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Muito prazer.

Nos somos 3 Moril




Nos produzimos

tecnologia educacional

com Inteligéncia e afetol




Apresenfacao

Adriana Vieira

. Consultora na gestdo de projetos de educacdo e tecnologia na Méri Educacdo,
professora de Lingua Portuguesa e atua na producdo de materiais pedagdgicos.

« Mais de 15 anos de experiéncia como coordenadora de projetos no Cenpec,
liderou varias iniciativas de integracdo das tecnologias digitais a processos
formativos.

« Mestrado em Letras, na area de Linguagem em novos contextos, e
especializacdo em Psicopedagogia.

. Atualmente, integra a Diretoria executiva da Associacdo Brasileira de

Psicopedagogia — Sao Paulo.



Apresentacao

Maristela Alcantara

« Educadora e formadora de professores, com formacédo em Matematica e
ampla atuagdo em tecnologia educacional. pensamento computacional e
metodologias ativas.

. Atua na integracéo pedagdgica das tecnologias na Educacdo Basica, com
foco no desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade e da
resolucéo de problemas.

—

. E idealizadora do CuriosaMenteCriativa.lab, um laboratério de praticas

educativas que articula pensamento computacional, mentalidades
matemdaticas e matematica visual, por meio de experiéncias concretas,

desplugadas e autorais.



Apresenfacao

LuCiana Cabral

. Pedagoga e psicopedagoga, com uma trajetéria sélida na area.

. Atua ha 36 anos em educacédo, dedicando-se na ultima década
a formacdo humana, com foco no desenvolvimento da
comunicac¢do propositiva, assertiva e eficaz, bem como no
fortalecimento das habilidades socioemocionais.

« Diretora pedagégica da associacdo de Educacdo Personalizada,
Torre Alta.

- Formadora de diretores, gestores e

. professores.




Objetivos do minicurso

A ideia deste minicurso é que vocé compreenda, com
evidéncias e vivéncias praticas, as possibilidades de

desenvolver pensamento computacional na Educacado

Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental sem
ampliar o tempo de uso de telas, fortalecendo a

intencionalidade pedagdégica e o didlogo com as familias.



Objetivos do minicurso

e Compreender o contexto que levou escolas a buscar reducdo de telas e
reconhecer aimportancia de praticas pedagdgicas “antes do dispositivo”.

e |dentificarsinais e comportamentos associados ao excesso de telas e

compreender formas de intervencdes pedagdgicas e orientacdes as familias.

e Reposicionaranocdo de pensamento computacional como estrutura de
pensamento para resolver problemas (e ndo como “aula de programacdo®).



Objetivos do minicurso

e Vivenciar e analisar uma atividade desplugada, visando o desenvolvimento de
habilidades do pensamento computacional (reconhecimento de padrdes,
abstracdo, decomposicdo, algoritmo), aplicadvel da Educacdo Infantil aos Anos

Iniciais.

e Planejaruma atividade desplugada que apresente intencionalidade pedagdgica
clara e mobilize habilidades do pensamento computacional a partir do contexto

e da experiéncia do educador.



Aquecimento

Quando vocé ouve pensamento

computacional, o que vem a mente?

menti.com
21214283

Acessem:
menti.com/2121 4283



Por que falar de educacao

tecnoldgica sem telas?



O momento atual das
escolas no Brasil




Uma questdo preocupante para infancia

e O uso excessivo das telas deixou de ser apenas
uma reflexdo familiar, individual ou restrita a

escola.

e Tornou-se uma preocupacdo publica: social, do
governo e do Estado, devido a sua relevancia.

Proibicdo do uso do celular nas escolas
(Lei 15.100/2025) ECA digital (lei
15.211/2025)1.

1- Proibicdo do uso

2- Regulamentacdo para protecdo




Um olhar equilibrado sobre as telas

e Telas ndo sdo vilds. Elas fazem parte do mundo l
de hoje e trazem beneficios.

e O problema é o excesso.

e Osestimulossdo rapidos, constantes e intensos.

Com muito tempo de tela, a crianca tende a ficar
mais passivas e vive menos experiéncias corporais,
sensoriais e de convivéncia.



