ocorreu na vizinhanga.
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e Recomendacgdes ou conclusdées: O que se espera apds o
depoimento.

e Depoimento: Possiveis declarac¢cdes do Sr. Jodo.
4. Apresentacao

e Apresentacdo dos grupos:
Peca que cada grupo dapresente o algoritmo narrativo que
construiu, usando uma linguagem simples e clara.

e Simulacdo de depoimento:
Organize uma simulacdo onde um aluno de cada grupo
represente o papel do Sr. Jodo, relatando o depoimento
construido anteriormente e outro apresente as informacgdes do
processo. Isso ajudard a praticar a comunicacdo e esclarecer
davidas.
5. Reflexdo

e Discuss@o em circulo:
Redna todos em um circulo e pergunte como a habilidade de
construir um algoritmo a partir de um texto pode ajudar em
outras situacdes, como entender contratos, formuldrios ou
documentos importantes.

e Compartilhamento de experiéncias:
Peca aos alunos que compadrtilhem experiéncias em que
precisaram explicar algo complexo para alguém, reforcando a
Importdancia da clareza na comunicacgdo.

conceito de algoritmo nadrrativo como um pdssO d pAsso pdarad
organizar a leitura de documentos. Essa abordagem permite
elencar as principais informacoes de um texto, bem como as agoes
necessdrias para a concretizagcdo de atividades cotidianas de
maneira mais eficiente. Com essa habilidade, os alunos se sentirdo
Mais preparados para abordar textos complexos, facilitando sua
compreensdo e tornando-se mais eficazes na comunicagdo e no
execucdo de tarefas cotidianas. .




5.9 - Sequéncia Didatica:
Organizaeée!
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"
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~ Objetivo
Desenvolver habilidades de organizacdo, colaboracdo e

resolucdo de problemas por meio da aplicagdo dos pilares do
Pensamento Computacional na organizagdo de um evento.

T 1° aula - Decomposi¢do
W Tema: Planejamento do evento

1. Introducdo ao evento

Determinar junto aos estudantes o tipo de evento a ser

organizado (ex: feira de profissbes, festa escolar, festa de

aniversdrio, entre outros).

2:Decomposicdo de tarefas

Em grupos, os alunos irdo fazer uma chuva de ideias, listando

todas as tarefas que sdo necessdrias para a organizagdo do

evento (ex: definic@o de local, convidados, alimentacdo).

3. Organizag¢do em etapas

Cada grupo deve decompor essds datividades em etapas

menores, criando um cronograma inicial.

4. Discussdo

Compartilhnar as listas e cronogramas, destacando o«

importdncia de decompor tarefas em partes menores para
IMPORTANTE:

facilitar a execucdo.
INc"ilo se esquecd que os pilares do Pensamento

Computacional sdo Iinterligados. Logo, uma
mesma atividade pode contemplar 01 (um) ou
mais pilares.

Aio\

G_D T G_D T GTD Decomposi¢céo, Reconhecimento de padroées, Abstracdo e Algoritmo .




T 2°aula- Reconhecimento de padroes
W Tema: Identificacdo de elementos comuns

1. Discussdo sobre eventos passados

Refletir sobre eventos que os alunos ja participaram ou ajudaram
a organizar. Que coisas aconteceram com frequéncia?

2. Caca aos padroes

Em grupos, os alunos devem listar padrées comuns observados
nesses eventos (ex: hordrios de pico, tipos de comida preferidos).
3. Painel de padroées

Cada grupo apresenta seus padroes e cria um quadro visual que
destaque essas informacoes.

4. Reflexdao
Discutir como reconhecer padrdées pode ajudar na tomada de
decisdes para o evento atual.

3° aula - Abstracdao
Tema: Foco nos elementos essencidais

1. Apresentac¢dao de exemplos

Mostrar exemplos de eventos bem-sucedidos e discutir o que os
tornaram especidais.

2. Abstracao dos elementos

Os alunos devem identificar os elementos essencidis que
precisam ser mantidos em mente para o evento que estdo
organizando.

3. Criacdo de um resumo
Cada grupo ‘cria um resumo com o0s elementos essenciais a
serem focados, ignorando detalhes desnecessarios.

4. Discussdo
Refletir sobre a importdncia de abstrair informacgoes relevantes
ao planejar um evento.
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T 4° aula- Algoritmo
W Tema: Criagdo de fluxograma

1. Introducgédo ao algoritmo

Explicar o conceito de algoritmo e sua Importdncia na
organizacdo de tarefas.

2. Desenvolvimento do fluxograma

Usando as informacdes coletadas nas aulas anteriores, cada
grupo deve criar um fluxograma que represente o processo de
organizacdo do evento.

3. Apresentacdo dos fluxogramas

Cada grupo apresenta seu fluxograma para a turma, explicando
as etapas e a logica por trds de suas decisdes.

4. Reflexdao
Discutir como a criacdo de algoritmos pode facilitar a
organizacdo de tarefas e a execucdo de eventos.

A sequéncia diddatica Organizaé permite que o0s estudantes
apliguem os pilares do Pensamento Computacional de forma
desplugada, desenvolvendo habilidades essenciais para o dia o
dia. Essas competéncias sdo Uteis tanto na escola quanto em
situacoes cotidianas, como planejar uma viagem ou gerenciar
tarefas. Ao incorporar essas prdaticas na roting, os alunos se
tornam mais preparados para enfrentar desafios, desenvolver
acdes colaborativas e se transformar em cidaddos criticos e
criativos. A Computagdo Desplugada, portanto, € uma
ferramenta  valiosa  para  promover 0  Pensamento
Computacional de maneira acessivel e divertida.

42

@ @ Decomposi¢éo, Reconhecimento de padroées, Abstragdo e Algoritmo .




