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Bem-vindo!

Seja bem-vindo ao Guia Digital EPT sobre Pensamento
Computacional! O objetivo deste guia é de apresentar os
fundamentos e aplicagoes do Pensamento Computacional
em atividades EPT, uma habilidade cada vez mais
relevante e necessaria em um mundo digitalmente
orientado. O Pensamento Computacional nao se limita
apenas aos especialistas em tecnologia; é uma abordagem
analitica e criativa para resolver problemas, aplicavel em
uma variedade de contextos. Ao compreender e aplicar os
principios do Pensamento Computacional, os individuos
podem desenvolver habilidades essenciais para enfrentar
desafios complexos, tomar decisées informadas e criar
solucoes inovadoras. Este guia, apresenta perspectivas
iniciais para se familiarizar com o Pensamento
Computacional aplicado nas praticas EPT e como sua
utilizacao pode auxiliar individuos em diversas areas da
vida pessoal e profissional.

As praticas e exemaplos utilizados nesse Guia fazem
referéncia aos cursos técnicos ministrados no CEFET-MG
campus Divinopolis.

Este guia apresenta links direcionados a informacgoes
adicionais e contetido extra para apoiar a sua
compreensao.
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O que é Pensamento
Computacional

O Pensamento Computacional é uma abordagem para
solucionar problemas e tomar decisées utilizando
processos logicos e algoritmos. E uma habilidade crucial
para o mundo atual, onde a tecnologia esta presente em

quase todas as areas da nossa vida.




O termo Pensamento Computacional ganhou visibilidade
apos a publicacao em 2006 do artigo “PENSAMENTO
COMPUTACIONAL - Um conjunto de atitudes e habilidades
que todos, nao so cientistas da computacao, ficaram
ansiosos para aprender e usar”, escrito pela professora de
ciéncia da computacao Jeannette Wing.

O Pensamento Computacional deriva diversas acepgoes, se
concentrando na compreensao do poder e limitacoes dos
processos computacionais, tanto humanos quanto das
maquinas, trata questoes como o que é computavel. A
professora explica que essa é uma habilidade essencial
para todas as pessoas, nao apenas para cientistas da
computacao. O Pensamento Computacional inclui também
ferramentas mentais com base nos fundamentos teéricos
da ciéncia da computacao, como a avaliacdo da
dificuldade de um problema, a busca por solucoes
eficientes e a reformulaciao de problemas complexos.

De acordo com a professora,
Pensamento Computacional é usar o
raciocinio investigativo na
descoberta de uma solucao que
utiliza planejamento, além de
pensamento recursivo, abstracao e
decomposicao, ao analisar tarefas
grandes e complexas.

Jeannette Wing

Palestra Pensamento Computacional

Jeannette Wing



https://youtu.be/V9Xy18YEK9M?si=F21bPE9POPKmIdHR
https://youtu.be/V9Xy18YEK9M?si=F21bPE9POPKmIdHR

Em seu artigo escrito em 2006, a professora Jeannette
Wing explica que o Pensamento Computacional deve ser
uma habilidade universal, ensinada desde a infancia,
integrando-se de maneira natural nas atividades

cotidianas e em varias areas do conhecimento. A
expectativa é que ele se torne tao comum quanto a leitura,
a escrita e a aritmética, influenciando nossa abordagem e
solucao de problemas em todos os aspectos da vida.

Artigo:

“"PENSAMENTO COMPUTACIONAL - Um
conjunto de atitudes e habilidades que todos,
nao so cientistas da computacao, ficaram
ansiosos para aprender e usar”
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https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf
https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf

O problema do rio.

Hipoteticamente, considere a necessidade de atravessar
um rio utilizando uma canoa que comporta apenas o
remador e mais um objeto. A travessia implica transportar
um lobo, um carneiro e um repolho, porém, se deve evitar
situacoes que possam resultar em prejuizos. Por exemplo,
se o lobo for levado na primeira viagem, ha o risco do
carneiro comer o repolho, ja que ficariam sozinhos sem
supervisao. Utilizando a abordagem do Pensamento
Computacional é possivel dividir esse desafio em etapas
menores, tornando-o mais gerenciavel.

Isso envolve identificar padroes ou caracteristicas
similares, abstrair informac6es menos relevantes para
focar nos detalhes essenciais e, por fim, elaborar um
manual para ajudar futuros viajantes que enfrentem a

mesma situacao. Esse método otimiza o tempo e
minimiza a perda de recursos. Através deste exemplo, se
estacam as agoes que podem facilitar a solucao do
problema proposto, evidenciando os beneficios propostos
pelo Pensamento Computacional.

