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Apresentação
Esta cartilha é apresentada na Série 12 como um guia de 
atividades pedagógicas desenvolvidas durante a Bolsa de 
Produtividade CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela 
profª Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no DIA/PPGI da 
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). 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.

Este guia, o Volume 9 (Atividades para o Desenvolvimento do 
Pensamento Computacional: Módulo Gestão Financeira), da Série 
12 (Guia Pedagógico), foi elaborado como parte integrante da 
produção de artefatos para a bolsa de iniciação tecnológica 
desenvolvida por Andressa Cristina Santos Chaves Pereira Auad 
Santos e como parte das pesquisas de Antonio Alexandre Lima 
sobre a aplicação das habilidades do Pensamento Computacional 
no ensino de Gestão Financeira. 

O módulo Gestão Financeira é composto por atividades com o uso 
de estratégias para o ensino-aprendizado de conceitos da Gestão 
Financeira por meio das habilidades do Pensamento 
Computacional de forma a despertar no aluno a curiosidade, 
inventividade e adaptabilidade em conjunto com conceitos da 
Gestão Financeira. As atividades se relacionam aos Gibis de 
Volume 7, 8 e 31 da  Série 14.

(os Autores)

https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V31small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/serie14baixa.html
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Este guia de atividades tem como objetivo fornecer ideias para a 
realização de atividades de ensino-aprendizagem do 
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional 
por meio do ensino de conceitos de Gestão Financeira.

______________
1 CrT iniciais de Critical Thinking, que significa Pensamento Crítico.
2 C de Collaboration, que significa Colaboração.
3 Cr iniciais de Creativity, que significa Criatividade.
4 PS iniciais de Problem Solving, que significa Resolução de Problemas.
5 CT iniciais de Computational Thinking, que significa Pensamento Computacional.

Objetivos do Guia de Atividades
para o Desenvolvimento do

 Pensamento Computacional
Módulo: Gestão Financeira

As atividades são projetadas para desenvolver as cinco habilidades 
/competências para as crianças do Século 21: o Pensamento Crítico 
(CrT1), a Colaboração (C2), a Criatividade (Cr3), a Resolução de 
Problemas (PS4) e o Pensamento Computacional (CT5). Em se 
tratando do Pensamento Computacional as atividades são 
projetadas para o desenvolvimentos das habilidades em seus quatro 
pilares (Abstração, Decomposição, Reconhecimento de Padrões e 
Algoritmo).
 

Este guia é composto por atividades que 
integram o ensino de conceitos de Gestão 
Financeira por meio do Pensamento 
Computacional. As atividades utilizam 
personagens de outros Gibis, dando uma 
continuação a história contada por meio 
dessas atividades, garantindo uma 
aprendizagem significativa através da 
contextualização e do lúdico.



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 estratégias 

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)

http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
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Estas atividades auxiliam no desenvolvimento das seguintes competências gerais e 
habilidades listadas na BNCC (2018) e Complemento à BNCC - Computação (2022): 

 Competências 
 e Habilidades

CrT
Pensamento 

Crítico

C
Colaboração

Cr
Criatividade

PS 
Resolução de 

Problemas

CT 
 Pensamento 

Computacional

EF01CO01

Organizar objetos físicos ou digitais considerando diferentes características para esta organização, explicitando semelhanças (padrões) e 
diferenças. 

EF02CO01

Criar e comparar modelos (representações) de objetos, identificando padrões e atributos essenciais.

EF03CO02

Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictográfica, que incluam sequências e repetições simples com condição 
(iterações indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboração.

EF03CO03

Aplicar a estratégia de Decomposição para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando 
suas soluções.

EF04CO03

Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictográfica, que incluam sequências e repetições simples e aninhadas 
(iterações definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboração.

EF05CO04

Criar e simular Algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictográfica, que incluam sequências, repetições e seleções condicionais 
para resolver problemas de forma independente e em colaboração.

EF15AR21

Exercitar a imitação e o faz de conta, ressignificando objetos e fatos e experimentando-se no lugar do outro, ao compor e encenar acontecimentos 
cênicos, por meio de músicas, imagens, textos ou outros pontos de partida, de forma intencional e reflexiva.

EF04LP09

Ler e compreender, com autonomia, boletos, faturas e carnês, dentre outros gêneros do campo da vida cotidiana, de acordo com as convenções do 
gênero (campos, itens elencados, medidas  de consumo, código de barras) e considerando a situação comunicativa e a finalidade do texto.

