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Quem sou eu?
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“Para mim, o obje-vo da 
educação é possibilitar às 
pessoas a compreensão do 
mundo à sua volta e de seus 
talentos a fim de que se 
tornem cidadãos plenos, a-vos 
e solidários.”

(Ken Robinson)

Robinson, K., & Aronica, L. (2018). Escolas criativas: a revolução que está transformando a educação. 
Penso Editora.



Queremos formar resolvedores de 
problemas

De que forma 
podemos melhorar a 
habilidade em 
resolver problemas?



“Representa um conjunto de a1tudes e 
habilidades universalmente aplicáveis que todos, 
não só cien1stas da computação, gostariam de 

aprender e usar.”(Wing, 2006)

Pensamento Computacional

WING, Jeanne+e M. Computa4onal thinking. Commun. ACM 49, 3 (March 2006), 33-35. 
DOI: h+ps://doi.org/10.1145/1118178.1118215



“É o processo de pensamento envolvido na formulação
de um problema e na expressão de sua solução de 

forma que um computador — humano ou máquina —
possa efe8vamente realizar.” (Wing, 2014)

“Pensar como um cien8sta da computação.”
(Wing, 2014)

Pensamento Computacional (PC)

WING, Jeannette (2014). «Computational Thinking Benefits Society». 40th Anniversary Blog of Social Issues in Computing 
http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html%3Fp=279.html

http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html%3Fp=279.html
http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html%3Fp=279.html


Fonte: h)p://blog.rad5.com.ng/2018/09/13/teenhack-2018-
118-teenagers-lifeAme-skill-experience-abia-state/

“O Pensamento Computacional é uma 
dis3nta capacidade cria3va, crí3ca e 
estratégica humana de saber u3lizar os 
fundamentos da Computação, nas mais 
diversas áreas do conhecimento, com a 
finalidade de iden3ficar e resolver problemas, 
de maneira individual ou colabora3va, 
através de passos claros, de tal forma que 
uma pessoa ou uma máquina possam 
executá-los eficazmente.” 

(Brackmann, 2017).

Pensamento Computacional (PC)

BRACKMANN, Chris4an. Desenvolvimento do Pensamento Computacional Através de A4vidades Desplugadas na
Educação Básica. Tese de Doutorado. Universidade Federal do Rio Grande do Sul. 2017.

http://blog.rad5.com.ng/2018/09/13/teenhack-2018-118-teenagers-lifetime-skill-experience-abia-state/


Pensamento Computacional é ...

[...] uma habilidade que qualquer pessoa deveria saber,
independentemente da área de conhecimento ou
a8vidade profissional, assim como ler, escrever e
calcular. (Brackmann, 2017)

Pensamento Computacional pode melhorar:
• Habilidade analí3ca das crianças

• Escrita
• Leitura

• Aritmé3ca

PC é para todos...



Pilares do Pensamento 
Computacional

Analisar  problemas 
iden/ficando problemas 

parecidos já 
solucionados

Reconhecimento 
de Padrões Focar nos detalhes que 

são importantes para a 
solução

Abstração
Quebrar um problema 
complexo em pedaços 

menores

Decomposição
Passos ou regras 

simples para resolver 
os subproblemas 

encontrados

Algoritmos

(Brackmann et al., 2017)

BRACKMANN, Chris4an et al.  Pensamento Computacional Desplugado: Ensino e Avaliação na Educação Primária Espanhola. 
In: Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informá4ca na Educação. 2017. p. 982.
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Pensamento Computacional (PC)
Abordagem para resolver um problema de forma que possa ser 

comunicada a uma pessoa ou computador. Você usa PC quando planeja 
uma viagem ou cria um jogo

Algoritmos
Vamos escrever um plano passo a passo 

com as instruções do jogo

Vamos 
inventar 
um jogo?

Decomponha o Problema
Quais são os elementos
Importantes do jogo?

Abstração
Como criar a@vidades para as cartas do jogo?

Reconhecimento de Padrões
Há elementos de outros jogos que

podemos usar

Fonte: Traduzido e adaptado de h+ps://wap.rocks/computa4onal-thinking/

https://wap.rocks/computational-thinking/


Pensamento Computacional tem sido aceito e 
promovido como sendo…

• O conjunto de habilidades que os programadores 
desenvolvem.
• As habilidades gerais relacionadas ao pensamento e que 

devem ser desenvolvidas pelos cien9stas da computação 
durante sua formação.
• Habilidade geral de resolução de problemas que todos 

deveriam desenvolver.

CURZON, Paul et al. ComputaEonal thinking. The Cambridge handbook of compu4ng educa4on 
research, p. 513-546, 2019.



