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Abstract

Computational Thinking (CT) is a fundamental skill for Brazilian Vocational and Tech-
nological Education (VTE), aligned with the National Common Curricular Base and the
National VTE Policy. CT builds on four pillars—decomposition, pattern recognition, abs-
traction, and algorithms—but must also encompass creativity, collaboration, and commu-
nication. In VTE, CT instruction must be contextualized to specific technical fields (e.g.,
Informatics, Chemistry, Construction) through a hybrid approach combining unplugged
and plugged activities, integrated with active methodologies such as Project-Based Le-
arning and Constructionism. Authentic assessment strategies include rubrics, portfolios,
and conceptual tests. The paper presents practical case studies and a six-step guide
for designing pedagogical projects. Key challenges—infrastructure limitations, teacher
training, curriculum overload, and resistance to change—are addressed with evidence-
based solutions. It concludes that when CT is transversally integrated with professional
meaning, it fosters critical, creative, and Industry 4.0-ready graduates, preparing them
effectively for the contemporary labor market.

Resumo

O Pensamento Computacional (PC) é habilidade essencial para a Educacdo Profissional
e Tecnologica (EPT), alinhando-se a BNCC e a Politica Nacional de EPT. Baseia-se em
quatro pilares (decomposicdo, padroes, abstracdo e algoritmos), mas deve ser comple-
mentado por criatividade, colaboracdo e comunicacdo. Na EPT, o PC precisa estar con-
textualizado as dreas técnicas (Informdtica, Quimica, Edificagoes etc.), utilizando abor-
dagem hibrida (atividades desplugadas e plugadas) e metodologias ativas como Aprendi-
zagem Baseada em Projetos e Construcionismo. A avaliacdo auténtica integra rubricas,
portfolios e testes conceituais. O texto apresenta estudos de caso prdticos e um roteiro
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para elaboragdo de projetos pedagdgicos. Destaca desafios como infraestrutura, forma-
cdo docente e resisténcia a mudanca, propondo solugées baseadas em evidéncias. Con-
clui que o PC, quando integrado transversalmente com significado profissional, forma
estudantes criticos, criativos e preparados para a Industria 4.0 e o mundo do trabalho
contempordaneo.

1.1. O Pensamento Computacional na EPT: por que agora?

As constantes mudancas tecnoldgicas e a alta demanda por profissionais qualificados na
chamada Industria 4.0 colocam em evidéncia questdes importantes sobre a formagdo para
o mundo do trabalho: como preparar profissionais para um cendrio em constante trans-
formacdo, diante da dificuldade de prever quais tecnologias e competéncias serdo mais
demandadas no futuro? Quais mudangas precisam ser implementadas no contexto escolar
e na pratica docente para que a Educagao Profissional e Tecnolégica (EPT) possa respon-
der as necessidades contemporaneas do mundo do trabalho? Na busca por respostas a
essas questdes, torna-se necessario desenvolver competéncias relacionadas a resolugdo de
problemas, a automacdo, a andlise de dados e a capacidade de lidar com situagdes novas
e complexas.

Nesse contexto, o Pensamento Computacional (PC) ganha relevancia por oferecer
estratégias para a resoluc@o de problemas e para a organizagdao do pensamento diante de
diferentes situacdes. Sua inser¢do na EPT, entretanto, exige considerar as especificidades
das dreas técnicas, os diferentes contextos de aprendizagem e os desafios enfrentados
pelos docentes.

1.1.1. Conceito e relevancia do Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC), popularizado por Jeannette Wing em 2006 a partir
de seu artigo seminal “Computational Thinking” (Wing, 2006), representa uma habi-
lidade fundamental para a resolu¢do de problemas em um mundo cada vez mais digi-
tal. Wing definiu o PC como “a combinac¢do do pensamento critico com os fundamentos
da Computagdo”, uma “distinta forma de pensamento com conceitos basicos da Ciéncia
da Computacdo para resolver problemas, desenvolver sistemas e entender o comporta-
mento humano” (Wing, 2006). A pesquisadora argumentou que o PC deve ser adicionado
a capacidade analitica de cada crianga, ao lado da leitura, escrita e aritmética, pois se
trata de “uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da Computa-
cao” (Wing, 2006).

A Educacio Profissional e Tecnolégica (EPT) brasileira passa por reestruturacao
com a PNEPT (Decreto 12.603/2025), que conecta a formagao técnica as demandas pro-
dutivas locais. A Rede Federal, com 633 campi e mais de 1 milhdo de estudantes (70%
com renda < 1,5 saldrio minimo) (Conselho Nacional das Instituicdes da Rede Federal
de Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, 2022) , torna a EPT fértil para com-
peténcias do século XXI.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia do PC ao
afirmar que “a aprendizagem de Algebra pode contribuir para o desenvolvimento do Pen-
samento Computacional dos alunos” e que “a linguagem algoritmica tem pontos em co-
mum com a linguagem algébrica, sobretudo em relagdo ao conceito de varidvel” (Brasil.
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Ministério da Educagdo, 2018). O PC se alinha perfeitamente aos objetivos da EPT: pre-
parar para o mundo do trabalho, promover formacgdo critica e cidada, e articular teoria
e prética, conforme estabelecido pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB, Lei n° 9.394/96) (Brasil, 1996).

A pesquisa de Brackmann (Brackmann, 2017) demonstrou que o PC envolve qua-
tro pilares fundamentais: decomposi¢io, reconhecimento de padrdes, abstracao e algorit-
mos, e que a abordagem hibrida, combinando atividades plugadas e desplugadas, se mos-
tra particularmente eficaz para promover uma compreensao conceitual mais profunda. Os
resultados indicaram que estudantes que participaram de atividades desplugadas melhora-
ram significativamente seu desempenho em testes de PC, com aumento médio de 20,17%
(p < 0,001) (Brackmann, 2017). A capacidade de abstrair, decompor problemas, reco-
nhecer padrdes e construir algoritmos sdo competéncias centrais para profissionais que
atuardo na interface entre tecnologia e producao.

1.1.2. Desafios especificos da formacao docente em PC na EPT

A formagao de professores para o ensino do PC na EPT enfrenta desafios particulares
que vao além daqueles enfrentados na educagdo bésica regular. Primeiramente, o docente
da EPT precisa ndo apenas dominar os fundamentos do PC, mas também compreender
como aplicd-los nos contextos especificos dos eixos tecnoldgicos, como por exemplo: In-
formaética, Gestdo, Satde, Edifica¢des, entre outros. Professores da EPT frequentemente
vém de formagdes técnicas e possuem expertise em suas areas, mas podem nao ter de-
senvolvido o repertdrio pedagdgico necessdrio para ensinar o raciocinio computacional
estruturado (Brackmann, 2017).