EF05LP12

Ler e compreender, com autonomia, cartas pessoais e diários, com expressão de sentimentos e opiniões, dentre outros gêneros do campo da vida 
cotidiana, de acordo com as convenções do gênero carta e considerando a situação comunicativa e o tema/assunto do texto.

EF35EF04

Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora dela, brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo aqueles de 
matriz indígena e africana, e demais práticas corporais tematizadas na escola, adequando-as aos espaços públicos disponíveis.

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file


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 processo que permite 
encontrar similaridades ou 
padrões entre problemas 

decompostos.

Decomposição 
é o processo que 

divide os problemas 
em partes menores 

para facilitar a 
resolução, 

desenvolvimento e 
gerenciamento. 

Abstração 
consiste na filtragem dos 

dados, destacando, apenas, 
os elementos essenciais em 

determinado problema, 
ignorando detalhes 

irrelevantes.

Algoritmo
é um plano, uma estratégia 

ou um conjunto de 
instruções ordenadas para a 
solução de um problema ou 

execução de uma tarefa.

* RAABE, Andre (2020); BRACKMANN (2017); SILVA, SOUZA, NUNES e DELABRIDA (2021).

https://www.researchgate.net/publication/322684630_DESENVOLVIMENTO_DO_PENSAMENTO_COMPUTACIONAL_ATRAVES_DE_ATIVIDADES_DESPLUGADAS_NA_EDUCACAO_BASICA


● 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)

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(2018) 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 Pensamento Computacional: 
● 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.

Na BNCC, cada componente curricular tem habilidades com objetivos definidos. As habilidades expressam as 
aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares. Apesar 
de não ter a disciplina de Gestão Financeira, é possível se apropriar da interdisciplinaridade e encontrá-las nas 
possibilidades de várias habilidades descritas na BNCC, seja em Computação (2022), seja em outras 
disciplinas como Língua Portuguesa, Artes e Educação Física (2018). 

Pensamento Computacional e a BNCC

https://br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/8733
http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resources/TheLinkWing.pdf
https://www.researchgate.net/publication/274309848_Computational_Thinking
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://portal.mec.gov.br/conselho-nacional-de-educacao/base-nacional-comum-curricular-bncc
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/


● A Computação permite explorar e vivenciar experiências, sempre 
movidas pela ludicidade por meio da interação com seus pares. 

● Uma área de conhecimento que contribui para explicar o mundo 
atual e ser um agente ativo e consciente de transformação capaz 
de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, 
culturais, econômicos, científicos, tecnológicos, legais e éticos. 

Computação, Gestão Financeira e o
Pensamento Computacional na BNCC (2022)
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BNCC, 2022Sobre a Computação na BNCC (2022):

No Complemento à BNCC: Computação na Educação Básica, o documento descreve competências 
relacionadas, sobre Computação, para cada uma das etapas da Educação Básica - da Educação 
Infantil até o Ensino Médio. 
Além disso, a estrutura é separada em três eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e 
Cultura Digital.
Esse guia preocupou-se em trazer o conceito de Custos da Gestão Financeira relacionado a algumas 
habilidades do primeiro eixo, Pensamento Computacional, para cada uma das atividades propostas, 
em conjunto com habilidades relacionadas a outras disciplinas para garantir a aprendizagem 
significativa através da interdisciplinaridade, pois:
● O ensino por disciplina, fragmentado e dividido, impede a capacidade natural que o espírito tem de 

contextualizar, é essa capacidade que deve ser estimulada e deve ser desenvolvida pelo ensino de 
ligar as partes ao todo e o todo às partes. Pascal dizia, já no século XVII, e que ainda é válido: “não 
se pode conhecer as partes sem conhecer o todo, nem conhecer o todo sem conhecer as partes”. 
(Morin, 2001).

Além da interdisciplinaridade, alguns conceitos de Gestão Financeira, como Custos e Despesas, se 
encontram, também, incluídos de um dos temas transversais da BNCC, mais especificamente o 
subtema da Educação Financeira, do tema Economia. 

Pensamento Computacional e Gestão Financeira na BNCC

http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/EdgarMorin.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/


13

A Contabilidade controla, organiza, estuda e avalia o 
patrimônio pessoal ou jurídico. Ela gera informações para o 
planejamento, o controle de ações e a definição de 
objetivos.                    (Ciro Bächtold, 2011)

O termo Finanças pode ser definido como “a 
arte e a ciência de administrar o dinheiro”. 
Praticamente todas as pessoas físicas e 
jurídicas ganham ou levantam, gastam ou 
investem dinheiro. 

