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Apresentação

Essa cartilha, é apresentada na Série 12 como um guia de atividades 
pedagógicas desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade 
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profª. Maria Augusta 
S. N. Nunes, desenvolvido no DIA/PPGI da Universidade Federal do 
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO) e desenvolvido por Natália de 
Santana Batista e Gilton José Ferreira da Silva no DCOMP/PROCC da 
Universidade Federal de Sergipe (UFS). Os públicos alvos das cartilhas 
são jovens e crianças. O objetivo geral das cartilhas, gibis e guias é 
fomentar o interesse pela área de Ciência da Computação.

Esse guia, o Volume 5 (Atividades para o desenvolvimento do 
Pensamento Computacional: Módulo Robótica com Sucata), da Série 
12 (Guia pedagógico), foi elaborado como parte integrante da 
dissertação de mestrado desenvolvida por Natália de Santana Batista 
em sua pesquisa sobre a aplicação do Pensamento Computacional 
como metodologia para o ensino de conceitos da Robótica com 
Sucata. O layout das páginas são adaptados do volume 1 dos Guias de 
pedagógicos da mesma Série.

O Módulo Robótica com Sucata é composto por atividades com o uso 
de estrategias para o ensino-aprendizado de conceitos da Robótica 
com Sucata por meio do Pensamento Computacional de forma a 
despertar no aluno a curiosidade, inventividade e adaptabilidade em 
conjunto com conceitos da Robótica com sucata. 

(os Autores)



Objetivos do Guia de atividades
para o desenvolvimento do

 Pensamento do Computacional
Módulo: Robótica com Sucata

As atividades são projetadas para desenvolver as cinco 

habilidades/competências para as crianças do século 21: o Pensamento Crítico, a 

Colaboração, a Criatividade, a Resolução de Problemas e o Pensamento 

Computacional. Em se tratando do Pensamento Computacional as atividades são 

projetadas para o desenvolvimentos dos seus 4 Pilares (Decomposição, 

Reconhecimento de Padrões, Abstração e Algoritmo).

 
Este guia é composto por 6 atividades que integram o ensino de conceitos da Robótica 
com Sucata por meio do Pensamento Computacional. As atividades utilizam 
personagens utilizados nos gibis S13V1 e S13V2, dando uma continuação a estória 
contada nesses gibis por meio dessas atividades.

Estas atividades auxiliam no desenvolvimento das seguintes competências gerais 

listadas na BNCC (2017):
● Pensamento Crítico
● Criativo; 
● Cultura Digital; 
● Autonomia.
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Este guia de atividades tem como objetivo fornecer idéias para a realização de 

atividades de ensino-aprendizagem do desenvolvimento do Pensamento 

Computacional por meio do ensino de conceitos da Robótica com Sucata.



Competências para o século 21*
Pensamento crítico / Criatividade / Colaboração / Resolução de Problemas / Pensamento Computacional

As cinco habilidades-chave para o século 21 (#5c21) foram selecionadas: 
O pensamento crítico, a colaboração, a resolução de problemas, a criatividade e o pensamento computacional.

O pensamento computacional (CT) é um conjunto de estrategias 

cognitivas e metacognitivas relacionadas à modelagem de 

conhecimento e de processos, à abstração,

ao algoritmo, à identificação, à decomposição e

à organização de estruturas complexas e conjuntos lógicos.

A criatividade (CR) é um 
processo de criação de
uma solução 
considerada nova, 
inovadora e relevante 
para abordar uma 
situação-problema e 
adaptada ao contexto.

A resolução de problemas 
(PS) é a capacidade de 
identificar uma situação de 
problema, para a qual o 
processo e a solução não 
são conhecidos 
antecipadamente. É 
também a capacidade de 
determinar uma solução, 
construí-la e implementá-la 
efetivamente.

A colaboração (C) é a 
capacidade de desenvolver um 

entendimento compartilhado e 

trabalhar de forma coordenada 

com várias  pessoas para um 

objetivo comum.

O pensamento crítico (CrT) é 

a capacidade de desenvolver 
uma reflexão crítica 
independente. O pensamento 

crítico permite a análise de 
idéias,  de conhecimentos e  
de processos relacionados a 
um sistema de valores e 
julgamentos próprios do 
indivíduo. É um pensamento 
responsável que se baseia em 

critérios, que é sensível ao 
contexto e a outras pessoas.

8
  *ROMERO, VALLERAND e NUNES (2019)



Pensamento Computacional / Decomposição / Reconhecimento de Padrões / Abstração / Algoritmo
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Pilares do Pensamento Computacional*

HABILIDADES: Criatividade / Produtividade / Inventividade 

Reconhecimento de 
Padrões 

é o reconhecimento de 
similaridades e/ou 

características a fim de 
resolver problemas de forma 

eficiente.