A pesquisa de Brackmann (Brackmann, 2017) revelou que, apds a aplicacdo de
atividades desplugadas, “os estudantes do grupo experimental se demonstraram bastante
interessados no Scratch, tanto que apds a primeira aula comegaram a praticd-lo em casa”,
enquanto o grupo de controle “se demonstrou mais motivado em iniciar as aulas de
Scratch, pois era o seu primeiro contato com o Pensamento Computacional” (Brackmann,
2017). Esse achado evidencia que o contato prévio com atividades desplugadas potenci-
aliza o engajamento com ferramentas digitais, mas também aponta para a necessidade de
formacdo docente que integre ambas as abordagens.

A formacao continuada, em nivel de mestrado profissional como o ProfEPT, busca
integrar saberes do trabalho e conhecimento sistematizado, mas o PC ainda é um compo-
nente emergente nesses curriculos. Além disso, hd a necessidade de adaptar o ensino do
PC para diferentes niveis de maturidade dos estudantes da formacdo inicial a graduagao
tecnoldgica, considerando a diversidade de idade e trajetdéria educacional.

Superados os desafios iniciais de contextualizacdo e formacao docente, é neces-
sario aprofundar a compreensao sobre o que efetivamente constitui o Pensamento Com-
putacional, seus fundamentos historicos e as contribui¢des tedricas que moldaram sua
definicdo atual.
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1.2. Fundamentos do Pensamento Computacional para o Professor da EPT

Para que o professor da EPT possa efetivamente integrar o Pensamento Computacional
em sua pratica pedagdgica, € fundamental compreender nao apenas o conceito em si, mas
também suas evolugdes, limitacdes e especificidades no contexto da educacao profissio-
nal. A seguir, aprofundamos esses aspectos.

1.2.1. Conceito e evolucao: de Wing as criticas contemporaneas

O termo “Pensamento Computacional” (PC) ndo surgiu com Jeannette Wing, embora
tenha sido ela quem o popularizou em 2006. Como documenta Brackmann (Brackmann,
2017), as ideias fundamentais do PC ja estavam presentes no trabalho de Seymour Papert
e Cynthia Solomon em 1971, no artigo “Twenty things to do with a computer”, € no livro
“Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas” (1980), onde Papert utilizou o
termo ‘“Pensamento Computacional” para descrever o processo de resolug¢do de problemas
mediado por computadores (Brackmann, 2017). No entanto, foi Wing quem consolidou
o conceito ao defini-lo como “a combina¢do do pensamento critico com os fundamentos
da Computacio”.

Wing evoluiu sua definicdo: em 2010 como processos para formular solugdes
executaveis (Wing, 2010), e em 2014 como "automagdo da abstracdo" (Wing, 2014).
ISTE/CSTA/NSF propuseram defini¢ao operacional abrangente (CSTA/ISTE, 2011). Ape-
sar dos esfor¢os, como observa Brackmann (Brackmann, 2017), “mesmo apds diversos
estudos e quase uma década de esfor¢os para definir o Pensamento Computacional, ainda
existem criticas que sugerem que ndo sabemos o que o Pensamento Computacional sig-
nifica ou sua forma de medir” (Brackmann, 2017).

As criticas contemporaneas ao PC apontam para sua possivel redu¢do a uma vi-
sdo instrumentalista da educagdo, na qual o pensamento computacional seria promovido
como uma ‘“‘solucd@o universal” para problemas educacionais, desconsiderando a comple-
xidade dos processos cognitivos e sociais envolvidos. Setzer (Setzer, 2008) defende que a
educacgdo das criancas precisa ser mais humana e menos tecnoldgica, argumentando que
“computadores s@o maquinas que simulam pensamentos restritos, impondo o raciocinio
16gico simbodlico que elas nao possuem maturidade suficiente para entender”. Farag (Fa-
rag, 2016), em seu blog “Please don’t learn to code”, argumentou que vender a codifica-
¢do como um bilhete para a salvagdo econdmica € desonesto, pois o PC seria apenas mais
uma “moda” do Vale do Silicio. Essas criticas reforcam a necessidade de uma abordagem
equilibrada, na qual o PC seja compreendido como um complemento e ndo um substituto
das demais formas de pensamento.

1.2.2. Discussao sobre limitacoes e complementos aos 4 pilares

Os quatro pilares: decomposi¢@o, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos
sdo amplamente utilizados na literatura educacional para operacionalizar o Pensamento
Computacional. Grover e Pea (Grover & Pea, 2013) identificaram nove elementos que
o PC tende a atender, incluindo processamento sistemdtico da informacao, pensamento
iterativo, recursivo e paralelo, l6gica condicional, eficiéncia e restricdes de desempenho,
depuracdo e deteccdo sistematica de erros (Brackmann, 2017). Uma limitacdo importante
dos quatro pilares € que eles enfatizam a dimensao analitica e estrutural do PC, mas podem
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negligenciar aspectos como a criatividade, a colaboragdo e a comunica¢gdo competéncias
igualmente essenciais no contexto educacional e profissional.

Complementos como o pensamento algoritmico, a modelagem computacional e a
simulagd@o enriquecem o repertdrio do PC, permitindo uma compreensido mais ampla de
sua aplicacdo em contextos diversos. A abordagem desplugada, conforme explorada por
Brackmann (Brackmann, 2017), demonstra que € possivel desenvolver o PC sem compu-
tadores, utilizando atividades cinestésicas como jogos de tabuleiro, cartas e dinamicas de
grupo, o que amplia o espectro de possibilidades pedagdgicas. Além disso, Wing (Wing,
2006) ja alertava que o PC envolve “confianca em lidar com a complexidade, persistén-
cia ao trabalhar com problemas dificeis, tolerancia para ambiguidades, capacidade de se
comunicar e trabalhar com outros”.

1.2.3. Especificidades do PC na EPT em relaciao a Educacio Basica

Na EPT, o PC assume contornos especificos que o distinguem da abordagem na Educa-
cdo Basica. Enquanto na Educacdo Bésica o foco estd no desenvolvimento de habilidades
gerais de resolucdo de problemas e no letramento digital, na EPT o PC estd diretamente ar-
ticulado com as demandas do mundo do trabalho e com os eixos tecnoldgicos especificos.
O documento do Conif (Conselho Nacional das Instituicdes da Rede Federal de Educa-
cdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, 2022) enfatiza que a EPT deve promover, “a
integracdo e a verticalizagdo da educacao basica a educagao profissional e educacao supe-
rior” e orientar sua oferta formativa, “em beneficio da consolidagado e fortalecimento dos
arranjos produtivos, sociais e culturais locais”.