(Gitman, 2010, p. 3)

Introdução aos Conceitos de
Gestão Financeira

Na contabilidade de custo temos os diretos e indiretos. Os 
custos diretos estão relacionados diretamente à produção 
do produto ou serviço. Os custos indiretos são os que não 
estão ligados diretamente ao produto ou serviço, mas, sim 
ao processo produtivo.                        (Silva, 2015)

A Gestão Financeira desempenha um papel 
importante nas tomadas de decisões, na 
análise e aplicação dos recursos financeiros. 
Além disso, entre outros aspectos, os custos 
também são importantes nesse processo.

 (Custódio, 2010)

$

https://www.baixelivros.com.br/ciencias-exatas/administracao/contabilidade-basica
https://www.academia.edu/45095065/Principios_da_Administracao_Financeira_Gitman
https://www.fasul.edu.br/projetos/app/webroot/files/controle_eventos/ce_producao/20151026-234734_arquivo.pdf
https://www.yumpu.com/pt/document/read/51180638/gestao-financeira-um-estudo-sobre-a-implantaaao-unisalesiano


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, ...). 

Habilidades da BNCC: São descritas as habilidades relacionadas 
às disciplinas, presentes na BNCC. 

Tempo: As atividades oferecem sugestão de tempo, mas sempre 
cabe ao docente a adaptação ao seu contexto. 

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 algumas habilidades descritas na BNCC (2018) e no seu Complemento de 2022. 

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 Gestão Financeira 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. 

14

Desafios: Esta seção contém informações adicionais das 
atividades ou atitudes que o professor pode ter para engajar 
o aluno nessas atividades. 

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file


Atividades para o Ensino dos Conceitos
 de Gestão Financeira usando as habilidades

  do Pensamento Computacional

15

Custos Direto e Indireto

Nº         ATIVIDADE E SEU PRINCIPAl PILAR Pág.

01  Encenando o Gibi (Série 14, Volume 8): Nesta atividade o pilar 
Decomposição  aparece,  principalmente,  através  da 
fragmentação em etapas necessárias para a apresentação de 
uma peça teatral.

16

02 Separando os Boletos: Aqui, o pilar Algoritmo aparece, 
principalmente, através da sequência a ser seguida para a 
separação dos boletos.

17

03 Erros nos Boletos: O pilar Reconhecimento de Padrões 
aparece, nesta atividade, durante a identificação do padrão 
dos boletos, para assim, reconhecer os seus erros.

18

04 Qual é o Boleto: O pilar Abstração é predominante nesta 
atividade e aparece durante todo processo de pensar em um 
negócio e criar um boleto correspondente sobre custos.

19

05 Corrida dos Custos: O pilar Abstração, nesta atividade,  
aparece durante a leitura dos boletos, os identificando como 
Custo Direto ou indireto.

20

06 Jogando Dominó:  Nesta atividade, o pilar Reconhecimento de 
Padrões aparece, pricipalmente, durante o reconhecimento 
das figuras que se encaixam.

21



Encenando o Gibi

Inicialmente, o professor questiona a turma se eles gostam de ler Gibis; 
se já foram a alguma peça de teatro. Todos falam e exercitam a escuta 
atenta e afetuosa, para cada pergunta. Posteriormente, o docente 
continua esse momento de diálogos e pergunta o que é necessário para 
apresentar uma peça de teatro e anota as respostas em tópicos mais 
importantes, no quadro.

Execução. Para o início da prática, o professor deve seguir alguns 
passos. Passo 1: diálogos provocativos, questionadores, reflexivos e 
introdutórios; Passos 2: Decomposição em etapas menores, sobre 
apresentar uma peça de teatro; Passo 3: distribuir os Gibis sobre Custos 
Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14) para todos lerem; Passo 4: 
separar a turma em trios, para interpretar os personagens João, Malu e 
Fernanda;  Passo 5: distribuir as páginas do Gibi para cada grupo 
conseguir ler uma parte; Passo 6: cada trio ensaia a sua parte em voz 
baixa e no seu canto; Passo 7: os alunos apresentam e encenam o Gibi. 
Passo 8: diálogos sobre Custos Direto e Indireto - o tema do Gibi.