Decomposição 
é um processo para 

fragmentação de 
problemas em 

pequenas partes. As 
partes menores podem 

ser resolvidas 
separadamente.

Abstração 
É o processo voltado para 

separação detalhada para o 
tratamento da complexidade 

de problemas.

Algoritmo
é o conjunto de instruções 

a fim de resolver 
problemas.

* GROVER e PEA (2013); BRACKMANN (2017); SILVA, SOUZA, NUNES e DELABRIDA (2021).



● Conceituar ao invés de programar;
● É uma habilidade fundamental e não utilitária;
● É a maneira na qual pessoas pensam, e não os computadores;
● Complementa e combina a Matemática e Engenharia;
● Gera ideias e não artefatos;
● Para todos, em qualquer lugar,

O que é Pensamento Computacional?

O Pensamento Computacional é uma habilidade básica a ser desenvolvida em todas as 
crianças em idade escolar, assim como ler, escrever e realizar operações aritméticas (Souza e 
Nunes, 2019).

<code>

Processo de pensamentos envolvidos na formulação de problemas e as 
suas soluções de modo que os mesmos são representados de uma forma 
que pode ser eficazmente executada por um agente de processamento de 
informações (CUNY, SNYDER e WING, 2010).
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Wing, 2006Características do Pensamento Computacional:

Entre as 10 competências gerais descritas pela BNCC para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional, 
que incluem o exercício da curiosidade intelectual e o uso das tecnologias digitais de comunicação, pode-se 
destacar três competências ligadas ao PC: 

● Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das ciências, incluindo a 
investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e a criatividade, para investigar causas, 
elaborar e testar hipóteses, formular e resolver problemas e inventar soluções com base nos 
conhecimentos das diferentes áreas;

● Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) ou verbo-visual (como Libras), corporal, 
multimodal, artística, matemática, científica, tecnológica e digital para expressar-se e partilhar 
informações, experiências, ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir 
sentidos que levem ao entendimento mútuo;

● Utilizar tecnologias digitais de comunicação e informação de forma crítica, significativa, reflexiva e 
ética nas diversas práticas do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e 
disseminar informações, produzir conhecimentos e resolver problemas.

Pensamento Computacional e a BNCC (2017)



Introdução à prática
Robótica com Sucata.

Proposto inicialmente por Papert (1980), a 
Robótica Educacional (RO) traz  conceitos  do  
aluno  criar  e  interagir  com  seu  próprio  
material  de  estudo,  gerando maior curiosidade 
com seu objeto de estudo e ajudando no 
desenvolvimento de novas habilidades 
(BENITTI, 2012). 

Para a construção de um robô são necessárias diversas 
etapas de construção como a sua estrutura física 
caracterizada pela mecânica e eletrônica e pela sua parte 
pensante, a programação (POP ESCOLAS, 2019).

Etapas da Robótica
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A programação do robô desperta melhor o 
uso da comunicação e do interesse da 
criança no movimento dos robôs através das 
ordens dadas por elas (BELLEGARDE, 2019).

A Robótica com Sucata possibilita a construção de utensílios 
reciclados do lixo como meio de mediar o ensino de forma 
criativa e sustentável (GAROFALO, 2020).

Robótica com Sucata

Programação Robótica

Robótica Educacional



01 Robô teimoso

02 Jogo da tabela

05 Carrinho de tampinha

06 Compasso elétrico

6 atividades para o Ensino de Conceitos da 
Robótica com Sucata e Pensamento 

Computacional

Entendendo a eletrônica

12

03 Mão mecânica

04 Carrinho hidráulico
Hora da mecânica

Descobrindo a 
programação



Idade. Todas as atividades podem ser realizadas a partir de
idade sugerida e de maneira integrada dentro ou fora da escola (como 
em casa, no centro de recreação, ...). 

Competências da BNCC. São descritas as competências 
identificadas na atividade que contemplam a BNCC.

Tempo. As atividades estão estruturadas em períodos com cerca de 
15 minutos a uma hora de duração.

As Atividades deste guia concentram-se no desenvolvimento de uma ou mais das cinco principais competências 
para o século 21: o Pensamento Crítico, a Colaboração, a Resolução de Problemas, a Criatividade e/ou o 
Pensamento Computacional (Decomposição, Reconhecimento de Padrões, Abstração e Algoritmo) em sintonia 
com as Competências básicas descritas na BNCC (2017): Pensamento Científico, Crítico e Criativo; Cultura 
Digital.

