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RESUMO

O pensamento computacional tem adquirido relevancia na
Educacao Basica por favorecer a analise de situacdes, a organizacao
de procedimentos e a elaboracao de solucdes. Este artigo discute
estratégias pedagogicas destinadas ao desenvolvimento do
raciocinio légico e da resolucao de problemas, considerando
contribuicdées de autores brasileiros. Trata-se de uma abordagem
bibliografica e qualitativa, organizada em torno de atividades
desplugadas, jogos, programacao visual, projetos interdisciplinares,
cultura maker, inclusao, mediacao docente e avaliacao formativa. A
analise evidencia que decomposicao, reconhecimento de padrodes,
abstracao, algoritmos e depuracao alcangam maior sentido quando
associados a desafios contextualizados e a processos de autoria.
Também se destaca que a implementacao nao depende apenas de
equipamentos, mas de intencionalidade pedagodgica, formacao
docente, progressao curricular e garantia de participacao. Conclui-se
gque o pensamento computacional pode ampliar autonomia,
criatividade e capacidade argumentativa quando integrado de
modo gradual, critico e inclusivo ao curriculo.
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ABSTRACT

Computational thinking has gained relevance in Basic Education
because it supports the analysis of situations, the organization of
procedures, and the development of solutions. This article discusses
pedagogical strategies aimed at developing logical reasoning and
problem-solving, drawing on contributions from Brazilian authors. It
adopts a qualitative bibliographic approach organized around
unplugged activities, games, visual programming, interdisciplinary

projects, maker culture, inclusion, teacher mediation, and formative



assessment. The analysis indicates that decomposition, pattern
recognition, abstraction, algorithms, and debugging become more
meaningful when connected to contextualized challenges and
authorship processes. It also highlights that implementation does
not depend only on equipment, but on pedagogical intentionality,
teacher education, curricular progression, and equitable
participation. It concludes that computational thinking can expand
autonomy, creativity, and argumentative ability when it is gradually,
critically, and inclusively integrated into the curriculum.

Keywords: computational thinking; Basic Education; logical

reasoning; problem-solving; pedagogical strategies.

1. INTRODUCAO

A presenca cada vez mais intensa de sistemas digitais na vida social
torna insuficiente uma educacao restrita ao uso instrumental de
dispositivos. Na Educacao Basica, importa ajudar o estudante a
compreender problemas, reconhecer regularidades, organizar
informacdes, formular procedimentos e avaliar solugdes. O
pensamento computacional reune essas operacdes intelectuais e
pode contribuir para que criancas e adolescentes atuem com maior
autonomia diante de situacdes complexas, dentro e fora da escola.
Ao discutir sua integracao curricular, Valente (2016) ressalta que esse
pensamento nao se limita a programacao, pois envolve estratégias

cognitivas aplicaveis a diferentes areas do conhecimento.

No contexto brasileiro, a insercao da computacao no curriculo
ganhou maior nitidez com a definicao de competéncias e
habilidades relacionadas ao mundo digital, a cultura digital e ao
pensamento  computacional. Essa  orientacdao amplia a

responsabilidade das redes de ensino, que precisam transformar



prescricoes curriculares em experiéncias acessiveis, progressivas e
articuladas as necessidades dos estudantes. Raabe (2018) propde
uma organizacao curricular que considera o desenvolvimento
infantil e distribui conceitos de tecnologia e computacao ao longo
da escolaridade, evitando tanto a antecipacao inadequada de
conteudos técnicos quanto a reducao do tema a atividades

ocasionais.

A relevancia do tema também decorre de dificuldades persistentes
dos estudantes em interpretar enunciados, estabelecer relacdes,
justificar escolhas e transferir conhecimentos para problemas novos.
Tais dificuldades nao sao resolvidas apenas com mais exercicios
repetitivos, mas com situacdes que exijam planejamento, teste,
revisdo e explicagdo do percurso adotado. Brackmann (2017)
demonstra que atividades desplugadas podem mobilizar
decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos
sem depender do computador, o que torna a proposta viavel

inclusive em escolas com infraestrutura tecnologica limitada.

