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RESUMO

Pensamento  computacional  é  uma  estratégia  utilizada  no  processo  ensino/aprendizagem,
envolvendo resolução de problemas, de forma a desenvolver o pensamento crítico e criativo, de
forma autônoma, interdisciplinarmente. O presente artigo apresenta uma análise reflexiva sobre
o tema, fundamentando-se em literaturas que abordam o Pensamento Computacional  e  seus
desdobramentos. Tem como objetivo apresentar os benefícios decorrentes do desenvolvimento
do Pensamento Computacional na educação básica, bem como descrever brevemente algumas
estratégias já em uso para que o PC possa ser ensinado, beneficiando, assim, alunos, professores
e a sociedade. Concluímos que ao desenvolver o PC o aluno passa a ser sujeito construtor de
conhecimento, de forma crítica, criativa, polivalente, flexível e inovadora, e que isso pode se dar
através de estratégias diversas, seja pelo ensino da robótica, programação em blocos, narrativas
digitais, games, com atividades sem o uso de tecnologias, ou de forma transversal dentro das
disciplinas. 
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INTRODUÇÃO

Na sociedade contemporânea em que vivemos, as tecnologias estão presentes em

nossas  vidas  cotidianamente.  Em  se  tratando  do  contexto  educacional,  nas  últimas

décadas houve uma ascensão das inovações em tecnologia com o objetivo de corroborar

com  o  processo  ensino/aprendizagem.  Muitos  aplicativos  para  dispositivos  móveis,

softwares,  programas  e  plataformas  foram  criadas  para  estimular  e  desenvolver

1 Doutoranda do Curso de Ciências, Tecnologias e Inclusão da Universidade Federal Fluminense – UFF,
karinesfranco.edu@gmail.com;
2 Doutoranda do Curso de Ciências, Tecnologias e Inclusão da Universidade Federal Fluminense – UFF,
atsf15@gmail.com  ;  
3 Doutora pelo Curso de  Ciências – Bioquímica Celular  da Universidade Federal do Rio de Janeiro -
UFRJ, suzetearaujo@id.uff.br;
4 Doutora  pelo  Curso  de  Ciências  -  Biofísica da  Universidade  Federal  do  Rio  de  Janeiro  -  UFRJ,
lfragel@id.uff.br;
5 Professor orientador do trabalho: Doutor em Informática pela Pontifícia Universidade Católica do Rio
de Janeiro – PUC, screspo@id.uff.br.



habilidades cognitivas nos educandos. A Indústria 4.06 com seus sistemas ciber-físicos

conectados, imprimem um 1 novo ritmo a formação do profissional. Este novo perfil

vem adornado de requisitos nem sempre explorados nos bancos escolares. Pertencer a

este  novo  mundo  tecnológico  exige  um  aluno  mais  reflexivo,  mais  criativo,  mais

sistêmico na busca de algumas soluções para seus problemas. Podemos perceber que os

novos estudantes possuem uma facilidade maior com os artefatos tecnológicos, porém

esta fluência tecnológica de “ser usuário” não satisfaz a necessidade de “ser criativo”.

Sendo assim,  é  interessante  que  novas  estratégias  de  aprendizado  ativo  possam ser

pensadas  e  refletidas  no  sentido  de  como  potencializar  o  ser  criativo,  inventivo  e

reflexivo no corpo discente.

Estudos no campo da Informática da Educação reforçam que não basta apenas

aprender a utilizar tais ferramentas  tecnológicas,  de forma aleatória.  Mas sim, como

essas ferramentas contribuirão para que os alunos vivam em sociedade, se apropriando

das tecnologias existentes e tendo uma visão crítica sobre o mundo que os cercam.

Para tanto, torna-se imprescindível entender como aprendendo essas habilidades,

os alunos se constituirão como sujeitos ativos na construção do conhecimento, entendo

o contexto tecnológico que os cercam. E o Pensamento Computacional traz justamente a

ideia  de  compreender  as  situações  propostas  e  criar  soluções,  de  forma  criativa  e

autônoma.