Atividade Cada ficha apresenta um exemplo de atividade para que 
os professores possam adaptá-la aos objetivos e necessidades 
específicas de suas aulas.  

Material. O material está descrito genericamente 
para facilitar a integração de atividades com as 
diferentes realidades das salas de aula.

Avaliação. As cinco competências do século 21, o 
Pensamento Computacional, que está entre essas 
competências, e conceitos da Robótica com Sucata 
disponíveis neste guia possuem um cartão avaliação para 
que os professores possam anotar alguns elementos 
observáveis   relacionados a essas habilidades.

Adaptações. Esta seção sugere possíveis variações na/da 
atividade.

Como usar as fichas de atividades

Algumas idéias ... As fichas de atividades são destinadas a mostrar ideias de atividades para os 
facilitadores, professores e pais. As atividades podem ser adaptadas (e modificadas) em uma 
infinidade de formas: no processo, na duração, nos objetivos de aprendizagem, na sua avaliação, nos 
materiais e tecnologias utilizadas, na ligação ao currículo e na adaptação a diferentes grupos de 
pessoas de idades diferentes e de necessidades de aprendizado diferentes. 
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Desafios. Esta seção contém informações adicionais das 
atividades ou atitudes que o professor pode ter para engajar o 
aluno nessas atividades.



Esta atividade tem como objetivo introduzir o conceito de algoritmos por meio de uma dinâmica simples que 
consiste em apresentar como um robô “pensa”, fazendo exatamente como na programação em que um robô 
leva exatamente ao pé da letra o que ele é programado para fazer.

Objetivos:
● Introduzir o conceito de algoritmos
● Trabalhar conceitos de programação da robótica
● Colaborar para alcançar um objetivo comum
● Desenvolver o Pensamento Computacional

Disciplinas:
Potencial de integração com 
todas as disciplinas

Execução: Para início da prática, irá se iniciar pelos seguintes passos: 
Passo 1: O professor irá dividir os alunos em grupos de 4 pessoas; Passo 
2: Os grupos irão começar a criar uma sequência de passos para alcançar 
esse objetivo; Passo 3: O professor irá executar ao pé da letra o que foi 
imposto por cada grupo, assim como um robô faria seguindo as 
instruções.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e 
volume 2 sobre “ Introdução à Robótica” e 
“Robótica com Sucata”

Adaptações: A atividade pode ser feita de forma online ou presencial e o 
tamanho do grupo pode variar de acordo com o tamanho da turma ou 
determinação do professor. O professor pode adaptar o objetivo para o 
assunto que esteja sendo ensinado no momento.
Desafios: Os alunos devem ter seu senso de lógica estimulado para que 
assim alcance o objetivo.
Material de apoio: https://youtu.be/FN2RM-CHkuI 

Descobrindo a 
programaçãoRobô Teimoso

Inicialmente: O professor faz a introdução do assunto algoritmos e 
programação, após os alunos terem lido os Gibis da Série 13 volume 1 e 
volume 2 sobre “ Introdução à Robótica” e “Robótica com Sucata”. Em 
seguida será apresentado um pequeno exemplo onde irá mostrar um 
objetivo simples para os alunos alcançarem por meio de um algoritmo 
dinâmico. Esse algoritmo (sequência de passos) consiste em uma lista de 
instruções de como a tarefa será realizada.

         Idade 

6 +

14

01

         
● Programação

Descrição do cenário de aprendizagem

         Conceitos da Robótica Competências pela BNCC

 40 minutos

Integração: Ao término da atividade as equipes que alcançarem com êxito 
o objetivo ganha. Então o professor questiona as dificuldades enfrentadas 
durante a tarefa e comenta sobre a forma que robôs pensam.

2

ha ha ha
3

1

Betabot compre uma 
tesoura e se tiver papel 

então compre 4

Tinha papel então
eu comprei 4 tesouras

● Pensamento Crítico e 
Criativo

● Cultura Digital

● Algoritmo
● Decomposição
● Abstração

Pilares do PC de Maior Ênfase

https://youtu.be/FN2RM-CHkuI


Esta atividade visa compreender melhor a lógica de um algoritmo utilizando de um quadro interativo simples  
com diversos objetivos para alcançar um ponto escolhido utilizando de setas para navegar pelo quadro, 
fazendo uso de um conceito base de lógica de programação.