Material: Gibi da Série 14, Volume 08: 
"Custos Diretos e Indiretos”. 

Adaptações: o professor pode realizar uma leitura compartilhada do 
Gibi, em que cada um faz a leitura de uma frase, alterando a voz e 
interpretando o personagem; 

Essas atividades podem ser realizadas, também, para abordar o Gibi 7 
da Série 14 (Diferença entre Custos e Despesas), inclusive, ambos 
podem ser encenados um seguido do outro, seja pelos mesmos grupos 
ou grupos diferentes da turma.

Desafio: no Desafio 1, será preciso pensar em seu próprio negócio e 
escrever no papel as principais etapas e custos envolvidos.

João teve uma ideia brilhante: cozinhar! Quem é que gosta de cozinhar alimentos gostosos? Com a ajuda de sua irmã 
Malu e sua mãe Fernanda, ele conseguiu, mas o que seria necessário para transformar essa atividade em um negócio? 
Vamos conhecer um pouco mais sobre um dos passos necessários: conhecer e diferenciar os custos, ao encenar o Gibi.

         Idade 

08 +

     Objetivos:
● Introduzir o Gibi sobre custos (Série 14, Volume 8) e trabalhar conceitos de 

Gestão Financeira (Custos Diretos e Indiretos);
● Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional;
● Exercitar a imitação e o faz de conta, encenar.

16

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

Atividade 1

3

         

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;
● Abstração.

● Custo Direto;
● Custo Indireto.

Descrição do cenário de aprendizagem  60 minutos 

$

Disciplinas:
● Artes - Teatro;
● Potencial de integração com 

todas as disciplinas. 

         Pilares de Maior Ênfase Habilidades e Competências pela BNCCGestão Financeira

● EF15AR21: Exercitar a imitação e o faz de 
conta, encenar (Cr, C);

● EF03CO03: Aplicar Decomposição (PS, CrT).

https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V7small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V35small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/


João estava pensando em  iniciar a venda de seus brownies, mas antes precisava separar e registrar os Custos Diretos e 
Indiretos para produzir os bolos. Seguindo os conselhos de sua irmã Malu e de sua mãe Fernanda, o menino começou a 
destacar os boletos gastos, os dividindo em boletos de custos diretamente relacionados a fabricação dos seus 
brownies, e de boletos de custos indiretos a produção, porém relacionados.  

       Objetivos:
● Aprender a ler e compreender boletos;
● Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
● Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.

       Disciplinas:
● Língua Portuguesa; 
● Com potencial para outras disciplinas 

(como Matemática e Artes).

Execução: o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1: mostrar um 
boleto e apresentar suas seções (valor, data de vencimento, produto, etc); 
Passo 2: distribuir boletos e cópias do Gibi citado; Passo 3: dialogar, 
questionar e, posteriormente, explanar sobre o que deve ser feito e suas 
etapas, sobre Abstração e Decomposição e Reconhecimento de Padrões, 
isto é, que eles precisam separar os boletos, mas antes precisam achar os 
custos nos Gibis, e a melhor forma é sublinhar os custos citados no Gibi e 
procurar diretamente isso no boleto (focar no que é importante e não se 
prender a detalhes irrelevantes, traçar o objetivo maior para assim 
fragmentá-lo em pequenas etapas de execução); Passo 3: escrever no 
quadro uma breve sequência que eles devem seguir, um Algoritmo, para o 
êxito da atividade (abrir o Gibi, passar página por página até identificar e 
sublinhar os custos citados, identificar esses custos nos boletos e 
separá-los dos boletos não relacionados ao produto do João; dividir os 
boletos do João em custos diretos ou indiretos; Passo 4: supervisionar os 
trios e tirar dúvidas, além de corrigir os resultados de cada grupo. 

Material: Gibi da Série 14, Volume 08: 
"Custos Diretos e Indiretos”.

Adaptações: o professor pode aplicar um tempo para a separação dos 
boletos e/ou atribuir pontuações para os trios que acabarem primeiro, em 
uma espécie de jogo com premiação, por exemplo; essa mesma atividade 
pode ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14 (Diferença entre 
Custos e Despesas), colocando alguns boletos de despesas, trabalhando 
com os valores (interdisciplinaridade com Matemática).
Desafio: no Desafio 2, será necessário escrever e desenhar outros boletos 
com compras que podem se relacionar diretamente ou indiretamente a 
produção do João (interdisciplinaridade com Artes);

Atividade 2Separando os Boletos do João

Inicialmente, os alunos já devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos 
Diretos e Indiretos (Volume 8 da Série 14). Além disso,  o docente deve 
separar a turma em trios, imprimir e preencher o modelo de boleto (com 
produtos relacionados a venda de brownie), questionar e relembrar sobre 
os conceitos de custos e instigar a turma a separar os boletos.