Diante desse cenario, este texto tem como objetivo discutir
estratégias pedagogicas para desenvolver o pensamento
computacional na Educacao Basica, com énfase no raciocinio légico
e na resolucdao de problemas. A discussao considera praticas
desplugadas, programacao visual, jogos, projetos interdisciplinares,
cultura maker, avaliacao formativa, inclusao e formacao docente.
Bordini (2016) observa que as iniciativas brasileiras apresentam
diversidade de meétodos, publicos e ferramentas, mas também
revelamm a necessidade de continuidade curricular e de maior
articulacao entre experiéncias isoladas e politicas educacionais

duradouras.



2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL E APRENDIZAGEM NA
EDUCAGCAO BASICA

O pensamento computacional pode ser compreendido como uma
forma organizada de abordar problemas de modo que suas partes,
relacoes e possiveis solucdes se tornem inteligiveis. A decomposi¢cao
permite dividir uma questdao ampla em etapas menores; o
reconhecimento de padrdes ajuda a identificar semelhancas e
regularidades; a abstracao seleciona informacdes relevantes; e a
elaboracao de algoritmos organiza sequéncias de acdes. Ribeiro
(2019) explica que esses pilares nao devem ser ensinados como
definicdes isoladas, mas mobilizados em praticas nas quais o
estudante precise analisar, representar e construir procedimentos

para alcancar determinado objetivo.

O raciocinio l6gico se desenvolve quando o estudante é convidado a
estabelecer condig¢des, ordenar acontecimentos, comparar
possibilidades e justificar conclusdes. Nessas situacdes, errar deixa
de representar apenas insuficiéncia e passa a fornecer dados para
localizar inconsisténcias e reformular estratégias. Kaminski (2021)
sustenta que o percurso histérico da informatica educacional
brasileira evidencia uma mudanca importante: o foco pedagdgico
desloca-se do simples contato com maquinas para a compreensao
de conceitos e praticas da computacao capazes de favorecer autoria,

investigacao e solucao de problemas.

A resolucao de problemas, por sua vez, exige mais do que chegar a
uma resposta correta. Ela envolve interpretar o desafio, selecionar
dados, levantar hipoteses, escolher procedimentos, acompanhar
resultados intermediarios e avaliar se a solucao atende as condicdes

iniciais. Bittencourt (2021) defende que uma formacao fundamental



em computacao deve oferecer conceitos estruturantes e materiais
adequados a idade, permitindo que os estudantes compreendam
processos computacionais e desenvolvam formas sistematicas de
pensar, em vez de apenas aprender comandos de ferramentas

especificas.

Essa perspectiva favorece a metacognicao, porque o aluno precisa
explicar como pensou, onde encontrou dificuldades e por que
alterou determinado procedimento. Quando a escola valoriza a
descricao do percurso, o estudante toma consciéncia de suas
estratégias e aprende a compara-las com as dos colegas. Gomes
(2021) identifica que a formacao de professores é decisiva para que o
pensamento computacional seja compreendido como recurso
pedagogico e nao como conteudo reservado aos especialistas,
especialmente quando se pretende integra-lo aos componentes

curriculares da Educacao Basica.

A progressao das aprendizagens deve respeitar a etapa de
escolarizacao. Nos anos iniciais, sequéncias, classificacao,
lateralidade, orientacao espacial e instrucdes simples podem ser
trabalhadas com historias, jogos corporais e materiais manipulaveis.
Nos anos finais e no Ensino Médio, ganham espaco modelos,
simulacdes, programacao, analise de dados e projetos mais
complexos. Machado (2023) enfatiza que o desenvolvimento do
pensamento computacional previsto no curriculo depende de
formacao docente capaz de relacionar conceitos computacionais,
objetivos de aprendizagem e praticas compativeis com a realidade

escolar.

3. ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA O RACIOCINIO LOGICO



As atividades desplugadas constituem uma porta de entrada
democratica, pois utilizam papel, cartdes, tabuleiros, movimentos
corporais e objetos disponiveis na sala. Um percurso pode ser
transformado em sequéncia de comandos; uma receita pode ser
analisada como algoritmo; e uma brincadeira de classificacao pode
explorar atributos e padrdes. Salgado (2023) adverte, contudo, que
essas propostas precisam dialogar com os contextos socioculturais
dos estudantes, evitando exemplos neutros apenas na aparéncia e
criando oportunidades para discutir diversidade, participacao e os

efeitos sociais da tecnologia.

Jogos de regras favorecem antecipacao, tomada de decisao e
analise de consequéncias. Quebra-cabecas, desafios de ldgica,
labirintos, jogos de estratégia e enigmas exigem que o estudante
formule hipdteses e ajuste suas ac¢des segundo respostas do
ambiente. Trancoso (2023) mostra que o pensamento
computacional pode ser colocado em movimento por experiéncias
nas quais os alunos manipulam informacdes, negociam estratégias
e tornam visiveis seus procedimentos, o que amplia a participacao e
oferece ao professor indicios concretos sobre o raciocinio

desenvolvido.

A programacao em blocos, especialmente em ambientes visuais,
possibilita representar algoritmos de maneira acessivel. Ao criar
animacoes, histdrias ou jogos, o estudante ordena comandos, utiliza
repeticoes, estabelece condicdes e depura erros. Souza (2021) aponta
que o desenvolvimento de jogos na Educacao Basica pode articular
criatividade e aprendizagem de programacao, porque transforma o
aluno em autor de um produto que precisa funcionar segundo
regras concebidas, testadas e progressivamente aperfeicoadas por

ele.



A depuracao merece destaque como pratica pedagodgica. Em vez de
o professor corrigir imediatamente o coédigo ou a sequéncia, pode
pedir ao grupo que preveja o resultado, execute passo a pPasso,
identifique o ponto de ruptura e proponha alteracdes. Almeida (2021)
observa que recursos educacionais voltados ao pensamento
computacional precisam apoiar nao somente a execucao de tarefas,
mas também a reflexao sobre as estratégias utilizadas, oferecendo
condi¢cdoes para que tentativa, erro e revisao se convertam em

aprendizagem consciente.

Sequéncias didaticas baseadas em problemas cotidianos
aproximam conceitos abstratos da experiéncia dos estudantes.
Organizar a fila do recreio, planejar a distribuicao de livros, criar rotas
acessiveis pela escola ou reduzir o desperdicio de agua sao situacdes
gque podem ser decompostas, representadas e solucionadas por
diferentes procedimentos. Menezes (2023) defende propostas de
ensino de computacao vinculadas a problemas reais, nas quais
criancas e jovens reconhecam a tecnologia como producao humana
e elaborem solucdes capazes de ultrapassar os limites fisicos da sala

de aula.

Na Matematica, o pensamento computacional pode fortalecer a
leitura de padrées numeéricos, a construcao de estratégias
operatdrias, a representacao geomeétrica e a analise de dados. O
importante é que o recurso computacional nao substitua a
compreensao matematica, mas ajude a formular, testar e comunicar
conjecturas. Tamayo (2024) constatou que professores relacionam o
pensamento computacional a resolucao de problemas, a
modelagem e a investigacao, embora também apontem obstaculos
como formacao insuficiente, restricdes de acesso e dificuldades de

comunicag¢ao no trabalho pedagdgico.



Em Lingua Portuguesa, atividades com narrativas ramificadas
permitem explorar causalidade, escolha, coeréncia e organizagao
sequencial. Os alunos podem planejar caminhos possiveis para uma
personagem, estabelecer condicdes para cada decisao e revisar
contradi¢cdes entre os trechos. Foohs (2026) evidencia que narrativas
digitais interativas produzidas no Scratch articulam linguagem,
criatividade docente e pensamento computacional, mostrando que
algoritmos e programacao podem apoiar processos de autoria e
construcao de sentidos, sem reduzir a aprendizagem linguistica a

aspectos técnicos.