Jogo:
Lobo, carneiro e repolho El


http://clubes.obmep.org.br/blog/112532-2/
http://clubes.obmep.org.br/blog/112532-2/

Pllares do Pensamento
Computacional

2909

Existem quatro aspectos distintos do PC que sao muito
importantes para se utilizar e entender essa ferramenta:

Decomposicao,
Abstracao,
Reconhecimento de padroes,

Algoritmo.

Juntos, esses quatro pilares constituem o Pensamento
Computacional, uma competéncia vital nao apenas para
especialistas em tecnologia da informacao, mas também
para qualquer pessoa que busque resolver problemas
complexos de maneira eficiente em qualquer area. Esses

pilares determinam uma base logica e estruturada para
abordar problemas, aplicavel tanto no campo da
computacao quanto em diversas outras areas de atuacao.




l [ ~
. Decomposicao.!

A decomposicao é um processo que compreende a
fragmentacao de um problema ou situacao, em partes
menores e mais faceis de serem gerenciadas. E uma das
habilidades essenciais do pensamento computacional, que
envolve a capacidade de pensar logicamente, resolver
problemas de forma sistematica além de entender como os
sistemas computacionais funcionam.

Com a ideia de “Dividir para conquistar”, ao decompor um
problema em partes menores, é possivel identificar melhor
as complexidades envolvidas e aborda-las de maneira mais
eficiente. Isso permite que as pessoas solucionem as partes
e, a partir delas, construam solu¢oes mais eficazes,
superando obstaculos com mais facilidade. Por exemplo
imagine um programador de jogos que para criar um jogo

inteiro, precisara dividir essa tarefa em partes menores.
Entre as tarefas menores sera preciso definir um objetivo
para o jogador, criar personagens, as fases do jogo e por
fim obstaculos que o jogador devera evitar.




Curso:
Producao de moda

Confeccao de vestuario.

Para as disciplinas de um Curso de Producao de moda pode
ser conveniente, num primeiro momento, apresentar aos
estudantes fundamentos da confeccao de vestuario de

maneira simples e objetiva. Contudo essa atividade é
complexa e para facilitar o entendimento pode ser dividida
em varias etapas menores como: Planejamento e Design,
Modelagem, Corte, Costura, Prova e Ajuste, Detalhes e
Finalizacao e por fim Avalicao Final.

Dividir o processo de confeccao em etapas menores o torna
mais facil de gerenciar e contribui para uma
execucao mais eficiente da tarefa.
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Pensamento Computacional: @
Decomposicao Y
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https://youtu.be/yQVTijX437c?si=CVDw0HzHAX2otTs5
https://youtu.be/yQVTijX437c?si=CVDw0HzHAX2otTs5

Modelo Molde

Nesta atividade, a figura com os desenhos precisa ser
dividida e distribuida entre dois participantes. O
primeiro (Modelo) ficara com o papel contendo o
desenho da imagem da camisa, enquanto o segundo
participante (Molde) recebera a folha pontilhada. A
tarefa consiste em transferir a imagem da folha
Modelo para a folha Molde, utilizando comandos

direcionais: cima, baixo, esquerda, direita e diagonal,
até que a imagem seja reproduzida na folha Molde. As
instrucoes devem ser dadas verbalmente pelo
participante "Modelo" para o participante "Molde",
sem que este ultimo veja o desenho.




A abstracao aborda a capacidade de reduzir a
complexidade de um problema ou sistema, se
concentrando apenas nos aspectos mais relevantes para
uma determinada tarefa. Isso significa que, em vez de
lidar com todos os detalhes do problema, a abstracao
permite que uma pessoa se concentre nos elementos
mais importantes, o tornando mais

facil de compreender e resolver.

Existem varios niveis de abstracao que podem ser
aplicados ao Pensamento Computacional, desde a
abstracao de alto nivel, que envolve a remocao de
detalhes irrelevantes para se concentrar nos conceitos-

chave, até a abstracao de baixo nivel, que envolve a
remocao de detalhes técnicos para se concentrar na
funcionalidade geral do sistema.

13
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} Curso:

e \A g}' Mecratronica

Imagine que vocé esta apresentando um exemplo em
uma aula de mecatronica, onde os alunos precisam
enviar um drone carregando um objeto do ponto A

(origem) até o ponto B (destino). O percurso real
envolve uma grande quantidade de informacoes sobre
o trajeto, mas muitos desses dados podem ser

irrelevantes para a execucao da tarefa.

R e

Para apresentar uma solucao a tarefa, os

alunos devem perceber e focar sua atencdao em
informacoes mais objetivas, como coordenadas

de navegacao, altitude, velocidade, condigoes
meteorologicas e desconsiderar informagées menos
relevantes como nome das ruas, bairros e lojas.