         Idade 

08+

17

01

         

● Abstração;
● Decomposição;
● Reconhecimento de Padrões;
● Algoritmos. 

● Custo Direto;
● Custo Indireto.

Gestão Financeira Pilares de Maior Ênfase Habilidades da BNCC
● EF04LP09: ler e compreender, com autonomia, 

boletos, faturas (CrT, PS);
● EF03CO02: simular Algoritmos (PS, C, Cr);
● EF03CO03: aplicar a Decomposição (CrT, PS).

$

         Competências do século 21 Competências transversais Mecânicas/Regras do jogo                   Gestão Financeira Pilares de Maior Ênfase      Habilidades e Competências pela BNCC

Descrição do cenário de aprendizagem  60 minutos
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João estava muito animado para iniciar a venda de seus brownies, mas após separar os boletos em Custos Diretos e 
Indiretos, ele notou que um boleto tinha algo errado. Com a ajuda de alguns boletos de sua irmã Malu, o menino 
começou a reconhecer os padrões entre os boletos, identificando os erros e montando um algoritmo para arrumar o seu 
modelo de boletos.

  Objetivos:
● Aprender a ler e compreender boletos;
● Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
● Diferenciar Custos Diretos e Indiretos;
● Planejar e produzir textos instrucionais de regras de jogo.

     Disciplinas:
● Língua Portuguesa; 
● Com potencial para outras 

disciplinas, como Matemática ou 
Artes.

Execução:  o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1: separar a 
turma em trios (cada trio com 3 boletos); Passo 2: solicitar que achem os 
erros nos boletos; Passo 3: pedir que o trio crie um algoritmo para a 
identificação do erro; Passo 4: falar para o trio anotar quantos boletos com 
erros são de Custo Direto ou indireto; Passo 5: o docente refaz o algoritmo 
exatamente como escrito pelo trio, perguntando a turma se eles mudariam 
algum passo para melhorar o algoritmo, refazendo o passo a passo com as 
novas possibilidades sugeridas.

Material: Gibi da Série 14, Volume 08: 
“Custos Diretos e Indiretos”.

Adaptações: o professor pode aplicar um tempo para acharem os erros 
e/ou atribuir pontuações para os trios que acabarem primeiro, em uma 
espécie de jogo com premiação, por exemplo; essa mesma atividade pode 
ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14 (Diferença entre custos e 
despesas), colocando alguns boletos de despesas.

Desafio: no Desafio 3, o professor deve passar o jogo dos 4 erros, 
mostrando um boleto certo e outro errado em uma mesma folha;
além disso, será necessário escrever uma carta para a empresa fictícia do 
boleto errado, apresentando a correção de valores e cobrando um boleto 
certo, se apropriando dos conceitos de Abstração e Decomposição para 
definir o problema e separá-lo em pequenos tópicos para abordar na carta 
(interdisciplinaridade com Língua Portuguesa).

Atividade 3Erros nos Boletos

Inicialmente, os alunos já devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos 
Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14), além de ter realizado a separação 
de boletos de custos, na atividade 2. Além disso, o docente deve criar 
boletos com erros não correspondentes ao gênero (valores, datas, 
vencimentos, etc.), para isso, utilize o modelo de boleto deste guia.

         Idade 

09 +

18

01

         

● Reconhecimento      
   de Padrões;

● Algoritmos.

● Custo Direto;
● Custo Indireto.

Descrição do cenário de aprendizagem

         Gestão Financeira Pilares de Maior Ênfase Habilidades da BNCC

 60 minutos

$

         Pilares de Maior Ênfase Habilidades e Competências pela BNCCGestão Financeira

● EF04LP09 : ler e compreender, com autonomia, boletos, 
faturas e carnês (CrT, PS);

● EF05LP12: planejar e produzir textos instrucionais de regras 
de jogo (Cr, CrT, C);

● EF04CO03/EF05CO04: criar,  simular Algoritmos (Cr, PS, C).

https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
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Depois de pensar em vender brownies, João e seus amigos começaram a pensar em novos negócios.  Mas quais seriam 
os Custos Direto e Indireto dessas novas ideias? Quais seriam seus possíveis boletos? Nesse jogo vamos ajudá-los a 
descobrir.