Nas Ciéncias da Natureza, classificacdes, fluxogramas, simulacdes e
coleta de dados ajudam a representar fendbmenos e testar
explicacdes. Um projeto sobre germinacao, por exemplo, pode
incluir varidveis, registro sistematico, comparacao de padrdes e
elaboracao de um procedimento replicavel. Monteiro (2024) propde
o planejamento interdisciplinar como caminho para inserir o
pensamento computacional em aulas da Educacao Basica,
destacando que a articulacao deve comecar pelos objetivos de
aprendizagem de cada area e por um problema significativo, e nao

pela escolha prévia de uma ferramenta.

A cultura maker amplia essas possibilidades ao combinar
planejamento, construcao, experimentacao e revisao de prototipos.
Materiais reciclaveis, componentes simples ou recursos de
fabricacao digital podem ser utilizados para criar solucdes
relacionadas ao cotidiano escolar. Viana (2025) associa oficinas de
pensamento computacional e cultura maker ao protagonismo dos
estudantes, pois a construcao de artefatos exige que ideias sejam
transformadas em etapas, testadas diante de restricbes concretas e

aperfeicoadas mediante colaboracao e analise dos resultados.



Projetos colaborativos devem distribuir responsabilidades sem
cristalizar desigualdades. Funcdes como registrar, programar, testar,
pesquisar e apresentar podem ser alternadas para que todos
experimentem diferentes dimensdes do processo. Ribeiro e Pinto
(2023) demonstram que uma arquitetura pedagogica inclusiva pode
aproximar pensamento computacional e educacao especial quando
prevé acessibilidade, mediacao, colaboracao e multiplas formas de
participacao, reconhecendo que os estudantes aprendem por
percursos distintos e podem contribuir com capacidades

igualmente diversas.

4. MEDIACAO DOCENTE, INCLUSAO E CONDICOES DE
IMPLEMENTAGAO

A qualidade das atividades depende da intencionalidade
pedagodgica. Entregar um aplicativo ou propor um jogo nao garante,
por si s6, a mobilizacdo de raciocinio loégico. O professor precisa
explicitar o problema, formular perguntas, observar estratégias,
intervir sem retirar a autoria do aluno e organizar momentos de
socializagao. Conceicao e Duraes (2025) mostram que processos
formativos baseados na pratica, na experimentacao e na reflexao
ajudam docentes a reconhecer caminhos concretos para integrar o
pensamento computacional ao planejamento, em lugar de trata-lo

como contelddo externo a sua area.

A formacao continuada precisa combinar dominio conceitual,
experiéncia como aprendiz e producao de planos aplicaveis. O
professor deve vivenciar desafios, discutir seus proprios erros,
adaptar propostas e analisar evidéncias de aprendizagem. Santana
(2024) identificou, em mapeamento da literatura, variedade de

estratégias e tecnologias para articular pensamento computacional



e formacao docente, resultado que reforca a importancia de
percursos formativos contextualizados e capazes de oferecer

repertorio para diferentes niveis de infraestrutura e etapas escolares.

A infraestrutura é relevante, mas nao deve ser tomada como
condicao exclusiva. Escolas com poucos equipamentos podem
organizar rodizios, trabalho em pares, estacdes de aprendizagem e
alternancia entre atividades desplugadas e digitais. Beleti (2023)
relata experiéncias que aproximam estudantes da arquitetura e do
funcionamento dos computadores, evidenciando que compreender
a tecnologia por dentro pode produzir aprendizagens conceituais e
criticas mesmo quando 0s recursos sao limitados, desde que haja

planejamento, materiais adequados e mediacao pedagdgica.