Objetivos:
● Introduzir o conceito de algoritmos
● Trabalhar conceitos de programação da robótica
● Colaborar para alcançar um objetivo comum
● Desenvolver o Pensamento Computacional

Disciplinas:
Potencial de integração com 
todas as disciplinas 

Execução: Para início da atividade, irá se iniciar pelos seguintes passos:  
Passo 1: O professor irá definir nos quadrados as metas a serem 
alcançadas; Passo 2: os alunos irão percorrer por este quadro e com o 
auxílio de setas para passar por todas as metas, andando igual a um 
algoritmo. EX: Ao escolher uma seta para cima, então o personagem irá 
andar um quadrado para cima.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e 
volume 2 sobre “ Introdução à Robótica” e 
“Robótica com Sucata”

Adaptações: O professor pode utilizar do assunto que esteja sendo 
abordado em aula para definir os objetivos, como perguntas a cada objetivo 
alcançado.
Desafios: Os alunos devem ter seu senso de lógica estimulado para que 
assim alcance o objetivo.
Material de apoio: https://youtu.be/2Mz580OnYJg 

Descobrindo a 
programaçãoJogo da tabela

Inicialmente. A princípio o professor irá associar a lógica de algoritmos 
com a aula 1 e irá apresentar a nova atividade na qual o professor irá 
fazer a tabela no quadro com quadrados definidos por letras e números 
como numa batalha naval, porém em branco, no qual os objetivos será 
definido pelo mesmo.

         Idade 

6 +

15

02

Integração: Ao fim da atividade será notado se os objetivos foram 
alcançados pelos alunos. Em seguida os questionando sobre o 
entendimento dos algoritmos.

2

3

1

Agora o robô anda dois 
quadrados para o lado.

         
Descrição do cenário de aprendizagem

         Competências pela BNCC

 20 minutos

● Programação

Conceitos da Robótica

● Pensamento Crítico e 
Criativo

● Cultura Digital

● Algoritmo
● Reconhecimento 

de padrões

Pilares do PC de Maior Ênfase

https://youtu.be/2Mz580OnYJg


A minha só 
pega objetos 

pequenos

Vamos ver o como a 
garra de vocês ficaram

Nesta atividade irá apresentar conceitos práticos da mecânica de um robô, compreendendo a lógica por meio da 
construção de uma mão mecânica feita de materiais reciclados e adaptado a criatividade dos alunos e será 
construído seguindo os conceitos de Pensamento Computacional.

Objetivos:
● Introduzir o conceito de mecânica
● Colaborar para alcançar um objetivo comum
● Desenvolver o Pensamento Computacional

A minha consegue 
segurar uma caneta

Inicialmente. O professor irá apresentar uma garra pronta e alguns 
conceitos de mecânica e ângulos para a construção. Apresentando um 
objeto já pronto como exemplo de inspiração para que os alunos criem 
suas próprias versões utilizando os materiais disponíveis.

Execução: Para início da atividade, irá se iniciar pelos seguintes passos:  
Passo 1: O professor irá dividir a turma em duplas; Passo 2: Os alunos 
irão analisar o objeto já pronto apresentado no exemplo; Passo 3: Os 
alunos irão criar projetos de suas construções; Passo 4: Construção com 
os materiais disponíveis.

Integração. Após a atividade o professor  irá questionar os conceitos 
utilizados na construção e avaliar a obra pronta.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e 
volume 2 sobre “ Introdução à Robótica” e 
“Robótica com Sucata”

Adaptações: O objeto pode ser confeccionado com os materiais que 
houverem disponíveis, além de poder adaptar sua forma e funcionamento 
para o tema da aula.
Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que 
adaptem as suas preferencias, estimulando a criatividade.
Material de Apoio: https://youtu.be/m3JpEM4my-4 

  16

Mão mecânica03 Hora da 
mecânica         Idade 

10 +

       Disciplinas:
Matemática/Geometria
Artes
Potencial de integração com 
todas as disciplinas  

         

Ser capaz de gerenciar as dificuldades 
do trabalho em equipe com respeito e 
em busca de soluções

Colaboração
Pensamento Computacional
Pensamento Critico 

Descrição do cenário de aprendizagem

         Competências do século 21

    Colaboração

 10 minutos

Competências transversais Mecânica/Regras do jogo

         

Pensamento criativo, criatividade
Comunicar-se de forma apropiada

Criatividade
Colaboração
Pensamento Computacional

Descrição do cenário de aprendizagem 

         Competências do século 21 Competências transversais Mecânicas/Regras do jogo

    Exploração criativa

 20 minutos

         
● Algoritmo
● Decomposição
● Abstração

● Mecânica

Descrição do cenário de aprendizagem

         Conceitos da Robótica Pilares do PC de Maior Ênfase Competências pela BNCC

 30 minutos

● Pensamento Científico, 
Crítico e Criativo

● Cultura Digital
● Autonomia

1

2

3

https://youtu.be/m3JpEM4my-4


Hora da 
mecânicaCarrinho hidráulico

Nesta atividade será feito um projeto utilizando conceitos de física e geometria para construir um carrinho 
hidráulico que anda para frente e para trás. O carrinho irá funcionar a base de água, seguindo os conceitos de 
Pensamento Computacional e podendo ser feito em maior parte com materiais que seriam descartados, como 
papelão e plástico.

