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Organização do minicurso

▪Dia 1: Por que ensinar Computação na Educação Básica?


▪Dia 2: Atividades desplugadas


▪Dia 3: Mundo digital e cultura digital


▪Dia 4: Pensamento computacional
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Computação é a ciência dos programas!
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A presença do computador pode contribuir nos processos mentais não apenas 
como um instrumento, mas de forma mais essencial, influenciando como as 
pessoas pensam até mesmo quando estão longe do computador. 

Seymond Papert

Programação de computadores é uma arte porque usa conhecimento acumulado sobre 
o mundo, requer habilidade e talento, e, em especial, produz objetos belos. 

Donald Knuth

A arte de programar é a arte de organizar a complexidade, dominar múltiplos 
aspectos evitando o caos da forma mais efetiva possível. 

Edsger Dijkstra
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Eixo Pensamento Computacional
O Pensamento Computacional está diretamente ligado 
com a compreensão, definição, modelagem e, 
principalmente, solução de problemas. Esta se dá por 
meio da construção de algoritmos, envolvendo 
abstrações e técnicas necessárias para a descrição e 
análise de dados e processos, assim como para a 
automação de soluções de qualquer tipo.
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Pensamento Computacional

▪Pensamento Computacional está relacionado:


• À capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, 
automatizar e analisar problemas e soluções de forma metódica e 
sistemática, através da construção de algoritmos.


• Ao intelecto humano, juntamente com a leitura, a escrita e a aritmética, 
pois serve como forma de descrever, explicar e modelar o universo e 
seus processos.
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Pensamento Computacional

▪Pensamento Computacional é importante para:

• Ajudar na construção de confiança e persistência ao lidar com 

problemas amplos e complexos, assim como para criar tolerância à 
ambiguidades e a desenvolver habilidades de comunicação e de 
trabalho em grupo.


• Desenvolver disposições e atitudes essenciais para os profissionais 
do século XXI, por meio de uma mudança de paradigma na forma como 
os alunos enxergam problemas, proporcionando pensamento crítico, 
colaboração, flexibilidade, adaptabilidade e argumentação.
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 RESOLUÇÃO DE PROBLEMAS, REPRESENTAÇÃO DA INFORMAÇÃO E PROCESSOS: 
Compreender e utilizar modelos e representações adequadas para organizar  informação e 
descrever processos. Usar diferentes técnicas (decomposição, generalização, transformação, reuso, 
recursão, refinamento) para construir soluções para problemas, identificando as vantagens do uso 
destas técnicas e as condições para utilizá-las, aperfeiçoando e articulando saberes escolares.


PROGRAMAS E DADOS: Identificar problemas de diversas áreas do conhecimento e criar soluções, 
de forma individual e colaborativa, usando  computadores, celulares e /ou outras máquinas 
processadoras de instruções para resolver todo ou partes do problema. Criar modelos 
computacionais para simular e fazer predições sobre diferentes fenômenos e processos.


ANÁLISE QUANTITATIVA E QUALITATIVA DE PROBLEMAS/SOLUÇÕES: Analisar criticamente os 
problemas e soluções para identificar não somente  se existem soluções que podem ser 
automatizadas, mas também ser capaz de avaliar a eficiência e a correção destas soluções e de 
justificar tanto a adequação das soluções aos requisitos quanto as escolhas frente às diferentes 
possibilidades de soluções.

Pensamento Computacional

Abstração

Automação

Análise
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Ensino Fundamental I: 
Objetos de conhecimento do Pensamento Computacional

1º
 a

no Organização de 
objetos

Conceito de 
algoritmo

2º
 a

no Modelagem de 
objetos

Algoritmos com 
repetições simples

3º
 a

no

Lógica computacional
Algoritmos com 

repetições e condicionais
Decomposição

4º
 a

no Matrizes e registros
Algoritmos com 

repetições aninhadas

5º
 a

no Listas e grafos Lógica computacional Algoritmos com seleção
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

1 Organização de objetos
Organizar objetos físicos ou digitais considerando 
diferentes características para esta organização, 
explicitando semelhanças (padrões) e diferenças

A organização de objetos facilita a argumentação sobre os mesmos. Um mesmo 
grupo de objetos podem ser organizados e agrupados de diferentes maneiras, 

enfatizando as características desejadas. Por exemplo, um grupo de personagens 
pode ser agrupado por gênero, cor dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade, etc; um 
conjunto de figuras geométricas pode ser organizado por cor, por tipo de figura, por 

tamanho das figuras, etc.
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

1 Organização de objetos
Organizar objetos concretos de maneira lógica 
utilizando diferentes características (por exemplo: 
cor, tamanho, forma, texturas, detalhes, etc.).