Na pratica, isso implica que o professor da EPT deve articular os pilares do PC
com procedimentos tipicos das dreas técnicas. Por exemplo:

* Na drea de Automacao Industrial, o pensamento algoritmico estd diretamente re-
lacionado a programacao de CLPs e sistemas de controle.

* Na area de Informatica, o reconhecimento de padrdes e a andlise de dados sdo
fundamentais para desenvolvimento de sistemas.

* Na drea de Edificacoes, a abstracdo e modelagem sdo essenciais para projetos ar-
quitetdnicos e planejamento urbano.

* Na drea de Quimica, a decomposi¢do de processos e o reconhecimento de padrdes
sdo centrais para andlise laboratorial.

A abordagem hibrida que combina atividades plugadas e desplugadas € particu-
larmente eficaz na EPT, pois permite que os estudantes compreendam os conceitos com-
putacionais de forma concreta antes de aplicd-los em ferramentas digitais. Na EPT, a
combinacio entre atividades desplugadas e plugadas pode favorecer a construcdo gra-
dual dos conceitos computacionais, permitindo que o estudante estabeleca relagdes entre
situacdes concretas e sua posterior aplicacdo em ambientes digitais.

Além disso, a formacdo para a EPT precisa considerar que os estudantes dessa mo-
dalidade sdo, em sua maioria, jovens e adultos em processo de insercao ou reinser¢ao no
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mercado de trabalho. O PC, portanto, ndo pode ser ensinado como um contetudo abstrato e
descontextualizado, mas como uma ferramenta para o desenvolvimento de competéncias
profissionais concretas. A pesquisa de Brackmann (Brackmann, 2017) revelou resulta-
dos favordveis entre os estudantes do grupo experimental apds a realizagcao de atividades
desplugadas. Esse resultado sugere que experiéncias iniciais com atividades despluga-
das podem favorecer a posterior exploracao autdbnoma de recursos digitais, contribuindo
para o engajamento dos estudantes com o Pensamento Computacional. Na EPT, essa
significacdo € potencializada pela vinculacdo direta com as dreas de atuacdo profissio-
nal, tornando o PC um elemento central na formacao de profissionais criticos, criativos e
preparados para os desafios da Industria 4.0.

Compreendidas as especificidades do Pensamento Computacional na EPT, surge
a questdo central: como ensinar esses conceitos de forma significativa e engajadora? As
metodologias ativas e a aprendizagem criativa oferecem respostas promissoras a esse de-
safio.

1.3. Metodologias Ativas e Aprendizagem Criativa como Motores do PC

A Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) constitui um dos pilares metodoldgicos
mais potentes para o ensino do Pensamento Computacional. Conforme definido por Tho-
mas (Thomas, 2000), no PBL “instru¢do e aprendizagem ocorrem dentro do contexto de
um projeto desafiador”, no qual equipes de estudantes sdo apresentadas a problemas com-
plexos que atuam como catalisadores para o que precisam aprender. Diferentemente de
atividades pontuais, “tipicamente, projetos se estendem no tempo para atuar como veicu-
los interativos que ajudam os estudantes a adquirir novos conjuntos de conhecimentos e
habilidades” (Thomas, 2000).

No contexto da EPT, o PBL alinha-se perfeitamente a preparac¢ao para o mundo do
trabalho, onde profissionais sdo desafiados a resolver problemas complexos de forma co-
laborativa. Como observado por Bender (Bender, 2014), as metodologias ativas “colocam
o estudante no centro do processo de aprendizagem”, exigindo sua participacdo ativa na
construcdo de solucdes. A pesquisa de Guder e Webber (Guder & Webber, 2023) propde
uma abordagem que integra o PBL ao desenvolvimento do PC por meio da construgao de
aplicativos utilizando o MIT App Inventor, demonstrando que “os estudantes se envolvem
na espiral do pensamento criativo” quando desafiados a criar produtos significativos.

A eficicia do PBL ¢ evidenciada por universidades que adotam curriculos orien-
tados a projetos para desenvolver competéncias como comunicagdo, pensamento critico
e colaboracdo (Northface University, 2005). Oliveira (Oliveira, 2025) demonstrou que o
treinamento baseado em PBL para programacao competitiva resultou em um crescimento
de 60% no nimero de participantes da OBI, com a média de pontuacdes saltando de 111
para 188 pontos, evidenciando o impacto positivo da metodologia.

1.3.1. Construcionismo e Aprendizagem Criativa

O Construcionismo, teoria educacional proposta por Seymour Papert (Papert, 1980), cons-
titui o fundamento epistemoldgico da abordagem criativa ao PC. Papert ampliou o Cons-
trutivismo de Piaget ao enfatizar que a aprendizagem ocorre de maneira especialmente
significativa quando o aluno esta conscientemente engajado na constru¢do de um artefato
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publico (Papert, 1980). Como destaca Valente (Valente, 1998), “o objetivo ndo € aprender
a programar, mas sim usar a programagdo como uma ferramenta para a constru¢do do
conhecimento”, posicionando o computador como um “objeto-para-pensar-com” (Papert,
1985).

A Aprendizagem Criativa, desenvolvida por Mitchel Resnick e sua equipe no Li-
felong Kindergarten do MIT Media Lab, atualiza e expande o Construcionismo para o
século XXI. Resnick (Resnick, 2017) propde os “4 Ps” como principios fundamentais:
Projetos, Paixao, Pares ¢ Pensar Brincando. Segundo essa abordagem, as pessoas
aprendem melhor quando tém a oportunidade de construir algo que seja significativo para
elas (Resnick, 2017). O processo € descrito pela Espiral da Aprendizagem Criativa:
imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir, que Resnick considera o motor do pensa-
mento criativo (Resnick, 2017).

No contexto da EPT, essa abordagem se revela particularmente potente. Papert ja
alertava que “o meio sociocultural fornece o material a ser usado para a constru¢do do
conhecimento, influenciando os tipos de construcdes e a forma com que elas sdo constru-
idas” (Papert, 1980). Assim, na EPT, os projetos devem emergir das demandas reais do
setor produtivo, conectando a paixao dos estudantes as necessidades concretas do mundo
do trabalho. A abordagem criativa também se alinha aos objetivos da BNCC, que propde
a superagdo da “fragmentacao radicalmente disciplinar do conhecimento” e o estimulo a
“aplicacdo na vida real” (Brasil. Ministério da Educacao, 2018).