Objetivos
● Introduzir o conceito de mecânica 
● Colaborar para alcançar um objetivo comum
● Desenvolver o Pensamento Computacional

        Disciplinas:
Física
Matemática/Geometria
Potencial de integração com 
todas as disciplinas

Inicialmente. O professor irá apresentar conceitos da física e da 
geometria utilizados na construção do objeto e um protótipo já pronto 
como exemplo para os alunos investigarem seu funcionamento e fazer 
suas próprias versões com o material disponível.

Execução: Para início da atividade, irá se iniciar pelos seguintes passos:  
Passo 1: O professor irá dividir a turma em equipes de até 4 alunos; 
Passo 2: Os alunos irão analisar o objeto para entender sua construção; 
Passo 3: Os alunos irão criar protótipos de suas próprias versões;    
Passo 4:  Construção com o material disponível.

Integração. O professor irá avaliar os objetos e questionar os conceitos 
utilizados na construção para o seu funcionamento e como esses 
conceitos poderiam ser utilizados de outra forma.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e 
volume 2 sobre “ Introdução à Robótica” e 
“Robótica com Sucata”

Adaptações: O objeto pode ser confeccionado com os materiais que 
houverem disponíveis, além de poder adaptar sua forma e funcionamento 
para o tema da aula.
Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que 
adaptem as suas preferencias, estimulando a criatividade.
Material de apoio: https://youtu.be/ZrUZbDIpObE 

         Idade
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Métodos de trabalho eficazes
cooperar
Comunicar-se apropiadamente

Colaboração
Pensamento Computacional
Resolução de problemas
Reconhecimento de Padrões

Descrição do cenário de aprendizagem

         Competências do século 21 Competências Transversais Mecânica/Regras do jogo

    Exploração criativa

 2 aulas

         

Pensamento criativo, criatividade
Comunicar-se de forma apropiada

Criatividade
Colaboração
Pensamento Computacional

Descrição do cenário de aprendizagem 

         Competências do século 21 Competências transversais Mecânicas/Regras do jogo

    Exploração criativa

 20 minutos

         

● Decomposição
● Reconhecimento de 

Padrões
● Mecânica

Descrição do cenário de aprendizagem

         Conceitos da Robótica Pilares do PC de Maior Ênfase Competências pela BNCC

 1 aula

● Pensamento Científico, 
Crítico e Criativo

● Cultura Digital
● Autonomia

O meu carrinho vai 
mais longe com as 

adaptações que eu fiz

1

Muito bem 
crianças!

O meu vai mais 
rápido

2

3

https://youtu.be/ZrUZbDIpObE


Além de super 
rápido!

Esta atividade irá apresentar conceitos básicos da eletrônica de um robô por meio da construção de um pequeno 
carrinho que anda para frente feito com peças recicladas. Será construído seguindo os conceitos de Pensamento 
Computacional e fará uso de materiais que podem ser encontrados em lixo eletrônico e lixo comum.

Objetivos:
● Introduzir o conceito de eletrônica
● Colaborar para alcançar um objetivo comum
● Desenvolver o Pensamento Computacional

  Disciplinas:
Matemática/Geometria
Física
Artes

Inicialmente. O professor apresentará um protótipo pronto do carrinho e 
os conceitos de eletrônica utilizados nele, para que os alunos possam se 
inspirar para criar suas próprias variações. Apresentando possíveis peças 
para serem utilizadas e adaptadas para o material disponível.