Avaliação

Imagem de Džoko Stach - Pixabay

Imagem de congerdesign - Pixabay

https://pixabay.com/photos/plastic-lids-waste-recycling-5527525/
https://pixabay.com/photos/noodles-pasta-colorful-pasta-food-1312384/
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

1 Algoritmos: definição

Identificar e seguir sequências de passos 
aplicados no dia a dia para resolver problemas. 

Reorganizar e criar sequências de passos em 
meios físicos ou digitais, relacionando essas 
sequências à palavra ‘Algoritmos’. 

Algoritmos também estão muito presentes no nosso dia a dia! Já 
preparou um café hoje? Ou se deslocou até algum lugar fora da sua casa? 
Algoritmos são descrições de processos. Algoritmos podem ser criados 
para fazer um sanduíche, para montar uma figura com tangram, sair de um 
ponto de origem e chegar num destino, etc. 
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Algoritmo: primeiro junte o açúcar, a manteiga e as gemas, misture bem,  ...

Imagem de Russell Smith - PixabayImagem de marcelkessler - Pixabay

https://pixabay.com/photos/cake-walnuts-carrot-cake-2771290/
https://pixabay.com/photos/flour-egg-cake-ingredients-bake-3938377/
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Como explicar 
para alguém como jogar 

esconde-esconde?
A resposta para esta pergunta é um 

algoritmo!

Imagem de Isa KARAKUS - Pixabay

https://pixabay.com/photos/children-children-playing-girl-male-1876027/
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

2 Algoritmos: construção e 
simulação

Definir e simular algoritmos construídos como 
sequências e repetições simples de um conjunto de 
instruções básicas.
Elaborar e escrever histórias a partir de um conjunto 
de cenas.

Usar linguagens naturais e simbólicas para 
descrever processos,  percebendo a importância de 
descrevê-los com precisão para que possam ser 

executados por outras pessoas (ou máquinas).
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

2 Algoritmos: construção e 
simulação

Criar e simular algoritmos representados em 
linguagem oral, escrita ou pictográfica, construídos 
como sequências com repetições simples (iterações 
definidas) com base em instruções preestabelecidas 
ou criadas, analisando como a precisão da instrução 
impacta na execução do algoritmo. 


Como chegar até a prefeitura, partindo da praça?
Algoritmo:


Um algoritmo para passar manteiga em 
um pão:

1. Abrir a tampa da manteiga

2. Passar uma faca na manteiga para 

coletar uma porção.

3. Passar a faca com manteiga no pão

4. Fechar o pote de manteiga
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Imagem de Muhammad Ragab por Pixabay

Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

2 Algoritmos: construção e 
simulação

Criar e simular algoritmos representados em 
linguagem oral, escrita ou pictográfica, construídos 
como sequências com repetições simples (iterações 
definidas) com base em instruções preestabelecidas 
ou criadas, analisando como a precisão da instrução 
impacta na execução do algoritmo. 


Elaborar uma história que inclua a montagem da pizza ilustrada abaixo, 
considerando as diferentes etapas.Elaborar uma história que inclua a 

montagem da pizza ilustrada abaixo, considerando as diferentes etapas.

https://pixabay.com/photos/pizza-pepperoni-food-cheese-6156603/
https://pixabay.com/users/ragabz-19706270/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=6156603
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=6156603
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

3 Lógica computacional 

Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a 
sentenças lógicas que dizem respeito a situações 
do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam 
negação. 