    Objetivos:
● Aprender a ler e compreender boletos;
● Desenvolver habilidades do Pensamento Computacional;
● Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.

     Disciplinas:
● Língua Portuguesa; 
● Com potencial para outras 

disciplinas (como matemática ou 
artes).

Execução: o professor deve seguir algumas etapas. Passo 1:  relembrar os 
conceitos de custos, questionar quem lembra, ouvindo as respostas e 
dialogando; Passo 2: questionar um por um que negócio gostaria de abrir,  
anotar a resposta do discente no quadro e perguntar 1 Custo Direto e 1 
Custo Indireto relacionado a fabricação do seu produto; Passo 3: o 
docente distribui folhas A5 em branco e pede para cada aluno desenhar o 
boleto de uma compra de Custo Direto ou indireto de um empreendimento 
escrito no quadro (anteriormente escolhido por eles no passo 2), 
identificando atrás qual tipo de custo escolheu e qual empreendimento; 
Passo 4: o professor recolhe e corrige, dialogando com todos sobre os 
boletos.  

Material: Gibi da Série 14, Volume 08: 
"Custos Diretos e Indiretos”.

Adaptações: o professor pode aplicar uma folha de correlação com duas 
colunas, uma com boletos de determinadas compras para algum 
empreendimento, e outra coluna com a opção de Custos Direto e Indireto; 
essa mesma atividade pode ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14 
(Diferença entre custos e despesas), pedindo exemplos de despesas, 
também.

Desafio: No Desafio 4,  será necessário criar um Algoritmo apresentando o 
desenvolvimento de uma corrida de identificação dos custos no tabuleiro. 
Cada equipe cria o seu Algoritmo sobre uma possibilidade para chegar ao 
final. Vence a equipe que construir o melhor percurso. 

Atividade 4Qual é o Boleto?

Inicialmente, os alunos já devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos 
Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14), através da atividade 1, 
preferencialmente, ou de outro modo escolhido pelo docente; além de ter 
se familiarizado mais com os conceitos de custos.  

         Idade 

09 +

19

01

         

● Abstração;
● Reconhecimento 

de Padrões.

● Custo Direto;
● Custo Indireto.

Descrição do cenário de aprendizagem

         Gestão Financeira Pilares de Maior Ênfase Habilidades da BNCC

 60 minutos

$

         Pilares de Maior Ênfase Habilidades e Competências pela BNCCGestão Financeira

● EF04LP09 : ler e compreender, com autonomia, 
boletos, faturas e carnês (CrT, PS); 

● EF02CO01: criar representações, identificando 
padrões (CrT). 
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Depois de pensar em vender brownies, João e seus amigos começaram a pensar em novos negócios.  Mas quais seriam 
os Custos Direto e Indireto dessas novas ideias? Quais seriam seus possíveis boletos? Querendo ajudar, Malu, a irmã de 
João, separou alguns boletos para eles pensarem em novos empreendimentos e seus custos, montando um jogo bem 
divertido.

  Objetivos:
● Experimentar brincadeiras e jogos;
● Aprender a ler e compreender boletos;
● Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
● Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.

     Disciplinas:
● Educação Física; 
● Lingua Portuguesa;
● Com potencial para outras 

disciplinas.

Execução: o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1: relembrar os 
conceitos de custos, questionando, ouvindo e dialogando; Passo 2: 
explicar as etapas da corrida: equipes enfileiradas com o objetivo de 
pegar um boleto no percurso; identificação se é um Custo Direto ou 
indireto; retorno para fila, boleto depositado em sua devida caixa; Passo 3: 
o docente leva todos para a quadra e separa as equipes, colocando um 
número igual de boletos para cada equipe, separados em caixas no local 
de chegada; Passo 4: reforça a jogabilidade e o objetivo (ganha a equipe 
que colocar os boletos certos nas caixas correspondentes, com o tempo 
de término como desempate). Obs.: os boletos devem vir com a descrição 
do empreendimento.

Material: Gibi da Série 14, Volume 08: 
"Custos Diretos e Indiretos”.

Adaptações: o professor pode facilitar o jogo usando boletos e 
empreendimentos já dialogados em sala; assim como pode dificultar 
colocando obstáculos na corrida e/ou misturando outros documentos; 
essa atividade pode ser realizada para abordar o Gibi 7 da Série 14 
(Diferença entre custos e despesas), colocando boletos de despesas.