Pensamento Computacional: E=I
Abstracao N


https://youtu.be/RdzYOtxhuDc?si=-DNnucfePfAk6Q7f
https://youtu.be/RdzYOtxhuDc?si=3m6HfGtYnJ1qW2Q1
https://youtu.be/RdzYOtxhuDc?si=3m6HfGtYnJ1qW2Q1

Nesta atividade é fundamental distribuir uma cépia do
tabuleiro aos alunos. Em seguida, é necessario explicar
que o objetivo deste exercicio é guiar a lebre através do
tabuleiro até que ela conclua os objetivos definidos
pelo professor, que podem ser desde encontrar as
cenoura ou evitar as armatilhas até alcancar sua toca. E
importante que o professor crie

rotas com objetivos diferentes.

Para cumprir os itinerarios propostos, os alunos
precisam calcular os movimentos de cada rota

escolhida para garantir a eficacia de
seu deslocamento no tabuleiro.
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! Reconhecmmento'
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de Padroes..

O reconhecimento de padrées se refere a capacidade de
identificar e analisar tendéncias e similaridades em
dados ou sistemas. Essa habilidade é essencial em muitos
campos, incluindo inteligéncia artificial, mineracao de
dados, aprendizado de maquina e processamento de
sinais. E frequentemente usado em tarefas de
classificacao, onde é necessario agrupar dados em

categorias com base em suas caracteristicas comuns. Por
exemplo, um modelo de aprendizado de maquina pode
ser treinado para reconhecer padrées em imagens, para
que possa identificar automaticamente em exames
médicos de ressonancia magnética, caracteristicas
comuns que apontem doencas catalogadas.




W o N Curso:

Informatica

Considere um exemplo hipotético no curso de
informatica, onde os alunos precisam programar um robo
para limpar uma casa. O equipamento deve receber
instrucoes corretamente para evitar problemas durante o
percurso e desviar de obstaculos como

pessoas, moveis e objetos.

Para resolver essa questiao pode ser implementado no
programa o reconhecimento de padroes, fazendo com
que o rob6 além de obdecer um determinado caminho
também pudesse alterar sua rota de acordo com a
necessidade identificando e analisando similaridades
nessa acao para completar a atividade.

Pensamento Computacional: E
Reconhecimento de padrao Y

17


https://youtu.be/SixLnIDV1yY?si=_0-jyecK7avO4dIS
https://youtu.be/SixLnIDV1yY?si=_0-jyecK7avO4dIS

Resultado
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Peca aos estudantes que criem um diagrama ou uma
sequéncia de passos para separar ou selecionar
individuos com caracteristica similares. Para essa
atividade podem ser utilizadas

inimeras situacoes que envolvam objetos, imagens,
numeros etc. Contudo, podemos usar animais de uma
mesma espécie como caes, que possuem
caracteristicas diferentes entre

si, como tamanho, pelagem, raca etc.

Para isso, é necessario estabelecer critérios para a
separacao dos animais, priorizando certas
caracteristicas como tamanho, pelagem e raca sobre
outras. Esta atividade instiga os alunos a refletirem
sobre quais atributos sao mais relevantes para conduzir

essa operagao e quais podem ser ignorados sem
prejuizo na execucao da atividade.




O algoritmo no Pensamento Computacional é uma
sequéncia logica e finita de instrugoes, que descreve como
realizar uma tarefa ou resolver um problema especifico. Os

algoritmos sao usados para uma variedade de tarefas,
desde realizar calculos matematicos simples até a criacao
de aplicativos complexos e sistemas

de inteligéncia artificial.

A habilidade de criar, analisar e avaliar algoritmos é
fundamental para o Pensamento Computacional na EPT,
pois permite que possamos criar solucoes eficientes e
eficazes para uma ampla gama de problemas. Uma forma

simples de compreender o que sao algoritmos é pensar
neles como instrugoes sequéncias logicas para
realizar uma determinada acao.




/"\w,.\ Curso:

Informatica para internet

Como criar um algoritmo?

Imagine que em uma das aulas do curso de Informatica
para Internet, seja necessario realizar uma rotina de
backup ao final de cada sessao de estudos em todos os
bancos de dados de um sistema que vocé utiliza. Embora
essa tarefa seja importante, ela é repetitiva e consome
muito tempo. Para facilitar seus estudos, vocé decide
criar uma sequéncia de comandos e os gravar em um
arquivo, agora sempres que necessitar esse script executa
todas as agoes que precisariam ser realizadas
manualmente, uma por uma.