Quando fazemos uma afirmação, ela pode ser “verdadeira” ou 
“falsa”. Esses termos definem os possíveis valores verdade para 
sentenças lógicas. Quando comparamos tamanho, cor, peso de 
objetos, temos como resultado um valor lógico. As sentenças 
lógicas podem ser modificadas ou combinadas através de 
operações básicas como NÃO, E e OU.
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

3 Lógica computacional 

Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a 
sentenças lógicas que dizem respeito a situações 
do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam 
negação. 


Pode-se atribuir os seguintes valores verdade às 
sentenças lógicas:


O filhote é menor do que sua mãe. (Verdadeiro)


O filhote tem o mesmo peso do que sua mãe. 
(Falso)


O filhote é da cor cinza E sua mãe tem a mesma 
cor. (Verdadeiro)

Imagem por Nici Keil - Pixabay

https://pixabay.com/photos/elephant-baby-tanzania-serengeti-2011392/
https://pixabay.com/users/nike159-4320960/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=2011392
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=2011392
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

4 Estrutura de dados estáticas: 

registros e matrizes

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de matrizes que estabelecem uma 
organização na qual cada componente está em uma posição 
definida por coordenadas, fazendo manipulações simples sobre 
estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de registros que estabelecem uma 
organização na qual cada componente é identificado por um nome, 
fazendo manipulações sobre estas representações. 


Informações podem ser organizadas em estruturas, chamadas 
estruturas de dados. Essas estruturas permitem uma melhor 
compreensão e também fac i l i tam a manipu lação. das 
informações.Uma estrutura de dados esconde a particularidade de 
diferentes informações, permitindo que sejam vistas como objetos 
únicos, ou seja, é uma forma de abstração.
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

4 Estrutura de dados estáticas: 

registros e matrizes

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de matrizes que estabelecem uma 
organização na qual cada componente está em uma posição 
definida por coordenadas, fazendo manipulações simples sobre 
estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de registros que estabelecem uma 
organização na qual cada componente é identificado por um nome, 
fazendo manipulações sobre estas representações. 


Uma estrutura de dados estática tem um tamanho pré-definido. Elas 
pode ser homogêneas, caso todos os dados que fazem parte da estrutura 
tenham um mesmo tipo, e este é o caso das estruturas chamadas vetores e 
matrizes. Estruturas são heterogêneas quando combinam dados de tipos 
diferentes. Registros, que são agrupamentos de informações, são exemplos 
de estruturas heterogêneas. 
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

4 Estrutura de dados estáticas: 

registros e matrizes

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de matrizes que estabelecem uma 
organização na qual cada componente está em uma posição 
definida por coordenadas, fazendo manipulações simples sobre 
estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de registros que estabelecem uma 
organização na qual cada componente é identificado por um nome, 
fazendo manipulações sobre estas representações. 


Pode-se usar representações visuais para 
ilustrar registros, vetores e matrizes.
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

4 Registros e matrizes

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de matrizes que estabelecem uma 
organização na qual cada componente está em uma posição 
definida por coordenadas, fazendo manipulações simples sobre 
estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de registros que estabelecem uma 
organização na qual cada componente é identificado por um nome, 
fazendo manipulações sobre estas representações. 


Exemplos de vetores:


Imagem de OpenClipart-Vectors por Pixabay 
Imagem por mekazu - Pixabay

Imagem por Antonio Cansino - Pixabay Imagem por Sarah N - Pixabay

https://pixabay.com/pt/vectors/gabinete-dados-arquivo-%C3%ADcone-1293245/
https://pixabay.com/photos/trash-can-sorting-garbage-street-1760099/
https://pixabay.com/users/mekazu-2436859/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=1760099
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=1760099
http://www.apple.com
https://pixabay.com/users/antonio_cansino-6477209/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=5600130
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=5600130
https://pixabay.com/photos/row-rowing-rowers-sport-4476112/
https://pixabay.com/users/sarahnic-4180276/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=4476112
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=4476112
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

4 Registros e matrizes

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de matrizes que estabelecem uma 
organização na qual cada componente está em uma posição 
definida por coordenadas, fazendo manipulações simples sobre 
estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de registros que estabelecem uma 
organização na qual cada componente é identificado por um nome, 
fazendo manipulações sobre estas representações. 