Desafios:  no Desafio 5, será necessário criar um Algoritmo com blocos 
desplugados, em uma corrida com bonecos no tabuleiro. Cada equipe cria 
o seu Algoritmo para chegar até o boleto, e o docente corrige para saber 
qual equipe fez o melhor percurso.  

Atividade 5Corrida dos Custos

Inicialmente, os alunos já devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos 
Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14), e ter se familiarizado mais com 
os conceitos de custos. Além disso, o docente deve confeccionar os 
boletos, para isso, pode utilizar o modelo de boleto deste guia. O 
professor também deverá organizar o percurso, separando 3 caixas por 
equipe, uma com os boletos misturados no percurso, e duas no local de 
partida  para colocar os boletos de Custo Indireto direto.  

         Idade 

09 +

20

01

Descrição do cenário de aprendizagem

         
Gestão Financeira Pilares de Maior Ênfase Habilidades da BNCC

 60 minutos

2

3
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● Abstração;
● Decomposição;
● Reconhecimento 

   de padrões.

● Custo Direto;
● Custo Indireto.$

● EF35EF04: recriar, experimentar brincadeiras e jogos, 
individual e coletivamente (Cr, C).

● EF04LP09: ler e compreender, com autonomia, boletos, 
faturas e carnês (CrT, PS); 

● EF01CO01: organizar padrões (CrT).
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João foi visitar o seu amigo Romildo e eles acharam um jogo de dominó bem diferente na gaveta do escritório. Com 28 
peças, não havia números, mas 7 peças de produtos relacionados a 21 peças com 42 espaços com seus Custos Direto e 
Indireto correspondentes.

   Objetivos:
● Experimentar brincadeiras e jogos;
● Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional;
● Diferenciar Custos Diretos e Indiretos.

 Disciplinas:
● Educação Física;
● Com potencial para outras 

disciplinas como Matemática e 
Artes.

Material: Gibi da Série 14, Volume 08: 
"Custos Diretos e Indiretos”.

Adaptações: 

Desafios: 

Atividade 6Jogando o Dominó dos Custos          Idade 

09 +

21

01

         

● Abstração;
● Decomposição;
● Reconhecimento 

   de Padrões.

Descrição do cenário de aprendizagem

         Gestão Financeira Pilares de Maior Ênfase Habilidades da BNCC

 60 minutos

2

● EF35EF04: recriar, experimentar brincadeiras e 
jogos, individual e coletivamente (Cr, C);

● EF01CO01: organizar padrões (CrT).

● Custo Direto;
● Custo Indireto.

Inicialmente, os alunos já devem ter feito a leitura do Gibi sobre Custos 
Direto e Indireto (Volume 8 da Série 14), com o uso da atividade 1, 
preferencialmente, ou de outro modo escolhido pelo docente; além de ter 
se familiarizado mais com os conceitos de Custos Direto e Indireto, seja 
através da atividade 2/3/4, seja por outra escolhida pelo docente.  

Execução: o docente deve seguir algumas etapas. Passo 1:  relembrar os 
conceitos de custos direto e custos indireto, questionando quem lembra, 
ouvindo as respostas e dialogando; Passo 2: apresentar as regras do 
Dominó de Custos Direto e Indireto, e fixar os conhecimentos sobre 
custos; Passo 3: separar a turma em duplas, trios ou grupos de 4 pessoas, 
no máximo; Passo 4: acompanhar os jogos e esclarecer dúvidas.

Adaptações: o docente pode jogar o Dominó Duo, que exige mais domínio 
sobre o que é Custo Direto ou indireto e, assim, treinar os conhecimentos 
dos alunos.

Desafio: no Desafio 6, será preciso imprimir o Meu Dominó em 10 Passos, 
separar a turma em grupos de até 4 alunos, e seguir o passo a passo para a 
criação de um dominó (interdisciplinaridade com artes). Além disso, 
pode-se, também, quantificar os custos das peças e calcular quanto se 
gasta para fazer aquele produto, quais outros custos, além de criar uma 
sequência de possíveis notas para se chegar nos valores das peças dos 
produtos, em uma interdisciplinaridade com Matemática.