Acessar
BD

Gravar Fechar/Gravar
BD BD

BD
salvo

Um algoritmo, representa uma sequéncia de acoes que
podem ser executadas repetidamente para atingir um
objetivo especifico, dispensando a necessidade de
tentativa e erro em testes preliminares.

Pensamento Computacional: E
Algoritmo bx\g


https://youtu.be/N91oCQbWUvA?si=BOyndWVpuBV6Vl49
https://youtu.be/N91oCQbWUvA?si=BOyndWVpuBV6Vl49

Para esta atividade sera requerido ao
aluno que escreve uma sequéncia de
passos logicos, coordenados e
continuos para realizar a busca,
download e atualizacao de um
software na internet.
Posteriormente os alunos deverao
apresentar suas sequéncias para os
demais colegas, para que a turma
possa avaliar sua eficacia e sugerir,
quando necessario, ajustes na rotina.

E importante que os alunos percebem que os
algoritmos, podem variar mudando alguns passos na
sua sequéncia ou mesmo se utilizando de diferentes
recursos na sua execucao. Contudo, o objetivo deve ser

atingido, de forma pratica sempre prezando pela
simplicidade e eficiéncia na utilizacao
de agoes e recursos.




O Pensamento Computacional emerge como uma
ferramenta fundamental no contexto da Educacao
Profissional e Técnica, oferecendo uma abordagem

sistematica e moderna para o desenvolvimento de
habilidades criticas e analiticas em estudantes. Este guia
digital sobre Pensamento Computacional destaca a
importancia dessa disciplina como

um recurso valioso para os docentes.

Em um mundo cada vez mais digitalizado e
tecnologicamente avancado, os profissionais da Educacao
Profissional e Técnica enfrentam o desafio de preparar os
alunos para um mundo em constante evolucao. O
Pensamento Computacional oferece uma estrutura
conceitual que permite aos educadores ensinar habilidades
essenciais, tais como resolucao de problemas, pensamento
critico, criatividade e colaboracao, de uma forma que seja
relevante e aplicavel as demandas atuais.



Ao adotar o Pensamento Computacional como uma
ferramenta de apoio, os docentes da Educacao Profissional e
Técnica podem capacitar os alunos a se tornarem
profissionais versateis e adaptaveis, capazes de enfrentar os
desafios contemporaneo. Ao mesmo tempo, esse enfoque
promove a inovacao e a exceléncia na educacao, preparando
os alunos para serem protagonistas ativos em uma
sociedade digitalizada e globalizada.

Portanto, é evidente que o Pensamento Computacional na
EPT nao é apenas uma disciplina isolada, mas sim uma
abordagem estratégica que permeia todas as areas do

curriculo da Educacao Profissional e Técnica. Sua integracao
eficaz por parte dos docentes pode contribuir
significativamente para o sucesso académico e profissional

dos alunos.

Além disso, o Guia Digital EPT fornece aos docentes
introducao a recursos praticos e exemplos concretos de
como integrar o Pensamento Computacional em suas
praticas pedagodgicas. Isso inclui estratégias de ensino
baseadas em atividades de resolucao

de problemas do mundo real.

23



1. Curso de Pensamento Computacional MIT.

"Este é um curso introdutério ao pensamento
computacional. Foi utilizada a linguagem de
programacao Julia para abordar problemas do mundo
real em diversas areas, aplicando andlise de dados e
modelagem computacional e matematica.”
(Conteido em Inglés)

I]I][lﬁl]:' OpenCourseWare

E;

2. Computacional Educacao em Computacao.

"0 site oferece uma visao abrangente sobre a aplicacao
da computacao na educacao, com um enfoque especial
no pensamento computacional. Ele disponibiliza uma
variedade de recursos, incluindo publicagées
académicas, links utetis, jogos educativos, guias
praticos, dissertacoes, teses e informacgoes sobre a
legislacao relacionada ao tema. Este acervo é ideal para
educadores, pesquisadores e estudantes interessados
em integrar a computacao ao processo educativo de
maneira eficaz e inovadora.

Q www.computacional.com.br

3. Pensamento Computacional Ilustrado

"Um guia de desenho animado para resolucao de
problemas e design sistemas e compreender o
comportamento humano."

(Conteiido em Espanhol)

pensd’!ignto
filustrado?

E‘l

k4


https://ocw.mit.edu/courses/18-s191-introduction-to-computational-thinking-fall-2020/
https://www.computacional.com.br
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/PensamientoComputacionalIlustrado
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ANEXO |

Atividade Modelagem
(modelo impressao)
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ANEXO II

Atividade Tabuleiro
(modelo impressao)