O Projeto

h"ps://apps4society.dcx.ufpb.br
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Rodrigo Rebouças IsraelPedroFrançois



Objetivo do Projeto

• Estimular o desenvolvimento de aplicativos 
que possam impactar positivamente a 
sociedade.
• Aplicativos com fins educacionais 

(alfabetização)
• Aplicativos para auxiliar na disseminação 

de informações sobre determinados 
territórios visando a valorização de 
riquezas naturais e culturais

• Outros aplicativos e sistemas
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Algumas Ações

Estudos e Discussões 

sobre tecnologias e 

técnicas de 

desenvolvimento

Gerência de 

Con!guração

Levantamento de 

requisitos, análise, 

projeto, desenvolvimento 

e testes de aplicativos e 

sites
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Resultados

https://apps4society.dcx.ufpb.br
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Resultados

h"ps://apps4society.dcx.ufpb.br
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Resultados

h"ps://observatorioturismopb.com.br/
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Contatos
E-mail: a4s@dcx.ufpb.br

Instagram: @apps4society

Site:  https://apps4society.dcx.ufpb.br

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCUrfMk86WyoqcU7Q4c_FxRw
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mailto:a4s@dcx.ufpb.br
https://www.instagram.com/apps4society/
https://apps4society.dcx.ufpb.br/
https://www.youtube.com/channel/UCUrfMk86WyoqcU7Q4c_FxRw


Projeto, Desenvolvimento  
e Avaliação de Sistema 

Colabora8vo para apoiar 
a criação de sistemas para 

alfabe8zação

O Projeto Sisalfa

h"ps://sisalfa.dcx.ufpb.br/?page_id=1004
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O Projeto Sisalfa + Apps4Society

https://sisalfa.dcx.ufpb.br/?page_id=1004
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O Projeto Computação Plugada
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O Projeto “Computação Plugada” surgiu com o 
objetivo de facilitar a aplicação de atividades de 

computação desplugada e atrair a atenção de 
crianças e jovens para conceitos importantes da 
computação e para o processo de resolução de 

problemas
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O Projeto de Pesquisa

O objetivo geral do projeto de 
pesquisa Computação Plugada 
é projetar, desenvolver e 
avaliar aplicativos para apoiar 
o ensino da Ciência da 
Computação. 

25

O Projeto Computação Plugada
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Tela de Sobre. Tela de Seleção de 
Níveis.

Aplicativo Computação Plugada -
Binários

Tela Inicial Tela de atividade
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Tela de Seleção 
de Níveis.

Tela de atividadeTela Inicial

27

Aplicativo Computação Plugada –
Pixel
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Aplicativo Computação Plugada -
Ordenação



Resultados

h"ps://sites.google.com/view/computacaoplugada/

• TCCs Defendidos
• Apps publicados na 

PlayStore
• Avaliações de Apps
• Aplicações em 

Escolas



Contatos
E-mail: computacaoplugada@dcx.ufpb.br

Instagram: @computacaoplugada

Site: https://sites.google.com/view/computacaoplugada

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCFtaZac4lbLWjjo_Y3FEnyw
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mailto:computacaoplugada@dcx.ufpb.br
https://www.instagram.com/computacaoplugada/
https://sites.google.com/view/computacaoplugada
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Lições a 
Compartilhar
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Sim, você 
consegue!



Precisamos Aprender a Aprender



Precisamos aprender a trabalhar em 
equipe
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Precisamos unir conhecimentos e 
pessoas de diferentes áreas
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Todo mundo tem algo a ensinar



Precisamos desenvolver resiliência



Devemos Praticar a 
Ação Computacional
Uma nova visão para a educação em computação onde ao 
aprender sobre computação, pessoas jovens devem também ter a 
oportunidade de realizar criações com a computação que tragam 
impactos  às suas vidas e  às suas comunidades.

TISSENBAUM, Mike; SHELDON, Josh; ABELSON, Hal. From computaSonal thinking to computaSonal 
acSon. CommunicaSons of the ACM, v. 62, n. 3, p. 34-36, 2019.

Com foco na ação computacional, além do pensamento 
computacional, podemos tornar a educação em computação mais 
inclusiva, motivadora e podemos empoderar alunos jovens
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h"p://ai2.appinventor.mit.edu/

Ação Computacional com 
MIT App Inventor 2



Cultura Maker e Ação Computacional

DUARTE, J. L. ; REBOUÇAS, AYLA DÉBORA DANTAS DE SOUZA . EXPLORANDO A CULTURA MAKER ATRAVÉS DA CRIAÇÃO DE APLICATIVOS EM 
ESCOLA DO LITORAL NORTE DA PARAÍBA: um estudo de caso. In: Patrício Moreira de Araújo Filho; Raimundo Luna Neres; Ernane Rosa MarSns; 

Raimundo José Barbosa Brandão. (Org.). Educação 4.0: tecnologias educacionais. 1aed.São Luís - MA: Editora Pascal, 2020, v. 3, p. 229-247.
Disponível em: h"ps://editorapascal.com.br/wp-content/uploads/2020/10/EDUCAÇÃO-4.0-VOL.-3-1.pdf
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Fonte de Imagens e 
Design:
http://canva.com

https://pixabay.com
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http://canva.com/
https://pixabay.com/