Integração. Ao final da atividade o professor irá questionar os conceitos 
de eletrônica utilizados na construção e discutir o que foi aprendido.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e 
volume 2 sobre “ Introdução à Robótica” e 
“Robótica com Sucata”

Adaptações:  Os materiais para a construção podem ser substituídos por 
materiais com mais fácil acesso. O carrinho pode ser adaptado para um 
objetivo definido pelo professor ou para a criatividade dos alunos.
Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que 
adaptem as suas preferencias, estimulando a criatividade.
Material de apoio: https://youtu.be/GGfOTflCM1U Minutagem: 0:20 a 1:49  ©2016 Romero, Vallerand 18

Carrinho de tampinha          Idade

12 +05

         

Análise e modelagemResolução de Problemas
Pensamento Computacional

Descrição do cenário de aprendizagem

         Competências do século 21 Competências transversais Mecânica/Regras do jogo

    Exploração criativa

 20 min

Entendendo 
a eletrônica

         

Pensamento criativo, criatividade
Comunicar-se de forma apropiada

Criatividade
Colaboração
Pensamento Computacional

Descrição do cenário de aprendizagem 

         Competências do século 21 Competências transversais Mecânicas/Regras do jogo

    Exploração criativa

 20 minutos

         

● Algoritmo
● Reconhecimento de

Padrões
● Abstração

● Eletrônica

Descrição do cenário de aprendizagem

         Conceitos da Robótica Pilares do PC de Maior Ênfase Competências pela BNCC

 1 aula

Como ficou o carrinho de 
vocês?

3

1

2
Execução: Para início da construção, irá se iniciar pelos seguintes 
passos: Passo 1: O professor irá dividir os alunos em equipes de 4 
pessoas. Passo 2: Os alunos irão analisar o funcionamento do carrinho de 
exemplo. Passo 3: Os alunos irão criar o protótipo de suas próprias 
versões do carrinho. Passo 4: Construção com o material disponível.

● Pensamento Científico, 
Crítico e Criativo

● Cultura Digital
● Autonomia

O nosso tem rodas bem 
grandes que  faz ele ir mais 

longe com menos giros da roda

https://youtu.be/GGfOTflCM1U


Eu poderia criar um 
robô que anda em 

círculos

Muito
bem!

Está atividade irá apresentar conceitos da eletrônica de um robô integrado a conceitos da geometria e física. O 
compasso elétrico faz círculos de forma automática e em qualquer tamanho em que seja ajustado. Será 
construído seguindo os conceitos de Pensamento Computacional e fará uso de materiais que podem ser 
encontrados em lixo eletrônico e lixo comum. 

Inicialmente. O professor irá relembrar os conceitos aprendidos na 
atividade anterior e em seguida irá apresentar os conceitos que serão 
utilizados nesta construção. O compas

Execução. Para início da construção, irá se iniciar pelos seguintes 
passos: Passo 1: O professor irá dividir os alunos em equipes de 4 
pessoas. Passo 2: Os alunos irão analisar o funcionamento do carrinho de 
exemplo. Passo 3: Os alunos irão criar o protótipo de suas próprias 
versões do carrinho. Passo 4: Construção com o material disponível.

Integração. Ao final da atividade o professor irá questionar os conceitos de 
eletrônica utilizados na construção, discutir o que foi aprendido e como 
esses conceitos poderiam ser utilizados de outra forma.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e 
volume 2 sobre “ Introdução à Robótica” e 
“Robótica com Sucata”

Adaptações: Os materiais para a construção podem ser substituídos por 
materiais com mais fácil acesso. O compasso pode ser adaptado para um 
objetivo definido pelo professor ou para a criatividade dos alunos.
Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que 
adaptem as suas preferencias, estimulando a criatividade.
Material de apoio: https://youtu.be/kPZ6jpEXNp4   19
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Pensamento criativo
Comunicar-se de forma apropiada

Criatividade
Pensamento computacional

Descrição do cenário de aprendizagem

         Competências do século 21 Competências transversais Mecânica/Regras do jogo

    Exploração criativa

 2 aulas

   Disciplinas:
Matemática/Geometria
Física
Artes

Objetivos:
● Introduzir o conceito de eletrônica
● Colaborar para alcançar um objetivo comum
● Desenvolver o Pensamento Computacional

         

Pensamento criativo, criatividade
Comunicar-se de forma apropiada

Criatividade
Colaboração
Pensamento Computacional

Descrição do cenário de aprendizagem 

         Competências do século 21 Competências transversais Mecânicas/Regras do jogo

    Exploração criativa

 20 minutos

         

● Algoritmo
● Reconhecimento de

Padrões
● Abstração

● Eletrônica

Descrição do cenário de aprendizagem

         Conceitos da Robótica Pilares do PC de Maior Ênfase Competências pela BNCC

 25 minutos

● Pensamento Científico, 
Crítico e Criativo

● Cultura Digital
● Autonomia

Como você poderia usar 
essa conceito de outra 

forma?