Pensamento Computacional (PC) é um termo cunhado por Wing (2006), em que

descreve como sendo a habilidade de pensar em vários níveis de abstração, de forma

sistemática,  enxergando a inteireza,  a  complexidade  do todo daquilo que  se  precisa

resolver. Porém, tendo a capacidade de fragmentá-lo em partes tais que permitam sua

resolução,  fazendo uso de forma eficiente  dos recursos  tecnológicos para alcançar  a

resolução do problema apresentado. Todavia, Valente (2016) relata que ainda há muita

discussão quanto a essa definição e, mesmo após diversos debates os especialistas na

área da computação não conseguiram chegar a um acordo.

6 A  Indústria  4.0  é  um  fenômeno  iniciado  na  Alemanha,  ocorrido  em  escala  global,
revolucionando o conceito e métodos de trabalho através da criação de fábricas inteligentes que
integram  sistemas  de  automação,  sistemas  ciber-físicos  e  internet.  Possui  como  agentes
facilitadores para o fenômeno da globalização a Tecnologia da Informação, a existência de uma
fonte unificada de dados consistentes, a autonomia e a cooperação (LIMA e PINTO, 2019).



Vale destacar  um outro conceito de PC, dado pela  Royal Society  (2012  apud

NASCIMENTO  et  al.,  2018),  “o  Pensamento  Computacional  é  o  processo  de

reconhecer  os  aspectos  da  computação  no  mundo  que  nos  rodeia  e  aplicar  as

ferramentas e técnicas da Ciência da Computação para entender e raciocinar sobre os

sistemas e processos naturais e artificiais” (p.29), baseado na premissa que, fora dos

muros  dos  laboratórios,  o  mundo  que  nos  cerca  está  impregnado  de  conceitos

relacionados à Ciência da Computação e que necessitamos reconhecer a aplicar seus

aspectos e funcionalidades. 

Embora haja toda essa divergência, um aspecto que todos concordam é de que o

PC tem muito a contribuir para o desenvolvimento do processo de raciocínio dos alunos

e que deve estar presente nas escolas.  Tal implementação já pode ser observada em

alguns  países  como  EUA,  Nova  Alemanha,  Argentina,  Canadá  (WERLICH  et  al.,

2018),  Zelândia, Inglaterra,  Lituânia,  Holanda,  Suécia,  Portugal,  Grécia,  Irlanda,

Dinamarca, Finlândia, Itália e no Brasil (VALENTE, 2016). Alguns trabalham de forma

transversal, dentro de outras disciplinas nas escolas, outros desenvolveram disciplinas

específicas  de  robótica  e/ou  de  programação.  Valente  (2016)  considera,  após  suas

pesquisas, que o trabalho transversal é mais adequado, envolvendo o PC em todas as

disciplinas.

No texto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) há muitas menções do

termo PC. O conceito é atrelado ao ensino da matemática, principalmente, e também nas

competências gerais propostas:

Compreender,  utilizar  e  criar  tecnologias  digitais  de
informação  e  comunicação  de  forma  crítica,  significativa,
reflexiva  e  ética  nas diversas  práticas  sociais  (incluindo as
escolares)  para  se  comunicar,  acessar  e  disseminar
informações,  produzir  conhecimentos,  resolver  problemas e
exercer  protagonismo e  autoria  na  vida  pessoal  e  coletiva.
(BRASIL, 2017, p. 9).

O presente ensaio tem como objetivo apresentar os benefícios decorrentes do

desenvolvimento  do  Pensamento  Computacional  na  educação  básica,  bem  como

descrever brevemente algumas estratégias já em uso para que o PC possa ser ensinado,

beneficiando, assim, alunos, professores e a sociedade. 



METODOLOGIA 

O artigo apresenta uma análise reflexiva sobre o tema, fundamentando-se em

literaturas que abordam o Pensamento Computacional (PC) e seus desdobramentos. Os

artigos tratam das estratégias de utilização do PC no Ensino Fundamental, no Ensino

Médio, no ensino da matemática, por meio dos Objetos de Aprendizagem (OAs), de

forma Interdisciplinar e no Currículo. E a partir das discussões, tratam a importância da

formação dos professores  para desenvolver atividades voltadas  para a apreensão das

habilidades e competências do PC, bem como a forma de avaliação do desenvolvimento

do PC no aluno.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Pensamento Computacional: benefícios