6. REFERENCIAS

BRACKMANN, Christian Puhlmann. Desenvolvimento do
pensamento computacional através de  atividades
desplugadas na educacéio basica. 2017. 226 f. Tese (Doutorado
em Informatica na Educagdo) — Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias na Educacdo, Universidade Federal do Rio Grande do

Sul, Porto Alegre, 2017/.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum
Curricular. Brasilia: MEC, 2018.

MACHADO, E. Z. et al. Uma Experiéncia em Escolas de Ensino
Médio e Fundamental para a Descoberta de Jovens Talento sem
Computacao. In: XVII  Workshop sobre Educagcdo em
Computacdo, 2010, Belo Horizonte. Anais do XXX CSBC, 2010.

WING, Jeannette Marie. Computational thinking. Commun. ACM
49, 3, 2006.




DOS AUTORES

Lidia dos Santos Alves

e

Graduada em Pedagogia, Especialista
M Tecnologias Educacionais e Mestranda
em Educacdo Profissional e Tecnoldgica.
Docente da Secretaria de Estado de
Educacdo do Distrito Federal.

Mateus Gianni Fonseca

Graduado em Matematica e Mestre e Doutor

M Educacdo. Docente do Instituto Federal de

ducacdo, Ciéncia e Tecnologia de Brasilia -

ampus Estrutural, onde atua nos cursos de
Licenciatura em Matematicaq, Especializacdo
em Matematica, Educacdo e Tecnologias e do
Programa de P&s-Graduacéo em Educacdo
Profissional e Tecnolbgica (ProfEPT).




REALIZACAO:

S8 INSTITUTO FEDERAL PROFEPT 5.=,=§

... Brasilia PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM

WM  Campus Brasilia :DUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA .I




Ficha de validacao da Producao Tecnica Tecnologica (PTT) - ProfEPT

PROFEPT

MESTRADD PROFISSIONAL E
ACAD PROFESIOMAL E TECHKD

MESTRADO EM EDUCACAO ROFISSIONAL E EGNOLOGICA | PROFEPT
COORDENACAO ACADEMICA NACIONAL |[CAN-G ESTAO 2022/2025

IDENTIFICACAO

Instituicao Associada: Instituto Federal de Brasilia - IFB
Discente: Lidia dos Santos Alves
Produto/Processo

Educacional:

Dissertacao:

Orientador (a): Mateus Gianni Fonseca

Area de Concentragao: Educacéo Profissional e Tecnoldgica

Linha de Pesquisa: Praticas Educativas em Educacao Profissional e Tecnologica

(EPT)

Macroprojeto Macroprojeto 1

TIPOS DE PRODUTOS TECNICO TECNOLOGICOS

X PTT1: Material didatico/instrucional

PTT2: Curso de formacao profissional

PTT3: Tecnologia social

PTT4: Software/Aplicativo
PTT5: Evento Organizados

PTT6: Relatorio Tecnico

PTT7: Acervo

PTT8: Produto de comunicacao
PTT9: Manual/Protocolo

PTT10: Carta, mapa ou similar

CRITERIOS

Sim Nao
A projeto de pesquisa X
Aderéncia A linha de pesquisa do Programa X
Area de concentracao do Programa X
A0 macroprojeto X

Area de Ensino - 46

46



Ficha de validacao da Producao Tecnica Tecnologica (PTT) - ProfEPT
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Demanda por concorréncia (ex. Edital)

IMPACTO - OBJETIVO DA PESQUISA
Experimental
Sem um foco de aplicacao inicialmente definido

X Solucao de um problema previamente identificado

ABRANGENCIA TERRITORIAL

Local
Regional
X Nacional
Internacional
INOVACAO

Alto teor inovativo (desenvolvido com base em conhecimento inédito).
X Medio teor inovativo
Baixo teor inovativo

Sem inovagao aparente

COMPLEXIDADE (Mais de um item pode ser marcado)

X O PE é concebido a partir da observacao e/ou da pratica do profissional e esta
atrelado a questao de pesquisa da dissertacao.

X A metodologia apresenta clara e objetivamente a forma de aplicacao e analise do PE

X Ha uma reflexao sobre o PE com base nos referenciais teorico e tedrico-metodologico

empregados na respectiva dissertacao. Ha apontamentos sobre os limites de

X utilizagao do PE.
APLICABILIDADE
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PE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de prototipo/piloto, mas nao foi

aplicado durante a pesquisa.
PE tem caracteristicas de aplicabilidade a partir de prototipo/piloto e foi aplicado
durante a pesquisa, exigivel para o mestrado.

X PE foil aplicado em diferentes ambientes/momentos e tem potencial de replicabilidade

face a possibilidade de acesso e descricao.

ESTAGIO DA TECNOLOGIA
Piloto/prototipo
Em teste

X Finalizado/implantado

Nao se aplica

ACESSO
PE sem acesso.
PE com acesso via rede fechada.
X PE com acesso publico e gratuito.
PE com acesso publico e gratuito pela pagina do Programa.

PE com acesso por Repositorio institucional com acesso publico e gratuito.

PANORAMA SOBRE A ABRANGENCIA E/OU A REPLICABILIDADE DO PTT

O produto foi desenvolvido a partir do local da pesquisa, mas pode ser replicado em diferentes
localidades de todo o Pais. Isso porque trata de tema atual e relevante para toda a educacao

basica.

Ate 255 caracteres

DESCRICAO DO TIPO DE IMPACTO DO PTT

O produto contribui para a formacao inicial e continuada de professores de forma direta, visto
que foi desenvolvido para este publico. E contribui de forma indireta, uma vez que o0s
professores poderao desenvolver atividades para suas respectivas aulas a partir do conteudo
deste material.

Ate 255 caracteres
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