1

2

3

Compasso elétrico          Idade

12 +
Entendendo 
a eletrônica

Versão completa disponível  http://almanaquesdacomputacao.com.br/  

https://youtu.be/kPZ6jpEXNp4
http://almanaquesdacomputacao.com.br/


Pistas para a avaliação das competências 

pensamento crítico

Segundo a BNCC (2017):
● Exercitar a curiosidade intelectual

● Exercitar a Investigação, a reflexão e a análise crítica

● Exercitar a consciência crítica

● Investigar causas e testar hipóteses

● Argumentar com base em fatos, dados e informações

confiáveis.

O pensamento crítico é a 
capacidade de desenvolver uma 

reflexão crítica independente. O 

pensamento crítico permite a 
análise de idéias, de 
conhecimentos e de processos 

relacionados a um sistema de 

valores e julgamentos próprios.

É o pensamento responsável que é 

baseado em critérios e sensível ao 

contexto e aos outros.

Componente 1 (CrTc1): Identificar 

os componentes de uma ideia ou 

obra.
Componente 2 (CrTc2): Explorar as 

diferentes perspectivas e posições 

em relação a uma ideia ou obra.

Componente 3 (CrTc3): 
Posicionar-se em relação a uma 

ideia ou obra.

Critérios de Avaliação da Competência-Pensamento Crítico (#5c21) 

● Raciocínio eficaz
● Pensamento sistemático
● Julgamento crítico
● Tomada de decisão
● Análise de diferentes soluções
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Outros componentes e critérios para avaliar esta competência:

Romero (2016) adaptado para português 
por Romero, Vallerand e Nunes (2019) 

 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


A colaboração é a capacidade 

de desenvolver um 
entendimento compartilhado e 

trabalhar de maneira 
coordenada com várias 
pessoas para um objetivo 
comum.

Segundo a BNCC (2017):
● Colaborar para a construção de uma sociedade justa, 

democrática e inclusiva

● Formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisões

● Reconhecer suas emoções e as dos outros

● Exercitar a empatia, o diálogo, a resolução de conflitos 

e a cooperação

● Agir pessoal e coletivamente com autonomia.

Outros componentes e critérios para avaliar esta competência:

  21

Critérios de Avaliação da Competência de colaboração (#5c21)

● Assumir responsabilidade individual pelo processo de 

aprendizagem
● Otimização do desempenho da equipe durante a 

colaboração
● Gestão de relações interpessoais

Componente 1 (Cc1): Capacidade de 

identificar a situação do problema e 

definir em equipe, um objetivo comum 

Componente 2 (Cc2): Estabelecer e 

manter um entendimento e uma 

organização compartilhada.
Componente 3 (Cc3): Desenvolver uma 

compreensão do conhecimento, 

habilidades, pontos fortes e limitações 

de outros membros da equipe para 

organizar tarefas em direção a um 

objetivo comum.
Componente 4 (Cc4): Ser capaz de 

gerenciar as dificuldades do trabalho 

em equipe com respeito e em busca de 

soluções.
Componente 5 (Cc5):(Co)construção de 

conhecimento e / ou artefatos

Pistas para a avaliação das competências 

colaboração

Romero (2016) adaptado para português 
por Romero, Vallerand e Nunes (2019) 

 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


Segundo a BNCC (2017):
● Formular e resolver problemas

● Resolver problemas e exercer protagonismo e

 autoria na vida pessoal e coletiva.

● Criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos 

conhecimentos das diferentes áreas.

Outros componentes e critérios para avaliar esta competência:

A solução de problemas é a 
capacidade de identificar uma 

situação-problema para a qual o 

processo e a solução não são 

conhecidos antecipadamente. É 

também a capacidade de 
determinar uma solução, 
construí-la e implementá-la 
efetivamente.

Componente 1 (PSc1): Estabelecer e 

manter um entendimento 
compartilhado  
Componente 2 (PSc2): Realizar 

ações apropriadas para resolver o 

problema
Componente 3 (PSc3):  Estabelecer 

e manter a organização da equipe

Componente 4 (PSc4): Co-regulação 

iterativa de soluções intermediárias

Componente 5 (PSc5): Pesquisar e 

compartilhar recursos externos
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Pistas para a avaliação das competências 

resolução de problemas

Critérios de Avaliação da Competência-resolução de problemas (#5c21)

● Resolução de diferentes tipos de problema não 

convencionais de maneira inovadora

● Perguntas que exploram a situação-problema 

e avançam para melhores soluções

● Argumentação para entender

● Tomada de decisão complexa

● Compreender as interconexões entre sistemas

● Enquadramento, análise e síntese de informação para

resolução de  problemas

Romero (2016) adaptado para português 
por Romero, Vallerand e Nunes (2019) 

 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


Pistas para a avaliação das competências 

criatividade

Segundo a BNCC (2017) :
● Exercitar a curiosidade
● Compreender, utilizar e criar tecnologias

● Formular, negociar e defender ideias

Outros componentes e critérios para avaliar esta competência:

Componente 1 (CRc1): 
Incubação de ideias
Componente 2 (CRc2): 
Geração de idéias
Componente 3 (CRc3): 
Avaliação e seleção

A criatividade é um 
processo de concepção de
uma solução considerada 
nova, inovadora e relevante 
para uma 
situação-problema. 