1.3.2. Metodologias ativas para PC desplugado e plugado

A abordagem hibrida combinando atividades desplugadas (sem computadores) e pluga-
das (com computadores) potencializa o desenvolvimento do PC na EPT, especialmente
quando mediada por metodologias ativas.

As atividades desplugadas constituem um ponto de partida estratégico, parti-
cularmente relevante para contextos com infraestrutura tecnoldgica limitada. Como de-
monstrado por Brackmann (Brackmann, 2017), “as atividades desplugadas proporcionam
uma sessdo inspiradora e divertida para os professores e que eles também acham util,
interessante e melhora sua confianga” (Brackmann, 2017). A pesquisa evidenciou que
estudantes que participaram de atividades desplugadas apresentaram melhoria significa-
tiva de desempenho (p < 0,001), indicando sua eficicia mesmo sem o uso de compu-
tadores (Brackmann, 2017). Metodologias ativas como resolucdo de problemas, jogos
de tabuleiro, dindmicas de grupo e estacdes de aprendizagem podem ser aplicadas nesse
contexto.

As atividades plugadas ampliam essas possibilidades ao permitir que os estudan-
tes transformem os conceitos explorados anteriormente em produtos digitais. O Scratch,
por exemplo, oferece um ambiente de programagdo visual alinhado aos principios do
Construcionismo, com “pisos baixos, tetos altos e paredes largas” (Resnick, 2017), per-
mitindo que estudantes com diferentes interesses e niveis de habilidade desenvolvam pro-
jetos com diferentes niveis de complexidade e expressem sua criatividade.

Na EPT, a integracdo entre metodologias ativas e PC se mostra especialmente
promissora. Silva et al. (Silva et al., 2024) relataram que o uso de robdtica educacional
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associada a metodologias ativas “influenciou positivamente na aprendizagem, na autono-
mia, na motivacdo e no engajamento dos estudantes”. Bersaline e Bersaline (Bersaline &
Bersaline, 2025) argumentam que a fusdo entre PC e metodologias ativas “potencializa o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais e técnicas, ampliando as possibilida-
des da formacdo integral”. O professor da EPT encontra, assim, nas metodologias ativas
e na aprendizagem criativa, um conjunto coeso de ferramentas para transformar o ensino
do PC em uma experiéncia significativa, engajadora e conectada as demandas do mundo
do trabalho.

1.4. Computacao Desplugada e Ferramentas Computacionais

A Computacdo Desplugada, também conhecida como “Computer Science Unplugged”,
refere-se a atividades que ensinam conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacao
sem a utilizacdo de computadores ou dispositivos eletronicos. O termo foi popularizado
por Bell, Witten e Fellows (Bell et al., 2006), que desenvolveram um conjunto de ati-
vidades off-line para ensinar topicos como nimeros bindrios, algoritmos de ordenacao,
criptografia e compressdo de dados utilizando materiais simples como cartas, cordas e
papel.

Na EPT, a abordagem desplugada adquire especial relevancia por diversas razoes.
Primeiramente, como evidenciado pelos dados do Censo Escolar, muitas institui¢des en-
frentam desafios de infraestrutura, 48,8% das escolas brasileiras ndo possuem labora-
tério de informatica e 5,5% sequer possuem energia elétrica (MEC/INEP, 2017). Em
segundo lugar, a abordagem desplugada permite que os estudantes compreendam os con-
ceitos computacionais de forma concreta e corporal, antes de enfrentar a abstracido da
programacdo em computadores.

A pesquisa de Brackmann (Brackmann, 2017) demonstrou a eficicia dessa abor-
dagem. Em experimento conduzido com estudantes de quinto e sexto anos na Espanha
e no Brasil, os grupos experimentais que participaram de atividades desplugadas apre-
sentaram melhoria significativa no Teste de Pensamento Computacional (p < 0,001), com
aumento médio de 20,17% no desempenho. O autor observou que “os estudantes do
grupo experimental se demonstraram bastante interessados no Scratch, pois apds a pri-
meira aula comecgaram a praticd-lo em casa”, sugerindo que as atividades desplugadas
atuam como um facilitador para o engajamento com ferramentas digitais (Brackmann,
2017). A abordagem desplugada € recomendada para introdu¢@o de conceitos, contextos
com infraestrutura limitada, trabalho com abstracdes e desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

No entanto, como alerta Brackmann (Brackmann, 2017), “atividades desplugadas
nao devem ser entendidas como uma solucido completa de ensino. A abordagem desplu-
gada ndo atende todos os fundamentos da Computagdo ou ndo proporciona uma pratica
plena” (Brackmann, 2017).

Recomenda-se que a abordagem desplugada seja utilizada como porta de entrada,
sendo complementada por atividades plugadas que permitam a aplicacao pratica dos con-
ceitos.
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1.4.1. Ferramentas plugadas mapeadas por area técnica da EPT

A selecdo adequada de ferramentas computacionais € fundamental para o sucesso do en-
sino de PC na EPT. Diferentes areas técnicas demandam ferramentas especificas, que
dialoguem com os contextos de atuacdo profissional. O quadro a seguir apresenta um

mapeamento de ferramentas por eixo tecnoldgico:

Tabela 1.1. Ferramentas computacionais por area técnica da EPT

Area Técnica

Ferramentas

Conceitos de PC trabalhados

Informatica/TI

Scratch, Python, App Inven-
tor, Arduino

Algoritmos, abstracdo, depuracio,
estruturas de dados

Automaciao Indus-
trial

CLP simulagdo, Arduino,

Tinkercad

Algoritmos, l6gica condicional, au-
tomacdo

Edificacoes SketchUp, AutoCAD, ferra- | Abstracdo, modelagem, visualiza-
mentas de modelagem 3D ¢ao espacial

Quimica Planilhas eletronicas, simula- | Reconhecimento de padrdes, ana-
dores de processos lise de dados

Gestao Excel, Power BI, sistemas de | Organizagao de dados, andlise, au-
gestao tomacao

Sande Simuladores, sistemas de | Abstragdo, representacdo de dados,

prontudrio eletrébnico algoritmos

Para a drea de Informatica, ferramentas como Scratch e Python permitem o de-
senvolvimento de projetos completos, desde jogos até aplicacdes web. O MIT App In-
ventor € particularmente adequado para a criagdo de aplicativos méveis, conectando o
PC as demandas do mercado de desenvolvimento de software (Guder & Webber, 2023).
Na Automacao Industrial, a simulacdo de CLPs e o uso de Arduino permitem que 0s
estudantes compreendam o pensamento algoritmico aplicado ao controle de processos.

