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0S ultimos anos o termo
‘Pensamento  Computacional”
tem ganhado um destaque
crescente entre os educadores
de todo o mundo, que advogam que seja
desenvolvido em todas as escolas, contudo,
ainda ha um grande grau de confusao e
de duvida sobre o que realmente deve ser
introduzido e o porqué. De forma simples,
o Pensamento Computacional tem relagéo
com a tentativa de compreender uma
das formas como o ser humano resolve
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problemas, ou seja, com 0 processo de
resolucao em si. Talvez por 1sso seja
dificil para nés entendermos do que se
trata, poils esta relacionado a conceitos
de meta-cognicao. Imagine que alguém
lhe entregou uma pilha com mil cartdes
de contatos de clientes e pediu que vocé
0s organizasse em ordem alfabética.
Para esta tarefa, sdo necessarios alguns
conceltos da matematica e de portugués,
como letras, alfabeto, comparagao de letras



e sequéncias, no entanto, esses conceitos
nao nos dizem como realizar a tarefa em si.
Existem inumeras estratégias que podem
ser seqguidas. Pense em como vocé faria.
Agora, escreva em um papel ou explique para
alguém como ordenar uma pilha de cartdes
de contatos. Notou que é muito dificil explicar
ou ensinar alguém a ordenar, mesmo que nos
saibamos realizar a tarefa? Isso ocorre porque,
ao explicar, n6és somos forcados a refletir
sobre como realizamos a tarefa, e ao expressar
nossa solugéo usando uma linguagem (oral
ou escrita), precisamos ser muito precisos
e claros para que a outra pessoa entenda o
processoesejacapazderepeti-lo.Pensamento
Computacional compreende as habilidades
que precisamos ter para conseguir fazer 1sso!

Entao, qual a relagdo do Pensamento
Computacional com o  computador?
Quando se compreende que o Pensamento
Computacional esta relacionado a
sistematizar aresolugdo de problemas através
da construcao de algoritmos, fica evidente que
uma das formas mais simples de exercitar
essa habilidade é instruir o computador a
realizar tarefas. O computador compreende
linguagens bastante restritas (linguagens de
programagcao) e € muito mais limitado do que
0 ser humano em sua capacidade cognitiva
(pelo menos, por enquanto), e assim para
fazé-lo executar tarefas é necessario ser
extremamente preciso. Outra vantagem de
usar o computador é que sabemos que ele
faz exatamente o que for instruido, e assim
podemos ter um retorno imediato sobre
eventuais erros no modelo do processo que
estamos construindo. Além disso, usando
0 computador conseguimos automatizar
O processo, ao invés de realizar a tarefa
manualmente. Claro que para fazer isso, as
informagdes que o processo usa precisam
estar no computador, ou seja, a informacao
precisa estar representada na forma de dado,

e como hoje grande parte da informagao da
humanidade estd armazenada em formato
digital, para podermos manipular essa
informagéo é necessario escrever programas
(que sao as instrugdes de como o computador
deve realizar tarefas).

O processo de resolucao de problemas
usando o Pensamento Computacional pode
ser organizado em trés pilares:

ABSTRACAOD

Refere-se a construgdo da solucao de
um problema usando algoritmos, que sao as
descri¢gdes de processos e podem ser definidos
usando diferentes tipos de linguagens (oral,
textual, visual, etc.). Para construir um
algoritmo é necessario, também, falar sobre
a informacao manipulada pelo processo
descrito, ou seja, é preciso usar abstracoes
para representar a informacgado. Por 1sso, 0
Pensamento Computacional trabalha com
diferentes tipos de abstragbes (que sao
totalmente diferentes das trabalhadas na
matematica). Além disso, para construir
algoritmos para resolver problemas, é
fundamental que se domine algumas
técnicas, em especial a generalizacao e a
decomposigao.

AUTOMACAOD

Refere-se a mecanizagdo das solugoes
permitindo que as maquinas nos ajudem a
solucionar os problemas. Usar o computador
para automatizar tarefas por um lado pode
parecer uma atividade de programacao,
ou seja, de descrever nosso algoritmo em
uma linguagem que uma maquina é capaz
de entender. Porém, pode ser também
uma atividade extremamente criativa e
transformadora. Claro que existem limites
no que pode ou nao ser automatizado, mas
0 mailor limite estda no que conseguimos
imaginar. E possivel usar computadores para
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construir modelos para entender e simular
processos (modelos de células, modelos de
processos econdémicos, etc.), aplicativos que
transformam aformacomonos comunicamos
(como os aplicativos de redes sociais),
como acessamos informacdo (browsers,
buscadores) e até mesmo programas que nos
ajudam em diversas tarefas, como os varios
sistemas de apoio a decisdo baseados em
Inteligéncia Artificial. A automacao envolve,
portanto, néo apenas conceitos de linguagens
de programacéao, mas também de modelagem
computacional, ciéncia de dados, inteligéncia
artificial e robotica.

ANALISE

Refere-se a avaliagao da viabilidade de
se encontrar uma solucao computacional ou
a avaliacao da adequagdo de uma solucéo.
Para podermos automatizar a solugao de um
problema, primeiro é necessario saber se essa
automatizacao é possivel, pois nem todos os
problemas podem ser resolvidos com 0 uso
de computadores. Pensar sobre 1sso remete
a compreensao dos limites da Computacao,
envolvendocomparagoesentreascapacidades
do homem e da maquina. Mesmo no caso de
existir uma solugdo computacional para um
problema, varias questdes podem surgir. Por

exemplo: serd que a solucao esta correta, isto
é, resolve o problema em questdo? A solugao
é eficiente, ou seja, resolve o problema
em tempo adequado, usando 0s recursos
disponiveis (como energia, memoria, etc.)
com economia? Além disso, para um mesmo
problema, diversas solugdes diferentes
podem ser encontradas e precisamos dos
subsidios necessarios para escolher qual a
melhor alternativa. A andlise desenvolve a
habilidade de argumentar criticamente sobre
os problemas e suas solugodes.

O Pensamento Computacional desenvolve
a capacidade de compreender, de definir,
de modelar, de comparar, de solucionar,
de automatizar e de analisar problemas (e
solugdes) de forma metddica e sistematica,
desenvolvendo também uma série de
habilidades tais como pensamento critico,
criatividade, comunicacao, colaboracgao,
flexibilidade e adaptabilidade, entre outras.
O profissional do século XXI, seja qual for
sua area de atuagao, necessitara cada vez
mais dessas habilidades, e, portanto, sé tera
a ganhar se for exposto o mais cedo possivel
a este tipo de raciocinio para a resolucao de
problemas.
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