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Chama-se de Economia 4.0 o contexto global atual da sociedade e 

da economia, no qual é possível observar a predominância das 

tecnologias digitais (tais como inteligência artificial, robótica e 
computação em nuvem, dentre outras) permeando o dia a dia das 

relações humanas e profissionais. Esse avanço se dá não apenas por 

meio da utilização em massa desses recursos computacionais, mas 

também por meio da ampla produção de recursos tecnológicos 
digitais [1][2]. Nesse contexto, as metodologias de ensino-

aprendizagem na educação básica, técnica e tecnológica, passam 

por transformações objetivando ao melhor preparo e 

contextualização do mundo em que vivemos, além de garantir um 
maior protagonismo aos estudantes nesse processo, por meio das 

chamadas metodologias ativas [3][4]. Uma dessas transformações 

que vem ganhando notoriedade, pelos aspectos multidisciplinares 

que ela carrega, é a utilização do Raciocínio Computacional ou 
Pensamento Computacional (PC) como habilidade cognitiva 

[5][6][7].  

Este resumo apresenta uma proposta metodológica inédita 

para as oficinas do Laboratório de Ensino em Inteligência Artificial 
e Robótica (LabEIAR) no Instituto Federal Baiano Campus Catu, 

inspirada nos pilares do PC [8]. Contando com a parceria de 

professores e estudantes do IF Baiano, o LabEIAR atenderá a 

estudantes dos últimos anos do Ensino Fundamental da rede 
municipal de Catu/Ba, a partir do mês de maio de 2021. A Figura 1 

apresenta uma visão geral da metodologia proposta de 

funcionamento do LabEIAR. 

Nota-se que esta metodologia é baseada nos pilares do 
Pensamento Computacional: Abstração, Decomposição, 

Reconhecimento de Padrão e Algoritmos. Além disso, ela foi 

inspirada nos princípios das metodologias ativas em geral e, mais 

especificamente, da Learning by doing e Aprendizagem Baseada 
em Projetos [9][10]. Cada ciclo do LaBEIAR constitui o 

desenvolvimento de uma oficina temática que converge para a 

elaboração de um produto, tendo, ao mesmo tempo, uma relação de 

continuidade e retroalimentação. Desta forma, as oficinas são 
pensadas a partir de situações-problemas vivenciadas pelos 

estudantes e/ou apresentadas pelos docentes colaboradores no 

projeto e, necessariamente, docente da área de informática com 

experiência na(s) tecnologia(s) discutidas no contexto de solução 
da situação-problema. 

Figura 1. Metodologia Ativa do LabEIAR.  

O princípio da Abstração permite, a partir do brainstorming e 

compreensão da situação-problema, o detalhamento das 

informações relevantes e o descarte das informações que não são 

necessárias à proposta de solução computacional, caracterizando, 
em um modelo simplificado onde é possível manipulá-lo 

computacionalmente. Esboçada uma representação computacional 

da situação-problema, serão produzidas as Sequências Didáticas de 

forma colaborativa partindo do princípio da organização em grupos 
de trabalho de 4 a 6 estudantes em trilhas de aprendizagem e tarefas 

que são pensadas para juntas colaborarem na proposta de um 

produto que atenda à situação-problema discutida e especificada na 

etapa anterior. Vale destacar que esta organização em grupos de 
trabalho pequenos também é um princípio da Aprendizagem 

Baseadas em Projetos e está prevista no Pensamento 

Computacional de forma generalizada no conceito de 

Decomposição. A etapa seguinte consiste na execução da(s) 
Sequência(s) Didática(s) que deve(m) ter como objetivo principal a 

formação em habilidades 4.0 estimuladas pelas tecnologias 4.0 do 

escopo do LabEIAR. Inicialmente deve prever a apresentação da(s) 

tecnologia(s) envolvidas e a parte “mãos na massa”, com o 

desenvolvimento de microprojetos já conhecidos, visando o 

estímulo ao Raciocínio Computacional e/ou à Inteligência Artificial 

e/ou às habilidades da Robótica. Dessa forma, os estudantes são 

mediados a reconhecer padrões nas soluções já desenvolvidas por 
eles. Por fim, os grupos de estudantes são desafiados à subtarefa 

construída a partir da situação-problema. Tendo as habilidades 

consolidadas e já aplicadas em subtarefas, os estudantes serão 

estimulados à concretização do desenvolvimento da solução 
computacional que pode ser um software aplicativo, a partir das 

habilidades do Raciocínio Computacional e/ou dos Fundamentos 

da Inteligência Artificial, ou um protótipo robótico, a partir das 

habilidades da Robótica. Em ambos os casos, esta etapa 
compreende o desenvolvimento de Algoritmos. 
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