$

         Pilares de Maior Ênfase Habilidades e Competências pela BNCCGestão Financeira

https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V31small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V32small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V35small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie14/S14V33small.pdf
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Modelo de Boleto para as Atividades
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Empresa Banco Recibo do Pagador

Nome: CPF: Vencimento: 
___/____/____

Endereço: Agência/ Conta

Data do documento:
____/_____/_____

Número do documento: Especie Doc: Aceite: Data de 
processamento 
___/___/_____:

Nosso 
número:

Uso Banco Carteira: Especie Moeda: Qtde Moeda: (=) Valor do documento:

Instruções:

Não receber após _____ dias do vencimento.

Após o vencimento, cobrar Multa de _____________ e Juros de ______________ ao dia.

(-) Desconto/ Abatimento

(-) Outras Deduções

(+) Multa/ Mora/ Juros

(+) Outros Acréscimos:

(=) Valor Cobrado:

Descrição do Produto:

Pagador

Autenticação Mecânica

Preencha e tire cópias, de acordo com a atividade que utilizará. Por exemplo, para a 
atividade 3 (Erros nos Boletos), se preferir, complete as seções do boleto, mas deixe 
alguma(s) errada(s), como a Espécie Moeda, que é R$, mas pode ser colocada 
apenas $. É possível trabalhar a questão de juros e multas, as datas, o endereço, a 
confecção de boletos, logos da empresa, os números, entre outras possibilidades 
com interdisciplinaridade entre Língua Portuguesa, Matemática, Artes e 
Computação. 



Pistas para a Avaliação das Competências 

Pensamento Crítico
        Segundo a BNCC (2018):

● 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 (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.
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:

Atividades Tecnocriativas para Crianças do Século XXI: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o português por Romero, Vallerand e Nunes (2019):  
 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
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 (2018):
● 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:
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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

Atividades Tecnocriativas para Crianças do Século XXI: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o português por Romero, Vallerand e Nunes (2019):  
 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


Segundo a BNCC (2018):
● 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 Resolução 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

Atividades Tecnocriativas para Crianças do Século XXI: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o português por Romero, Vallerand e Nunes (2019):  
 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9


Pistas para a Avaliação das Competências 

Criatividade
Segundo a BNCC (2018):

● 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. 
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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

Atividades Tecnocriativas para Crianças do Século XXI: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o português por Romero, Vallerand e Nunes (2019):  
 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
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 sequências 
lógicas. 

Segundo a BNCC (2018):

● 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

Atividades Tecnocriativas para Crianças do Século XXI: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf

Romero (2016) adaptado para o português por Romero, Vallerand e Nunes (2019):  
 Avaliação (#5c21) https://forms.gle/ZFBwQH57qeGgG5YT9

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/S12V1.pdf
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 
Pensamento Computacional)

 https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589Ypoy
MZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewfor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf4hmqnFKfqw589YpoyMZi31_Zf_d4NzqDmJgjok4lVOYGEDw/viewform


Pistas para a Avaliação dos Conceitos de 

Gestão Financeira

  82

Critérios de Avaliação de Conceitos da
 Gestão Financeira

● Gerir os recursos
● Capacidade de diferenciar os tipos de custos 

● Reconhecer custos  diretos 

● Identificar custos  indiretos

● Capacidade de contextualizar os custos

● Classificar em custos ou despesas

● Planejar,  escolher e adequar  os custos

Os custos são os gastos 

efetuados no processo de 

fabricação de bens ou de 

prestação de serviço.
Custos diretos são possíveis 

de medir durante a 

fabricação tendo assim uma 

noção de gastos ao contrário 

dos custos indiretos, que não 

podem ser calculados 

individualmente sobre um 

produto (Silva, 2015). 
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O teste para avaliação dos Conceitos da 
Empatia criado pelos próprios autores se 

encontra neste link 
https://forms.gle/bnLCXaYCwTpHyYYJA 
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https://www.fasul.edu.br/projetos/app/webroot/files/controle_eventos/ce_producao/20151026-234734_arquivo.pdf
https://forms.gle/bnLCXaYCwTpHyYYJA


Para Ir mais Longe!

Aguardamos você!
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Conceitos Básicos sobre 
programação e Scratch

(Série 1 Vol 7)

Você pode usar os Gibis dos Almanaques para 

Popularização de Ciência da Computação em 

especial os Gibis da Série 14 sobre 

Pensamento Computacional e Gestão 

Financeira
http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Aguardamos você!

http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie1/S1V7small.pdf
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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