As ferramentas de modelagem 3D (SketchUp, AutoCAD) na area de Edificagoes
desenvolvem habilidades de abstrag@o e visualizacdo espacial, fundamentais para o PC.
Na Quimica, planilhas eletronicas e simuladores de processos auxiliam no reconheci-
mento de padrdes e na andlise de dados experimentais. Na Gestao, ferramentas como
Excel e Power BI desenvolvem habilidades de organizacdo e andlise de dados. Na édrea
de Satnde, simuladores e sistemas de prontudrio eletrdnico permitem trabalhar abstragdo
e representacdo de informacdes.

1.4.2. Critérios para escolha de ferramentas na pratica docente

A escolha de ferramentas computacionais para o ensino de PC na EPT deve considerar
os seguintes critérios, com base na literatura e nas recomendacdes de Brackmann (Brack-
mann, 2017) e Resnick (Resnick, 2017):

1. Alinhamento com o eixo tecnolégico: A ferramenta deve dialogar com a area de
formacdo do estudante, permitindo a aplicacdo dos conceitos de PC em contextos
profissionais concretos.
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2. Curva de aprendizado adequada: Ferramentas com “pisos baixos e tetos al-
tos” (Resnick, 2017) permitem que iniciantes comecem rapidamente, enquanto ofe-
recem desafios para estudantes mais avangados.

3. Disponibilidade e custo: Considerar ferramentas gratuitas (Scratch, Python) ou de
baixo custo, especialmente em contextos com or¢amento limitado.

4. Suporte a criatividade: Ferramentas que permitem a criacdo de projetos autorais e
a expressdo pessoal sdo mais eficazes para o engajamento dos estudantes (Resnick,
2017).

5. Portabilidade e acessibilidade: Ferramentas que funcionam em diferentes plata-
formas e dispositivos aumentam o acesso dos estudantes.

6. Comunidade e material de apoio: Ferramentas com comunidades ativas e materi-
ais didaticos disponiveis facilitam a implementacao.

A abordagem hibrida, que combina atividades desplugadas e plugadas, constitui
uma estratégia pedagdgica adequada ao ensino do Pensamento Computacional. Nesse
contexto, as atividades desplugadas podem ser utilizadas como etapa introdutéria e pos-
teriormente articuladas a experi€ncias plugadas, permitindo que os estudantes apliquem e
aprofundem os conceitos trabalhados. Essa transi¢do deve ocorrer de forma gradual, fa-
vorecendo a constru¢ao de uma compreensao conceitual antes da introducao as abstragdes
proprias da programacao.

1.5. PC no Curriculo da EPT: Transversalidade e Integracao

Trés modelos de integracdo do PC no curriculo da EPT sdo identificados na literatura espe-
cializada: (1) disciplina especifica, com profundidade mas risco de isolamento; (2) eixo
transversal, com contextualizacdo mas desafio de progressdo; (3) projetos integradores,
alinhados ao PBL e recomendados pela BNCC (Brasil. Ministério da Educacdo, 2018).
A combinacdo dos trés é a estratégia mais eficaz, conforme evidenciado por pesquisas
recentes (Brackmann, 2017; Grover & Pea, 2013). Para ilustrar cada um desses modelos
na prética, apresentamos a seguir trés estudos de caso que demonstram diferentes formas
de integracdo do PC em dreas técnicas especificas.

1.5.1. Estudo de Caso 1: Quimica - Analise da qualidade da agua

O primeiro modelo de integracdo “’projetos integradores” é exemplificado pelo caso da
Quimica, onde o PC é mobilizado como ferramenta para a resolu¢do de um problema real
de andlise ambiental, articulando conhecimentos técnicos € computacionais.

Contexto: Curso Técnico em Quimica, disciplina de Quimica Analitica. Os estudan-
tes precisam analisar a qualidade da dgua de um rio local, identificando parametros de
potabilidade.
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Decomposicao de etapas laboratoriais: O processo de andlise da qualidade da dgua é
decomposto em etapas: coleta de amostras, preparacao de reagentes, realizacdo de testes
(pH, turbidez, oxigénio dissolvido, presenca de contaminantes), registro de resultados e
interpretacdo. Cada etapa € tratada como um subproblema, permitindo que os estudantes
compreendam a complexidade do processo analitico.

Reconhecimento de padroes em resultados: Os estudantes comparam os resultados
obtidos com padrdes estabelecidos pela legislagdo (Portaria GM/MS n° 888/2021). Iden-
tificam padrdes de contaminag¢do, sazonalidade e correlagdes entre diferentes parametros.
Este processo desenvolve a habilidade de reconhecer padrdes em dados, fundamental para
a tomada de decisdo cientifica.

Abstracao de informacoes relevantes: Os estudantes aprendem a abstrair informagdes
essenciais dos dados coletados, identificando quais parametros sao mais relevantes para a
avaliacdo da qualidade da dgua e quais podem ser desconsiderados em fun¢@o do contexto.
Esta habilidade € central para o PC e para a prética profissional em Quimica.

Algoritmo de classificacdo: Os estudantes desenvolvem um fluxograma (algoritmo)
para classificar a qualidade da 4gua com base nos resultados analiticos. O algoritmo con-
sidera critérios como: SE pH < 6.5 OU pH > 8.5 ENTAO "N&o potével";
SENAO SE turbidez > 5 NTU ENTAO "Nao potavel"; SENAO "Potavel".
Este exercicio desenvolve o pensamento algoritmico e a 16gica condicional.

1.5.2. Estudo de Caso 2: Informatica - Plataforma web para mapeamento de pro-
blemas urbanos

O segundo modelo “disciplina especifica com abordagem transversal” € ilustrado pelo
caso da Informatica, onde o desenvolvimento de sistemas integra conceitos de PC de
forma organica ao curriculo técnico.

Contexto: Curso Técnico em Informatica, disciplina de Desenvolvimento de Sistemas.
Os estudantes devem desenvolver uma plataforma web para mapeamento de problemas
urbanos (buracos, iluminag¢do, lixo) em parceria com a prefeitura local.