Entende-se que algumas bases são necessárias para um bom desenvolvimento no

processo  de  aprendizagem.  Uma  boa  alfabetização,  leitura  e  escrita,  por  exemplo,

permitem uma fácil  compreensão  de  textos  e,  portanto,  maior  facilidade  em buscar

informações e compreendê-las. Assim como uma boa base dos cálculos matemáticos

conduzem a maior facilidade em compreender a aplicação, uso e resolução de fórmulas

matemáticas, medidas e cálculos mais complexos. Para Wing (2006),  o PC deve ser

visto como base essencial para o desenvolvimento do raciocínio lógico e sistematizado

no processo de resolução de problemas, levando em consideração a compreensão do

comportamento humano. Para a autora este aluno deve ser estimulado desde cedo, assim

como a escrita, a leitura e a aritmética. Valente (2016) aponta Papert (1980) como o

precursor no esclarecimento quanto ao fato da computação contribuir no processo de

pensar,  o  qual  afirmava  que  “os  computadores  deveriam ser  utilizados  para  que  as

pessoas  pudessem  ‘pensar  com’  as  máquinas  e  ‘pensar  sobre’  o  próprio  pensar.”

(VALENTE, 2016, p. 869).

Valente (2016, p. 871) explica que há um “ciclo de ações descrição-execução-

reflexão-depuração” durante qualquer processo de criação de um programa. Primeiro o

aluno cria uma ideia de resolução do problema; em seguida a descreve no programa do

computador; logo após a máquina (computador) executa os comandos; o aluno então



reflete  sobre  os dados observados e,  diante do alcance ou não do objetivo, o aluno

decide se será necessária uma nova estratégia ou ação: isso é a depuração. Esse ciclo,

Ciclo de Avaliação Construcionista, funciona como uma espiral de aprendizagem, em

que o aluno repete a ação mas com o pensamento, o raciocínio modificado diante dos

resultados obtidos no ciclo anterior. Sempre há um aprendizado e uma construção de

pensamento.

Para  Jean  Piaget  (PINTO  e  NASCIMENTO,  2018)  o  aprender  fazendo  é  o

caminho para a construção do conhecimento e é exatamente essa a proposta do PC: o

aluno deve elaborar hipóteses e teorias, tentar aplicá-las, analisar os resultados obtidos,

modificar o que considerar necessário para atingir seu objetivo final, criar, desenvolver

e aplicar  de novo.  Isso tudo fazendo uso de equipamentos  tecnológicos.  O aluno é

estimulado  a  ser  criativo  na  busca  de  soluções  de  problemas  e/ou  de

elaboração/construção de  jogos,  aplicativos,  games.  Portanto,  o  PC contribui  não só

para criatividade, mas para a elaboração do pensamento, de forma sistemática, moderna

e fazendo uso dos equipamentos tecnológicos de maneira eficaz por parte do aluno. De

acordo com Pinto e Nascimento (2018), isso já foi verificado por pesquisadores como

Cuny, Snyder e Wing (2010), Barr e Stephenson (2011), Brennan e Resnick (2012).

Ao utilizar o PC em sua prática de ensino, o professor deve elaborar questões

que  conduzam  o  aluno  a  busca  por  uma  solução.  Isso  significa  que  há  diversas

possibilidades a serem exploradas e descobertas pelo aluno, sem que a ele seja imposto

um único meio de resolver as questões. Significa também que, não é necessariamente

obrigatório ter o nome dos conceitos decorados, há meios de conseguir que o indivíduo

se aproprie da base de um conceito pela experimentação, para só depois ser dado a ele o

nome daquilo que foi desenvolvido por ele (PINTO E NASCIMENTO, 2018).

Dentro do ensino de programação é importante  que  os  professores  elaborem

enunciados  contextualizados,  dentro  de  uma  realidade  prática,  e  que  possam  ser

corretamente  compreendidos  pelo  aluno.  Nesse  sentido,  ferramentas  e  métodos  que

utilizam conceitos de programação, associadas à práticas pedagógicas que estimulem o

PC,  acabam  por  desenvolver  habilidades  para  auxiliar  os  alunos  na  resolução  de

problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano. De acordo com

Blikstein (2008),  o ensino da programação aumenta a produtividade, inventividade e

criatividade. Inspirado em conceitos da Ciência da Computação, traz como benefício a



compreensão das situações propostas e a construção de soluções através de modelos

matemáticos, científicos ou sociais (MESTRE et al., 2015).