Exemplos de matrizes:


Imagem por Iván Figueroa - Pixabay

Imagem por Adriano Gadini - Pixabay

Foto por Jan Antonin Kolar - Unsplash

Imagem por PublicDomainPictures - Pixabay

Imagem por Juanita Mulder - PixabayImagem por Wokandapix - Pixabay

https://pixabay.com/users/i24van-494106/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=2566600
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=2566600
https://pixabay.com/photos/chairs-stadium-seats-2566600/
https://pixabay.com/users/gadini-388416/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=616836
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=616836
https://pixabay.com/photos/chess-game-board-intelligence-616836/
https://unsplash.com/@jankolar?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/s/photos/database?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
http://www.apple.com
https://pixabay.com/photos/abstract-art-background-colorful-21734/
https://pixabay.com/users/publicdomainpictures-14/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=21734
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=21734
https://pixabay.com/photos/eggs-rows-patterns-nutrition-1668881/
https://pixabay.com/users/agnali-3087927/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=1668881
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=1668881
https://pixabay.com/photos/classroom-school-desks-rows-1910012/
https://pixabay.com/users/wokandapix-614097/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=1910012
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=1910012
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

4 Registros e matrizes

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de matrizes que estabelecem uma 
organização na qual cada componente está em uma posição 
definida por coordenadas, fazendo manipulações simples sobre 
estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de registros que estabelecem uma 
organização na qual cada componente é identificado por um nome, 
fazendo manipulações sobre estas representações. 


Exemplos de registros:


Imagem de janjf93 por Pixabay

Imagem de Deedster por Pixabay

https://pixabay.com/pt/vectors/nome-placa-de-identifica%C3%A7%C3%A3o-escudo-1714231/
https://pixabay.com/pt/illustrations/lista-de-verifica%C3%A7%C3%A3o-1643784/
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

5 Listas e grafos

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de listas que estabelecem uma organização 
na qual há um número variável de itens dispostos em sequência, 
fazendo manipulações simples sobre estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser 
representados através de grafos que estabelecem uma 
organização com uma quantidade variável de vértices conectados 
por arestas, fazendo manipulações simples sobre estas 
representações. 


Uma estrutura de dados  dinâmica não tem um tamanho pré-
definido, e são utilizadas para permitir a  resolução de problemas 

que tratam argumentos de diferentes tamanhos. As principais 
estruturas dinâmicas usadas em Computação são chamadas listas 

e grafos. 
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

5 Listas e grafos

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de listas que estabelecem uma organização 
na qual há um número variável de itens dispostos em sequência, 
fazendo manipulações simples sobre estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser 
representados através de grafos que estabelecem uma 
organização com uma quantidade variável de vértices conectados 
por arestas, fazendo manipulações simples sobre estas 
representações. 


Um algoritmo que encontra um caminho em um 
mapa pode ter como entrada tanto um mapa de 
uma região como um mapa de um país. O algoritmo 
é sempre o mesmo, soluciona o problema para 
mapas de qualquer tamanho.

Imagem de Clker-Free-Vector-Images por Pixabay

https://pixabay.com/pt/vectors/mapa-rolar-pirata-tesouro-29903/
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

5 Listas e grafos

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de listas que estabelecem uma organização 
na qual há um número variável de itens dispostos em sequência, 
fazendo manipulações simples sobre estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser 
representados através de grafos que estabelecem uma 
organização com uma quantidade variável de vértices conectados 
por arestas, fazendo manipulações simples sobre estas 
representações. 


Lista é um estrutura de dados dinâmica 
que pode ser usada para representar 
itens organizados (logicamente) um 

depois do outro.

Grafos são um tipo de estrutura 
dinâmica usada para representar 

relações entre objetos. Grafos são 
descritos por vértices (objetos) e arestas 

(relações).
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

5 Listas e grafos

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de listas que estabelecem uma organização 
na qual há um número variável de itens dispostos em sequência, 
fazendo manipulações simples sobre estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser 
representados através de grafos que estabelecem uma 
organização com uma quantidade variável de vértices conectados 
por arestas, fazendo manipulações simples sobre estas 
representações. 
Podemos representar usando 

listas: filas de pessoas, pilhas 
de cartas, lista de ítens, pilha de 
pratos, lista de alunos de uma 
turma, lista de notas musicais,...