A inclusao requer atencao a barreiras sensoriais, motoras, cognitivas,
linguisticas e sociais. Instrucées podem ser apresentadas oralmente,
por escrito, com imagens ou objetos; comandos podem ser
ampliados; e o tempo pode ser flexibilizado. Grebogy (2025) ressalta
a relevancia de recursos educacionais abertos para ampliar o acesso
a propostas de pensamento computacional, pois materiais
reutilizaveis e adaptaveis permitem que professores selecionem
atividades, modifiqguem niveis de complexidade e respondam com

Maior precisao as caracteristicas de suas turmas.

Questdes de género e representatividade também precisam
integrar o planejamento. A divisdo espontanea de funcdes pode
concentrar programacao e lideranca em determinados grupos,
enquanto outros ficam restritos ao registro ou a decoracao. Izidio
(2025) observa que jogos e desafios aparecem com frequéncia nas
praticas brasileiras e podem favorecer engajamento; contudo, a

democratizacao efetiva do pensamento computacional exige



acompanhar quem participa, quem decide e quem tem suas ideias

reconhecidas durante as atividades.

A cidadania digital acrescenta uma dimensao etica ao trabalho.
Resolver problemas com recursos computacionais envolve refletir
sobre dados pessoais, critérios automatizados, seguranca, autoria e
consequéncias sociais das solucdes. Menezes (2024) relaciona
pensamento computacional e cidadania digital a uma educacao
conectada a vida contemporanea, indicando que a transversalidade
curricular pode ajudar os estudantes a compreender nao apenas
como produzir processos digitais, mas também como avalia-los de

mManeira responsavel, critica e socialmente situada.

A selecao de plataformas deve considerar protecao de dados,
acessibilidade, idioma, estabilidade, custo e compatibilidade com os
objetivos pedagdgicos. Ferramentas visualmente atraentes podem
induzir atividades fechadas e pouco reflexivas, enquanto recursos
simples podem sustentar investigacdes profundas. Neris (2023)
destaca que a interface entre tecnologia, educagcao e computacao
precisa manter compromisso com o direito de criancas e
adolescentes ao acesso significativo, o que pressupde escolhas
pedagogicas que enfrentem desigualdades em vez de apenas

reproduzir a disponibilidade desigual de equipamentos.

A continuidade entre anos escolares evita que os estudantes
repitam sempre as mesmas experiéncias introdutdrias. A escola
pode organizar uma progressao que avance de sequéncias e
padrdes para condicdes, repeticdes, variaveis, dados, modelagem e
projetos autorais. Raabe et al. (2017) defendem referenciais de
formacao em computacao para a Educacao Basica que orientem

conhecimentos essenciails e deem coeréncia ao percurso,



permitindo que redes e professores planejem aprendizagens
cumulativas e adequadas as diferentes etapas do desenvolvimento

escolar.

5. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM E ORGANIZACAO DO
TRABALHO PEDAGOGICO

Avaliar pensamento computacional requer observar processos e
produtos. A resposta final € importante, mas nao revela sozinha se
houve decomposicao adequada, identificacdo de padroes,
elaboracao de algoritmo ou revisao fundamentada. Raabe et al.
(2017) argumentam que a formagcao em computacao deve
contemplar praticas e conhecimentos progressivos, o que demanda
instrumentos avaliativos capazes de registrar como o estudante
formula problemas, representa solucdes, coopera e transfere

estratégias para situacdes novas.

Rubricas podem traduzir esses critérios em  descritores
compreensiveis. Em uma atividade, o professor pode observar se o
aluno compreendeu o desafio, separou etapas, justificou escolhas,
testou a proposta, identificou erros e comunicou o procedimento.
Rezende (2021) indica que recursos educacionais digitais se tornam
mais relevantes quando integrados a objetivos claros e a formas de
acompanhamento que permitam ao docente compreender o
percurso de aprendizagem, nao apenas contabilizar acertos ou

tempo de uso da plataforma.

Portfdlios, diarios de bordo, registros fotograficos, mapas de
algoritmo e versdes sucessivas de um projeto ajudam a documentar
mudancas no raciocinio. Esses materiais permitem comparar a ideia

inicial e a solucao final, evidenciando decisdes e aprendizagens.