Pinto e  Nascimento  (2018)  afirmam que essa forma de pensar  sistematizada,

buscando a solução de um problema retirado do contexto do indivíduo, um problema

que atende uma demanda local, real e pessoal, o fornecimento de ferramentas para a

solução e a aplicação real desta solução, contribui para o aprendizado de abstrações, da

criatividade  e do  raciocínio  lógico,  do encadeamento  de  ideias.  E  que esse  tipo  de

ensino/aprendizagem  é  motivante,  estimulante  e  atende  às  demandas  do  mercado

tecnológico atual.

São elencadas, por Pinto e Nascimento (2018) e por Valente (2016), cerca de

nove habilidades  que  podem ser  desenvolvidas  ao utilizar  o  PC dentro das  práticas

pedagógicas,  são  elas:  coleção  de  dados  de forma adequada;  análise  de  dados  com

sentido, padronização permitindo chegar a conclusões; representação de dados de forma

adequada  e  variada;  decomposição do problema tornando-o mais  fácil  de  gerenciar;

abstração; algoritmos e procedimentos em que se consegue organizar uma sequência de

ações  que permitam atingir  o objetivo de forma mais eficiente;  automação ao saber

utilizar os computadores e/ou máquinas para realizarem as tarefas repetitivas e tediosas;

simulação  ao desenvolver  modelos  ou representações  para  averiguar  suas  hipóteses;

paralelização, em que se consegue simultaneamente realizar múltiplas tarefas de forma

organizada com o intuito de atingir a meta pretendida.

Ao  utilizar  o  PC,  o  aluno  aprende  essas  habilidades  supracitadas  e,

paralelamente,  desenvolve  sua  autoconfiança,  autonomia,  persistência,  tolerância,

comunicação e capacidade de trabalhar em equipe (SEEHORN et al., 2011 apud PINTO

e NASCIMENTO, 2018).

Vale ressaltar como benefício, que o PC não só introduz conceitos e habilidades

da Ciência da Computação aos alunos, mas contribui para que obtenham um melhor

desempenho em outras áreas, em outras disciplinas (NASCIMENTO et al., 2018).

Nesse sentido, pensando numa visão transformadora da educação, na busca de

uma formação voltada ao desenvolvimento humano, o PC estimula muitas habilidades

nos alunos,  como a  proatividade,  o autoconhecimento,  a  autonomia,  a criticidade,  a

resolução  de  problemas  enfrentados  no  seu  cotidiano,  bem  como  envolve  aspectos

técnicos e cognitivos.



Para toda essa construção do conhecimento,  faz-se necessário a  utilização de

metodologias  inovadoras  de  ensino,  que  atendam  tanto  às  expectativas  do

desenvolvimento pessoal dos alunos, quanto às demandas do mercado por profissionais

mais qualificados.

A educação deve se preparar  para uma reconfiguração de tempo e espaço de

aprendizagem, de forma coletiva e colaborativa que estimulem as produções mútuas e a

troca  recíproca  de  informações.  Para  tanto,  requer  metodologias  ativas,  ferramentas

digitais  e/ou analógicas  de sala  de aula  e  instituições  de ensino que repensem seus

processos  de  ensino  e  aprendizagem.  Fazem  parte  dessa  reconfiguração  a

interdisciplinaridade,  a  transdisciplinaridade,  a  Inteligência  Artificial,  um  currículo

contextualizado e flexível.

Assim como o  PC,  as  metodologias  ativas  através  do ensino híbrido,  cursos

invertidos,  cultura  do  fazer  (maker),  aprendizagem baseadas  em projetos,  em redes

sociais  e  aprender  ensinando,  corroboram  com  o  desenvolvimento  da  autonomia,

criatividade e resiliência (BERBEL, 1998).