Decomposicao do sistema em modulos: O sistema é decomposto em médulos fun-
cionais: cadastro de usudrios, georreferenciamento de ocorréncias, envio de denudncias,
painel de visualizacdo, relatdrios e integracdo com a prefeitura. Cada médulo € desen-
volvido separadamente, utilizando diferentes tecnologias (front-end, back-end, banco de
dados), permitindo que os estudantes compreendam a arquitetura de sistemas complexos.

Padroes de ocorréncias: Os estudantes analisam dados histéricos de ocorréncias para
identificar padrdes: dreas com maior concentracdo de problemas, sazonalidade, tempo
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médio de resolugdo. Utilizam ferramentas de analise de dados para visualizar esses pa-
droes e gerar insights para a gestdo publica.

Abstracao de dados essenciais: Os estudantes abstraem informacdes essenciais dos
dados coletados, definindo quais atributos sdo necessérios para cada funcionalidade do
sistema. Por exemplo, para o georreferenciamento, sdo necessarias coordenadas GPS;
para o envio de dentncias, titulo, descricao e foto. Esta habilidade ¢ fundamental para o
design de bancos de dados e interfaces.

Algoritmos de validacdo: Os estudantes implementam algoritmos de validacdo para
garantir a integridade dos dados: validac¢do de coordenadas (latitude/longitude dentro de
limites), validagc@o de campos obrigatérios, validacao de formato de e-mail. Este exercicio
desenvolve o pensamento algoritmico e a compreensao de légica condicional aplicada a
programacao.

1.5.3. Estudo de Caso 3: Edificac6es - Planejamento de praca sustentavel

O terceiro modelo “eixo transversal” é exemplificado pelo caso de Edificacdes, onde o
PC permeia diferentes disciplinas do curso, articulando-se com contetidos de projetos,
planejamento urbano e sustentabilidade.

Contexto: Curso Técnico em Edificacdes, disciplina de Projetos. Os estudantes devem
planejar uma praca sustentdvel em um terreno disponivel na cidade, considerando aspec-
tos ambientais, sociais € econdmicos.

Decomposi¢ao do projeto: O projeto é decomposto em dreas: paisagismo, mobilidrio
urbano, acessibilidade, drenagem, iluminacdo, dreas de lazer. Cada érea é tratada como
um subprojeto, com especificagdes técnicas, dimensionamento e integracdo com as de-
mais.

Padroes de problemas urbanos: Os estudantes analisam problemas urbanos comuns
em pracas da cidade: falta de acessibilidade, iluminagdo inadequada, drenagem deficiente,
auséncia de dreas de convivéncia. Identificam padrdes que orientam o planejamento da
nova praga.

Abstracao de especificacoes técnicas: Os estudantes abstraem especificagoes técnicas
relevantes de normas e legislacdo (ABNT, cédigo de obras, plano diretor), selecionando
apenas os requisitos aplicdveis ao projeto. Esta habilidade é central para o exercicio
profissional na drea de edificacoes.

Algoritmo de planejamento: Os estudantes desenvolvem um cronograma (algoritmo)
para o planejamento e execu¢do do projeto, considerando etapas como: levantamento
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topografico, projeto paisagistico, projeto de drenagem, projeto de iluminacdo, licitagao,
execucdo, manuten¢do. O cronograma estabelece a sequéncia l6gica das atividades, suas
interdependéncias e prazos.

1.5.4. Orientacoes para adaptacio a outras areas técnicas

A metodologia apresentada nos estudos de caso pode ser adaptada para diferentes dreas
técnicas da EPT. O quadro a seguir oferece sugestdes para dreas ndo contempladas nos
estudos de caso:

Tabela 1.2. Sugestoes de adaptacao do PC para diferentes areas técnicas

Area Técnica Contexto tipico Conceitos de PC aplicados
Agropecuaria Andlise de solo, manejo de | Decomposi¢dao de processos,
culturas reconhecimento de padroes
em dados agricolas
Eletrotécnica Projeto de instalacdes elé- | Abstracdo de especificagdes,
tricas algoritmos de dimensiona-
mento
Mecéanica Projeto de maquinas Decomposi¢do de sistemas,
reconhecimento de padrdes
de falhas
Logistica Planejamento de rotas Algoritmos de otimizagdo, re-
conhecimento de padrdes de
demanda
Meio Ambiente | Monitoramento ambiental | Abstracdo de dados, reconhe-
cimento de padrdes de polui-
¢do

Para adaptar os conceitos de PC a outras dreas, recomenda-se o seguinte roteiro:

1. Identificar problemas tipicos da drea que possam ser decompostos em etapas.
2. Mapear padrdes recorrentes nos problemas ou em seus dados.

3. Selecionar informacdes essenciais que devem ser abstraidas para a tomada de deci-
sdo.

4. Descrever o processo de solu¢do como um algoritmo ou fluxograma.

1.6. Avaliacao do Pensamento Computacional

A avaliacdo do Pensamento Computacional € um dos aspectos mais desafiadores da sua
implementagdo educacional. Como observa Brackmann (Brackmann, 2017), “a avaliacdao
de conceitos da Computacdo em escolas tem sido um desafio também para os educado-
res” (Brackmann, 2017). O National Research Council destaca a falta de metodologia
adequada para avaliacdo do PC em escolas primdrias, assim como pesquisas formais com
relacdo a melhoria cognitiva de alunos sobre conceitos envolvidos no PC. Sem a devida
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avaliacdo, o PC na sala de aula ndo tera probabilidade de seguir o caminho de sucesso em
nenhum curriculo. Os principais desafios identificados na literatura incluem:

1. Dificuldade de medir processos de pensamento: O PC envolve processos cogni-
tivos internos que ndo sao diretamente observaveis.

2. Abordagens diversificadas: As diferentes defini¢des de PC geram diferentes cri-
térios de avaliacdo.

3. Contexto e colaboracao: O PC frequentemente € desenvolvido em contextos cola-
borativos, o que torna dificil identificar a contribui¢ao individual.

4. Transversalidade: Quando o PC estd incorporado a outras disciplinas, torna-se
dificil separar o aprendizado de conceitos computacionais de outros contetidos.

O estudo de Brackmann (Brackmann, 2017) utilizou o Teste de Pensamento Com-
putacional (TPC), desenvolvido por Romédn-Gonzilez (Romén-Gonzdlez et al., 2015),
como instrumento para avaliar o desempenho dos estudantes. O uso desse instrumento
ilustra a importancia de associar a implementacgdo de atividades de PC a estratégias siste-
maticas de avaliagdo.

