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Departamento que oferta a disciplina:  DECOMTM 

  

EMENTA  

Estudo sobre o conceito de pensamento computacional, suas habilidades, competências e as principais metodologias 

para sua promoção e desenvolvimento, entre elas, a computação desplugada, a gamificação e a robótica educacional. 

 

     

Curso Período Eixo Obrigatória Optativa 

Engenharia de Computação 3º 
Fundamentos de Engenharia de 

Computação 
 X 

  

INTERDISCIPLINARIDADES 

Prerrequisitos: Fundamentos de Programação II, Lab. de Fundamentos de Programação II 

 

Correquisitos:  

 

 

Objetivos: A disciplina deverá possibilitar ao estudante 

1 Conhecer e entender o conceito de “pensamento computacional” e sua importância para a formação das pessoas 

nos dias atuais. 

2 Conhecer e entender os quatro pilares do pensamento computacional. 

3 Investigar metodologias pelas quais o pensamento computacional pode ser desenvolvido, entre elas, a computação 

desplugada, a gamificação e a robótica educacional. 

4 Projetar uma atividade que promova o desenvolvimento do pensamento computacional fundamentada em algum 

conceito/metodologia estudado na disciplina. 

5 Realizar uma intervenção em um ambiente real e documentar o experimento. 

6  

7  

8  
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Unidades de ensino 
Carga Horária 

Horas-aula 

1 

PENSAMENTO COMPUTACIONAL – Definição de Pensamento Computacional (PC). A 

importância do PC nos dias atuais (documentação da SBC). Estudo dos quatro pilares do  

conceito de pensamento computacional: abstração, algoritmos e procedimentos, generalização e 

reconhecimento de padrões.  

15 

2 
PENSAMENTO COMPUTACIONAL – Metodologias de desenvolvimento do PC. O PC na 

educação básica e na educação superior. 
10 

3 

COMPUTAÇÃO DESPLUGADA E COMPUTAÇÃO PLUGADA – O conceito de “Computação 

Desplugada”. A importância da computação desplugada para desenvolver o pensamento 

computacional. Atividades de computação desplugada. Estudo de plataformas/recursos para se 

trabalhar o PC por meio da computação plugada. Atividades de computação plugada.. 

15 

4 

GAMIFICAÇÃO – Definição de Gamificação. Estudos de conceitos de Gamificação aplicados aos 

processos de ensino e aprendizagem. A Gamificação como ferramenta para desenvolver o 

pensamento computacional. 

10 

5 

ROBÓTICA EDUCACIONAL – Introdução à Robótica Educacional. Aplicações da robótica 

educacional em processos de ensino e aprendizagem. A Robótica Educacional e a promoção do 

pensamento computacional. 

10 
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Total: 60 
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