O cenário atual da Indústria 4.0 ou Quarta Revolução Industrial, caracterizada

pelo uso de tecnologias para automação e troca de dados, otimizando a fabricação de

produtos e, personalizando os produtos de acordo com a demanda, reforça que o espaço

educacional  necessita  de  novas  estratégias  e  metodologias  de  aprendizagem  para  a

preparação de seus alunos para  o mercado de trabalho,  com um novo papel  para  o

professor  e  uma ressignificação  do processo  de ensino e aprendizagem.  As  práticas

pedagógicas inovadoras, incluindo as metodologias ativas e o PC, tem como uma de

suas  diretrizes,  desenvolver  competências  e  habilidades  que  vão  além  do  simples

domínio  técnico,  para  futuros  profissionais  que  atuarão  na  Indústria  4.0  (LIMA  e

PINTO, 2019).

Ferramentas e Estratégias

Para  cada  etapa  da  Educação  Básica,  de  forma  gradual,  o  PC  desenvolve

habilidades  de  compreender,  definir,  modelar,  comparar,  solucionar,  automatizar  e

analisar  problemas  e  suas  soluções.  Ensinar  processos  de  informação,  para  analisar

dados  e  chegar  à  automação  de  soluções  no  cotidiano,  prevê  ferramentas  de

transformação do mundo.



De acordo com a Sociedade Brasileira de Computação (SBC, 2019), nos anos

iniciais do Ensino Fundamental  (EF),  o PC desenvolve habilidades e conhecimentos

acerca da análise crítica e da argumentação, baseando-se na abstração da informação,

dos processos e da resolução de problemas. Nos anos finais (EF), trabalha a automação

de dados e programas para alcançar a solução do problema. No Ensino Médio, o foco do

PC é na aquisição de técnicas de transformação do problema e na programação (meta

programação), através principalmente da Inteligência Artificial (IA) e da robótica, bem

como na compreensão e distinção da relação homem-máquina.

Nesse sentido, a partir da compreensão plena do mundo, o aluno aumenta sua

capacidade de aprendizagem e de resolução de problemas, de forma interdisciplinar. E

será através de experiências concretas que conseguirá construir modelos mentais para a

abstração computacional e a aquisição das linguagens de programação.

Para  que  o  PC  esteja  presente  no  processo  ensino-aprendizagem,  faz-se

necessária  uma  intencionalidade,  um  planejamento  das  ações,  ferramentas  e  dos

recursos  para  guiar  a  prática  pedagógica  e  contribuir  na  formação  de  alunos  mais

autônomos, criativos, resilientes e críticos. Embora as vantagens sejam evidentes, cabe

questionar: de que forma aplicar?

Com  o  intuito  de  estimular  a  aprendizagem  dos  alunos,  uma  das  práticas

pedagógicas embasadas pelo PC, como ferramentas educativas são conhecidas  como

Objetos de Aprendizagens (OAs).

Segundo  Braga  e  Menezes  (2014),  os  OAs  consistem  na  reusabilidade  em

diferentes contextos e funcionam como mediadores do conhecimento. As atividades dos

OAs devem ser usadas com a finalidade de desenvolver a cognição, e, neste sentido,

precisam ser cuidadosamente planejadas para que a partir delas seja possível construir

conhecimentos,  desenvolver  capacidades,  habilidades  e  competências.  Ao utilizar  os

OAs o aluno se torna o autor e coautor da construção de seu conhecimento.

A aplicação do PC com a utilização de OAs no cenário educacional brasileiro,

ocorre em diversas situações e áreas do conhecimento. Os OAs utilizados, de acordo

com Nascimento et al. (2018), podem ser concretos (atividades lúdicas para estimular o

raciocínio  lógico)  e  conceituais  (através  da  programação).  Como exemplos  de  OAs

associadas  ao  PC,  podemos  citar:  jogos  manuais,  jogos  digitais,  Plataforma  Code,



Scratch,  Lego  Mindforms,  Arduino,  Inventor  for  Androids,  dentre  outros.  Valente

(2016) apresenta algumas estratégias que já vêm sendo aplicadas:

Atividades  que  não  usam  das  tecnologias  (GROVER  e  PEA,  2013  apud

VALENTE,  2016).  Neste  caso  não  se  usam equipamentos  eletrônicos,  mas  buscam

ensinar como um cientista da computação pensa e desenvolve seu raciocínio. Para isso,

se utiliza de jogos e competições. Embora seja uma estratégia mais fácil de ser aplicada

por  não  demandar  recursos  tecnológicos,  nem  sempre  disponíveis  nas  escolas,  há

críticas  a  esta  estratégia  por  não  proporcionar  ao  educando  uma  aproximação  das

vivências tecnológicas digitais;

Programação em blocos. Os comandos não precisam ser digitados em formato

de códigos. Eles estão disponíveis em blocos que o aluno apenas precisa escolher  e

ordenar  de  acordo  com o  objetivo por  ele  almejado,  isso  pode  ser  feito  através  de

programas como o Scratch (RESNICK, 2014), o Snap! e o Alice (MANNILA  et al.,

2014  apud VALENTE,  2016)  que  permitem  criar  “histórias  animadas,  jogos  e

apresentações interativas”;

Robótica  pedagógica.  O  aluno  aprende  a  programar  o  computador  para

obedecer  a  determinados  comandos,  ou  série  de  comandos  estando  plugado  ao

computador ou desplugado (VALENTE, 2016);

Narrativas digitais. Permitem que o aluno crie ou reconte uma história através

de “imagens, animação, vídeos e sons” (VALENTE, 2016, p. 876);

Criação de games (SALEN; ZIMMERMAN, 2003 apud VALENTE, 2016). O

aluno precisa desenvolver os desenhos dos personagens; realizar a escolha de músicas e

sons;  estabelecer  as cores;  criar  uma narrativa e  estabelecer  como serão as regras  e

objetivos do jogo, bem como selecionar quais softwares e dispositivos serão necessários

para acessar e jogar;

Uso de simulações.  O aluno precisa escolher um fenômeno a ser observado,

inserir as variáveis e analisar os resultados observados, “com isto, ele pode construir a

representação matemática do fenômeno” (VALENTE, 2016, p.878).

Os OAs são de grande relevância para o desenvolvimento do PC, à medida que

estimulam a aprendizagem, a construção do conhecimento, a um interesse maior pelo

conteúdo proposto pelo professor, pelo fato de ser lúdico e significativo para os alunos.

CONSIDERAÇÕES FINAIS



Entendemos, portanto, que o Pensamento Computacional consiste em associar o

pensamento crítico aos fundamentos da Ciência da Computação, por meio de abstração

e decomposição de idéias e atitudes, de forma sistemática, sabendo fazer uso adequado

dos recursos tecnológicos, na resolução de problemas,

A  International Labour Organization  (2019) aponta o surgimento de algumas

profissões  no mercado de trabalho atual,  tais  como especialista  em  cloud computer,

técnicos  digitais,  cientista  de  dados,  especialista  em  inteligência  artificial,

programadores; entendendo que as atividades de baixa complexidade passarão, cada vez

mais, a serem executadas pelas máquinas e as mais complexas são as que o ser humano

deve assumir de forma polivalente, flexível e inovadora.

Diante desse cenário, concluímos que torna-se imprescindível desenvolver o PC

no aluno, passa este a ser sujeito construtor de conhecimento, de forma crítica, criativa,

polivalente, flexível e inovadora, e que isso pode se dar através de estratégias diversas,

seja pelo ensino da robótica, programação em blocos, narrativas digitais, games, com

atividades  sem o uso de tecnologias,  e  pela  utilização  de tais  ferramentas  nas mais

diversas áreas do conhecimento, de forma interdisciplinar.

De acordo com os artigos analisados, no Brasil a discussão sobre o PC como

ferramenta  de  aprendizagem  significativa,  pertencente  ao  currículo  e  às  práticas

pedagógicas,  ainda  é muito recente.  Ainda há muito o que se  fazer  no contexto da

educação brasileira para garantir a efetivação de práticas e metodologias embasadas no

PC.

Nesse  sentido,  pensar  em  estratégias  de  aprendizagem  voltadas  para  um

pensamento  criativo,  embebido  de  significados,  de  forma  colaborativa,  inter  e

transdisciplinar, tanto na escola, como fora dela, em diferentes contextos, físico e/ou

virtual,  sem  dúvida  seria  um  grande  passo  a  ser  dado  na  qualidade  da  educação

brasileira. 
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