1.6.1. Instrumentos de avaliacao

Os principais desafios identificados na literatura (Brackmann, 2017; Roman-Gonzalez et
al., 2015; Seiter & Foreman, 2013) incluem:

1.6.1.1. Rubricas analiticas

As rubricas analiticas permitem avaliar diferentes dimensdes do PC de forma estruturada
e transparente. Seiter e Foreman (Seiter & Foreman, 2013) propuseram uma abordagem
baseada em “varidveis de evidéncia”, com indicadores organizados em trés niveis de de-
sempenho (Basico, Em Desenvolvimento, Proficiente). Os indicadores incluem: aparén-
cia (animacao), som, movimento, varidveis, sequéncia e iteragdo, expressoes booleanas,
operadores, condicionais, coordenacdo e eventos. Esta abordagem € particularmente ttil
para avaliar projetos em linguagens visuais como Scratch.

1.6.1.2. Portfolios

Os portfélios permitem documentar o processo de aprendizagem, incluindo rascunhos,
versOes intermedidrias e reflexdes dos estudantes. Berry (Berry, 2013) recomenda que
os alunos mantenham um blog ou registro de video de seu trabalho, incorporando um
comentério reflexivo ao lado de exemplos do que eles fizeram. Esta abordagem permite
avaliar ndo apenas o produto final, mas também o processo de desenvolvimento do PC.
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1.6.1.3. Testes de conceitos

Testes padronizados, como o Teste de Pensamento Computacional de Roméan-Gonzélez (Romén-
Gonzélez et al., 2015) e o Bebras Challenge (desafio internacional de pensamento compu-
tacional), oferecem uma forma objetiva de avaliar o conhecimento conceitual. O Bebras
Brasil, versao nacional do desafio, apresenta problemas que exigem a aplicacdo de con-
ceitos de PC em diferentes contextos, sendo adequado para diferentes faixas etérias.

Os testes de conceitos avaliam habilidades como:

Abstracao: Identificar informagdes essenciais em problemas complexos.

* Decomposicao: Dividir problemas em partes menores.

Reconhecimento de padroes: Identificar similaridades em diferentes situagdes.

Algoritmos: Compreender e construir sequéncias de passos para solugcdo de pro-
blemas.

1.6.2. Avaliacao auténtica na EPT: integrando PC a avaliacao de competéncias téc-
nicas

Na EPT, a avaliacdo do PC deve ser integrada a avaliacdo de competéncias técnicas, valo-
rizando a aplicagdo em contextos profissionais auténticos. Algumas estratégias incluem:

1. Avaliacao baseada em projetos: Os estudantes sdo avaliados pela qualidade dos
projetos desenvolvidos, considerando tanto os aspectos técnicos quanto o uso de
conceitos de PC. Por exemplo, na area de Quimica, a avaliacdo pode considerar a
qualidade da decomposi¢@o das etapas laboratoriais e a precisdo do algoritmo de
classificacdo da qualidade da 4gua.

2. Avaliacdo por pares: Os estudantes revisam e avaliam o trabalho dos colegas,
fornecendo feedback critico e construtivo. Esta pratica desenvolve a comunicagdo
e a colaboragdo, além de aprofundar a compreensdo dos conceitos.

3. Portfélios reflexivos: Os estudantes documentam seu processo de aprendizagem,
incluindo a aplicagdo de conceitos de PC em situagdes profissionais. A reflexdo
sobre o proprio aprendizado é uma habilidade fundamental para a formagao profis-
sional.

4. Simulacoes e estudos de caso: Os estudantes resolvem problemas simulados que
exigem a aplica¢do de conceitos de PC em contextos profissionais realistas.

A avaliacdo auténtica na EPT deve considerar ndo apenas o produto final, mas
também o processo, a colaboracdo e a capacidade de transferir conceitos de PC para
diferentes contextos profissionais.
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1.7. Oficina: Elaboracao de Projetos Pedagégicos com PC

A oficina tem como objetivo orientar docentes da Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT) na elaboracgao de projetos pedagdgicos que integrem o Pensamento Computacional
aos contetdos e situacdes de aprendizagem de suas dreas técnicas. A proposta parte de
uma situacdo-problema e conduz os participantes pela defini¢do das habilidades de PC,
escolha da metodologia e das ferramentas, planejamento da avaliacio e organizacdao dos
recursos necessarios.

A atividade é organizada em seis etapas, nas quais os participantes constroem pro-
gressivamente uma proposta de projeto pedagdgico, articulando atividades desplugadas e
plugadas de acordo com os objetivos de aprendizagem.

1.7.1. Etapa 1: Identificacao do problema

Inicialmente, os participantes definem uma situagdo-problema relacionada a area técnica
e, sempre que possivel, ao contexto profissional dos estudantes. O problema deve ser
significativo e adequado aos objetivos de aprendizagem.

Produto esperado: situacdo-problema definida e contextualizada.

1.7.2. Etapa 2: Mapeamento de conceitos de PC

A partir do problema definido, os participantes identificam as habilidades de Pensamento
Computacional que podem ser desenvolvidas, considerando aspectos como decomposi-
cdo, reconhecimento de padrdes, abstragcdo e algoritmos.

Produto esperado: habilidades de PC relacionadas ao problema.

1.7.3. Etapa 3: Escolha da metodologia

Os participantes selecionam a metodologia ou estratégia pedagdgica mais adequada aos
objetivos definidos, podendo combinar atividades desplugadas, atividades plugadas, Apren-
dizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada em Problemas ou outras estraté-
gias ativas.

Produto esperado: metodologia ou combinagdo de estratégias definida.

1.7.4. Etapa 4: Selecao das ferramentas

As ferramentas sao selecionadas de acordo com os objetivos pedagdgicos, considerando
aspectos como alinhamento com a drea técnica, facilidade de uso, disponibilidade, acessi-
bilidade e potencial para apoiar a aprendizagem. A escolha deve ser justificada em funcao
das necessidades do projeto.

Produto esperado: ferramentas selecionadas e justificadas.

1.7.5. Etapa 5: Planejamento da avaliacao

Os participantes definem como a aprendizagem serd acompanhada e quais evidéncias
permitirdo verificar o desenvolvimento das habilidades previstas. Podem ser utilizados
projetos, atividades préticas, questiondrios, observagdes, rubricas ou outros instrumentos
adequados.
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Produto esperado: estratégia e instrumentos de avaliagdo definidos.

1.7.6. Etapa 6: Cronograma e recursos

Por fim, os participantes organizam as atividades do projeto em um cronograma e identi-
ficam os recursos materiais, tecnolégicos € humanos necessarios para sua execugao.

Produto esperado: cronograma preliminar e recursos necessdrios definidos.