Conceicao e Duraes (2025) destacam que memoriais e registros
reflexivos podem apoiar a compreensao das mudancas produzidas
por experiéncias formativas com pensamento computacional,
principio que também se aplica aos estudantes quando sao
convidados a narrar como planejaram, testaram e reconstruiram

suas solucgdes.

A avaliacao formativa deve orientar intervencdes. Se um estudante
executa comandos corretamente, mas nao consegue explicar a
regra, pode precisar de representac¢ao visual; se reconhece o padrao,
Mas Nnao organiza a sequéncia, pode trabalhar com cartdes; se
abandona a tarefa diante do erro, necessita de apoio para depurar
em etapas. Rezende (2021) assinala que praticas educacionais
mediadas por tecnologias alcancam maior consisténcia quando a
avaliacao retroalimenta o planejamento e considera as condi¢cdes

reais de participacao, aprendizagem e desenvolvimento dos alunos.

O planejamento coletivo favorece coeréncia e interdisciplinaridade.
Professores podem selecionar problemas comuns, definir
contribuicdes de cada componente, combinar critérios avaliativos e
estabelecer uma progressao anual. Almeida (2022) sustenta que a
integracao de tecnologias ao curriculo exige decisdes pedagdgicas
compartilhadas e atencao as finalidades educativas, pois a inovacao
nao reside No recurso em si, mMas nas relacdes que ele permite

construir entre conhecimentos, sujeitos, linguagem e pratica social.

Também € necessario avaliar a propria implementacao. A escola
pode acompanhar frequéncia das propostas, diversidade de
estratégias, participacao dos grupos, adequacao dos recursos e
percepcdes dos estudantes. Raabe et al. (2017) ressaltam que

referenciais nacionais sao importantes para orientar a presenca da



computacao na Educacao Basica, mas sua concretizacao depende
de curriculos locais, formacao, materiais € acompanhamento
institucional, de modo que a responsabilidade nao recaia

exclusivamente sobre iniciativas individuais de professores.

6. CONCLUSAO

O pensamento computacional oferece a Educacao Basica um
conjunto de praticas intelectuais que fortalece o raciocinio l6gico, a
criatividade, a colaboracao e a resolucao de problemas. Sua
contribuicao torna-se mais evidente quando decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracao, elaboracao de algoritmos e
depuracao aparecem integrados a situacdes significativas, nas quais
os estudantes precisam compreender um desafio, formular

caminhos, testar hipoteses e explicar as decisbes tomadas.

As estratégias discutidas mostram que esse desenvolvimento nao
depende exclusivamente de computadores. Jogos, narrativas,
movimentos corporais, cartdes, projetos investigativos e materiais
mManipulaveis podem conviver com programacao visual, simulacdes
e construcao de protoétipos. A escolha deve decorrer dos objetivos de
aprendizagem, da etapa escolar e das condicdes da turma,
preservando a autoria do estudante e o vinculo entre os
conhecimentos computacionais e o0s demais componentes

curriculares.

A implementacao consistente exige formacao docente, progressao
curricular, acessibilidade, infraestrutura possivel e avaliacao
formativa. Também requer atencao as desigualdades de
participacao e aos aspectos éticos das tecnologias. Quando

planejado como linguagem para pensar e criar, € nao como



treinamento técnico isolado, o pensamento computacional pode
ampliar a capacidade dos estudantes de enfrentar problemas,
aprender com o erro, comunicar procedimentos e construir

respostas responsaveis para situacdes da escola e da vida social.

Conclui-se que a escola deve desenvolver essas aprendizagens de
modo gradual, interdisciplinar e inclusivo. O compromisso central
nao €& formar precocemente especialistas em programacao, mas
garantir que todos os estudantes possam analisar situacdes
complexas, selecionar informacdes relevantes, organizar acdes e
revisar solucdes. Essa orientacao transforma o pensamento
computacional em parte de uma educacao voltada a autonomia
intelectual, a participacao critica e a criacao de alternativas diante

dos desafios contemporaneos.
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