Imagem de mohamed Hassan por Pixabay 

Foto de formulário PxHere

Imagem de Erik Stein por Pixabay

https://pixabay.com/pt/vectors/silhueta-musical-observa%C3%A7%C3%A3o-3275055/
https://pxhere.com/pt/photo/1149061
https://pxhere.com/pt/photo/1149061
https://pixabay.com/pt/illustrations/s%C3%A9rie-domin%C3%B3s-telhas-efeito-domin%C3%B3-1694404/
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Ano Objetos de Conhecimento Habilidades

5 Listas e grafos

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser 
representados através de listas que estabelecem uma organização 
na qual há um número variável de itens dispostos em sequência, 
fazendo manipulações simples sobre estas representações. 


Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser 
representados através de grafos que estabelecem uma 
organização com uma quantidade variável de vértices conectados 
por arestas, fazendo manipulações simples sobre estas 
representações. 


Podemos representar usando 
grafos: mapas, redes sociais, 
internet, redes de computadores, 
árvores genealógicas, 
chaveamento de times em um 
campeonato, ...

Imagem de OpenClipart-Vectors - Pixabay Imagem de Gordon Johnson - Pixabay 

Imagem de Gerd Altmann - Pixabay

Imagem de dandelion_tea - Pixabay

https://pixabay.com/pt/vectors/cafe%C3%ADna-mol%C3%A9cula-estrutura-qu%C3%ADmica-148821/
https://pixabay.com/pt/vectors/meios-de-comunica%C3%A7%C3%A3o-sociais-conex%C3%B5es-3846597/
https://pixabay.com/pt/illustrations/silhuetas-hierarquia-humanos-homem-81830/
https://pixabay.com/pt/vectors/%C3%A1rvore-geneal%C3%B3gica-tabela-geneal%C3%B3gica-6093805/
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HOMOLOGADO PELO MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO EM  

3/10/2022
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"NORMAS SOBRE COMPUTAÇÃO NA EDUCAÇÃO 
BÁSICA – COMPLEMENTO À BNCC"



© Leila Ribeiro, Rozelma França e Thaís Batista

POSSIBILIDADES (DES)PLUGADAS
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Disponível em
www.falecomrozelma.com

PENSAMENTO COMPUTACIONAL 
INTERDISCIPLINAR

MÚSICA

DANÇA

FOLCLORE

E  MAIS...
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• Enredo baseado em “A história 
de Lampião Júnior e Maria 
Bonitinha” de Alves (2009);

• Lampião Júnior e sua turma 
buscam uma solução para o 
sertão pernambucano 
sobreviver à profecia de virar 
mar.
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⚬ O livro possui formato físico e há também alguns materiais complementares
⚬ Níveis de incorporação de Johnson-Glenberg et al. (2016). 

ALÉM DO TEXTO...
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http://cabrasdelampiao.com.br/

XAXADO
"A melhor aula
de todas <3"
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MAIS POSSIBILIDADES
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• Cultura Digital
• Anos Iniciais do Ensino Fundamental
• Atividades plugadas e desplugadas
• Guia de apoio ao docente

https://www.falecomrozelma.com/aventurasdigitais
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VISÃO GERAL
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GUIA DE APOIO AO DOCENTE
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RECORTES DO CAPÍTULO 1: 
A) GUIA DO DOCENTE; B) VERSÃO DO ESTUDANTE
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E se pudéssemos usar Realidade Aumentada em 
projetos Scratch?
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+ =
https://scratch.mit.edu/projects/962027667/
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óculos
origami
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ÓCULOS RA
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CIRCUITOS ELETRÔNICOS
EM PAPEL
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CRIAÇÃO DE 
CIRCUITO EM PAPEL

• Objetivos de aprendizagem de 
"Mundo Digital" da Educação 
Infantil

• Aprendizagem Criativa
• Materiais: EVA, cola, papel, fita 

adesiva, tesoura, palitos, led, 
bateria e papel alumínio
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COMPUTAÇÃO & NARRATIVAS DE POVOS 
INDÍGENAS EM PERNAMBUCO
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