1.7.7. Organizaciao temporal da oficina

A oficina pode ser desenvolvida em 180 minutos, distribuidos entre momentos de contex-
tualizagao, elaboracdo das propostas e socializagdo dos resultados.

Atividade Tempo
Contextualizagdo do PC na EPT 20 min
Identificacao do problema e mapeamento do PC | 30 min
Escolha da metodologia e das ferramentas 25 min
Elaborac¢ao do projeto 45 min
Planejamento da avaliac@o e dos recursos 20 min
Socializagdo e discuss@o das propostas 30 min
Sintese e encaminhamentos 10 min
Total 180 min

Tabela 1.3. Cronograma de atividades

1.7.8. Exemplo pratico

Como aplicacdo das etapas propostas, pode-se utilizar um projeto relacionado a andlise
da qualidade da dgua. Os participantes definem o problema, identificam as habilidades de
PC envolvidas, selecionam estratégias desplugadas e plugadas, escolhem as ferramentas
necessdrias e estabelecem os procedimentos de avaliagcdo. O exemplo demonstra como
o Pensamento Computacional pode ser integrado a problemas contextualizados das areas
técnicas, sem restringi-lo ao ensino de programacao.

1.7.9. Avaliacao e acompanhamento

Ao final da oficina, os participantes apresentam suas propostas para discussao coletiva,
possibilitando identificar ajustes na relacdo entre problema, habilidades de PC, metodo-
logia, ferramentas e avaliagdo. Espera-se que cada participante ou grupo conclua a ativi-
dade com um esbog¢o de projeto pedagdgico contextualizado a sua drea técnica, passivel
de aplicagdo e posterior aprimoramento.

1.8. Compartilhamento, Reflexdo Final e Proximos Passos

Esta secdo final do minicurso propde a socializagdo dos projetos elaborados, a discussao
coletiva sobre os desafios antecipados e a apresentacao de recursos para aprofundamento.
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1.8.1.

Socializacio dos projetos elaborados

Cada participante ou grupo apresenta seu projeto pedagdgico em até 5 minutos, desta-
cando:

O problema identificado e sua relevancia para a area técnica.
Os conceitos de PC trabalhados.
A metodologia escolhida.

Os principais desafios previstos.

A apresentacdo deve ser seguida de perguntas e comentarios dos demais partici-

pantes, promovendo o intercambio de experiéncias e a construgdo coletiva de conheci-
mento.

1.8.2. Discussao coletiva: desafios antecipados e solucoes

A discussao coletiva aborda os desafios mais frequentes na implementacao do PC na EPT,
identificados na literatura e na prética dos participantes:

Falta de infraestrutura: Como implementar o PC em contextos com laboratérios
limitados? Solucdo: Priorizar atividades desplugadas e ferramentas de baixo custo.

Formacao docente: Como desenvolver as competéncias necessdrias para ensinar
PC? Solugdo: Participar de formagdes continuadas, grupos de estudo e comunida-
des de pratica.

Resisténcia a mudanca: Como convencer gestores e colegas da importancia do
PC? Solucao: Apresentar evidéncias de pesquisa, como os resultados de Brack-
mann (Brackmann, 2017), que demonstraram melhoria significativa de desempenho
(p <0,001) com atividades de PC.

Tempo disponivel: Como integrar o PC sem sobrecarregar o curriculo? Solugdo:
Utilizar a transversalidade, integrando o PC a disciplinas ja existentes.

Avaliacao: Como avaliar o PC de forma justa e eficaz? Solucdo: Utilizar multiplos
instrumentos (rubricas, portfélios, testes de conceitos).

1.8.3. Recursos para aprofundamento

Para continuar o desenvolvimento profissional, recomenda-se aos participantes os seguin-
tes recursos:

Bell, T.; Witten, L. H.; Fellows, M. (2006). Computer Science Unplugged: Off-line
activities and games for all ages. Disponivel em: csunplugged.org.

Brackmann, C. P. (2017). Desenvolvimento do Pensamento Computacional atra-
vés de Atividades Desplugadas na Educacdo Bdsica. Tese de Doutorado, UFRGS.
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* Resnick, M. (2017). Lifelong Kindergarten: Cultivating Creativity through Pro-
Jjects, Passion, Peers, and Play. MIT Press.

Code.org: Plataforma com cursos e atividades para o ensino de PC. Disponivel em:
code.org.

Bebras Brasil: Desafio internacional de pensamento computacional. Disponivel
em: bebras.org.br.

Sociedade Brasileira de Computacao: Materiais e publicacdes sobre PC na Edu-
cacdo Basica. Disponivel em: sbc.org.br.

Scratch: Linguagem de programacao visual para criangas e jovens. Disponivel em:
scratch.mit.edu.

1.8.4. Consideracoes finais

O Pensamento Computacional representa uma habilidade fundamental para a formagao
dos estudantes da EPT, preparando-os para os desafios do mundo do trabalho na era di-
gital. Como argumentou Wing (Wing, 2006), o PC € “uma habilidade fundamental para
todos, ndo apenas para cientistas da Computagdo. Além de aprender a ler, escrever e cal-
cular, deveriamos adicionar Pensamento Computacional na capacidade analitica de cada
crianga”.

A integragcdo do PC no curriculo da EPT exige uma abordagem cuidadosa, con-
siderando as especificidades de cada drea técnica, os recursos disponiveis e as necessi-
dades dos estudantes. A abordagem hibrida combinando atividades desplugadas e plu-
gadas, o uso de metodologias ativas (PBL, Construcionismo) e a avaliagdo auténtica sao
elementos-chave para uma implementacdo bem-sucedida.

Espera-se que os participantes deste minicurso tenham adquirido os conhecimen-
tos e as ferramentas necessdrias para integrar o PC em sua prética pedagdgica, contribu-
indo para a formacdo de profissionais criticos, criativos e preparados para os desafios da
sociedade contemporanea.

Declaracao de Uso de IA Generativa

Este trabalho foi elaborado com o auxilio de ferramentas de Inteligéncia Artificial Ge-
nerativa para fins de revisdo textual, corre¢do gramatical e sugestdes de formatacdo. O
ChatGPT (modelo GPT-4) foi utilizado para revisar a estrutura do texto, sugerir melho-
rias na clareza e consisténcia da linguagem, e auxiliar na padronizacdo das referéncias
bibliograficas. O autor manteve controle integral sobre o contetido, a argumentacdo e
as conclusoes apresentadas, sendo o tnico responsavel pela precisdo e integridade das
informacgdes.
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