  23

Critérios de Avaliação da Competência Criativa  (#5c21)

● Desenvolvimento de diversas ideias que levem em conta as 

necessidades e restrições da realidade

● Criação de idéias novas e relevantes

● Desenvolvimento, refinamento, análise e avaliação de idéias 

com o objetivo de aprimorá-las

● Capacidade de comunicar ideias de maneira eficaz

● Abertura a diferentes perspectivas e capacidade de integrar 

feedback em trabalho comum

● Conceber a criatividade como um processo de melhoria 

gradual e considerar as falhas como uma oportunidade de 

aprendizagem

Romero (2016) adaptado para português 
por Romero, Vallerand e Nunes (2019) 

 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


Componente 1 (CTc1): Análise (Entender 

uma situação e identificar componentes)

Componente 2 (CTc2): Modelagem. 

(Capacidade de organizar e modelar uma 

situação)
Componente 3 (CTc3): Alfabetização para 

codificar
Componente 4 (CTc4): Alfabetização 

tecnológica e de Sistemas 
Componente 5 (CTc5): Programação

Componente 6 (CTc6): Abordagem ágil e 

iterativa

O pensamento computacional é 

um conjunto de estratégias 
cognitivas e metacognitivas 
relacionadas ao conhecimento e 

modelagem de processos, 
abstração, algoritmo,  
identificação, decomposição e 

organização de estruturas 
complexas e de seqüências 
lógicas. 

Segundo a BNCC (2017)
● Utilizar linguagem tecnologia e digital

● Formular e resolver problemas 

● Compreender, utilizar e criar tecnologias de forma crítica, 

significativa, reflexiva e ética

● Comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 

conhecimentos, resolver problemas 
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Outros componentes e critérios para avaliar esta competência:

Para a equipe do Scratch do MIT, o pensamento computacional é: 

● a capacidade de compreender e fazer uso de diferentes

conceitos relacionados à programação: seqüências, loops, 

processos paralelos, eventos, condições (se ... então), 

operadores, variáveis   e listas;

● a capacidade de compreender e fazer uso de diferentes

práticas relacionadas à programação: a abordagem iterativa

e incremental, os testes e correções de erros,

reutilização de código, modularização e abstração.

Pistas para a avaliação das competências 

pensamento computacional

Romero (2016) adaptado para português 
por Romero, Vallerand e Nunes (2019) 

 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


Abstração

● Selecionar as informações 

importantes para solucionar 

problemas
● Observar os detalhes das 

informações selecionadas

Algoritmo

● Formalizar um conjunto de 

passos para resolver um 

problema
● Chance de melhorar o 

processo da resolução de um 

problema

Decomposição

● Melhoria para lidar com problemas, dividindo-os em 

partes menores

● Maior atenção aos detalhes dos problemas

● Maior agilidade na resolução dos problemas

● Maior dinamismo ao trabalhar em equipe
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Reconhecimento de Padrões

● Estender o conhecimento e a resolução sobre um 

problema a outros problemas semelhantes

● Maior facilidade na compreensão de um problema

● Ganho de produtividade na resolução de um problema

Pistas para a avaliação dos Pilares  

pensamento computacional

Román-González, M.; Pérez, J. C.; 
Carmen Jiménez-Fernández (2017) 

adaptado para português 
por Brackmann (2017) 

Avaliação (Teste dos Pilares do PC) 
https://forms.gle/gb8XSfMGn98SkLNW8  

https://forms.gle/gb8XSfMGn98SkLNW8


 

Anotações
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Anotações
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Anotações
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Para ir mais  longe!

Você pode usar os gibis dos Almanaques para 

Popularização de Ciência da Computação em 

especial os Gibis 1 e 2 da Série 13 sobre 

Robótica com Sucata.
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Aguardamos você!
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Conceitos básicos sobre 
Pensamento Computacional

http://almanaquesdacomputacao.com.br/serie13baixa.html
http://almanaquesdacomputacao.com.br/serie7baixa.html
http://almanaquesdacomputacao.com.br/serie7baixa.html
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