O impacto observado nas criancas

e Estado de

hiperestimulacdo: sobrecarga sensorial e

excesso de estimulos.

e Queda brusca de estimulos gera: frustracdo, irritacao,
choro e dificuldade de transicdo para outras atividades.

e Estudos cientificos no Brasil e nos EUA associam o maior
tempo de tela asintomas de ansiedade e depressdo.
(University of California, San Francisco UCSF-2024/
Universidade Federal de Minas Gerais-2023)

e Reducdoc

o tempo de tela demonstra melhora nos

sintomas

nsicoldgicos.

Do autor de A mente moralista

Jonathar; Haidt

A GERACAO
ANSIOSA

Como a infiincia hiperconectada
estd causando uma epidemia

de transtornos mentais




O que esse cenario exige?

Desenvolvimento de habitos saudaveis e habilidades
fundamentais:

e autorregulacdo emocional;
e Autoconhecimento;

e tolerdncia a frustracdo;

e atencdo sustentada;

e capacidade de esperar.

A importancia da rotina: equilibrio emocional e
ordenacdo da vida.




A parceria Escola e Familia

e Paiseescolaaliados e compartilhando
responsabilidades.

e Formar a familia

e Compromisso de todos: as leis tém limite se ndo
houver a participacdo da familia e da escola.

e BNCC: desenvolvimento da crianca de forma
integral por meio de experiéncias concretas, da
interacdo e da brincadeira.




O papel do adulto e o olhar essencial

e Educacdo exige adultos desenvolvidos e maduros: responsabilidade,
constancia, coeréncia, autocontrole e capacidade de sustentar limites.

e “Quem somos educa” (Joaquin Léon) : precisamos cuidar de nds
mesmos para educar.

e Formar os professores

e Atividades que requerem disponibilidade, presenca, e disposicdo
fisica.

e Oolharndo pode estar escondido atras das telas: nosso olhar atento,
carinhoso, esperancoso e otimista é essencial.



Precisamos desenvolver em nés mesmos e nos alunos

e Autorregulacdo emocional

e Tolerancia a frustracdo

e Responsabilidade

e Autocontrole

e Constancia

e Paciéncia

e Fortaleza

e Coeréncia

e Aprender a pensar

e Capacidade de ESCOLHA

e Senso de prioridade

e Atencdo e concentracdo e foco
e Capacidade de resolver problemas




Desconstruindo mitos:

Pensame
Pensame
Pensame
Pensame
Pensame

nto Compl
nto Compl
nto Compl
nto Compl

nto Compl

taci
taci
taci
taci
taci

onal ndo é tela, nem programacdo precoce

O
0
0

nal ndo é fluéncia tecnoldgica
nal ndo é uso de aplicativos

nal ndo é antecipar tecnologia na infancia

onal ndo é aprender cddigo sem sentido

Pensamento ComputaCional hdo é qualquer

atividade Com teCnologia, nem qualquer tarefa

“diferente” em sala de aula.




Entdo, o que é Pensamento Computacional?

Pensamento Computacional é a capacidade de:

e compreender um problema

e organizar o raciocinio

e analisar situacdes

e tomar decisdes

e criar estrategias

e resolver problemas de forma ldgica e criativa

Pensamento Computacional ndo é sobre ferramentas
tecnoldgicas, é sobre como organizamos o pensamento para
resolver problemas.



Pensamento Computacional

e Trata-se de uma forma de pensar que ajuda
pessoas a.
o entender melhor um problema,

: ~ Pensamento computacional é uma
- planejar SO|U§O€S Pd>30 4 Pds50, habilidade humarlw’a gue organiza o
o testar hipdteses,

pensar, estrutura o agir e qualifica o uso
o gvaliar resultados e da tecnologia.

o melhorar solucfes ao longo do processo.

A pesquisadora Jeannette Wing, referéncia mundial no tema, define o pensamento
computacional como um conjunto de processos mentais usados para formular problemas
e expressar suas solucdes de modo que possam ser executadas por pessoas ou maquinas.

https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf



https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf

Por que “Computacional™?

O termo computacional ndo vem do uso do
computador, mas da Ciéncia da Computacdo enquanto
drea do conhecimento.

Ele é usado porque esse tipo de pensamento se baseia
em principios formais que permitem:

e descrever problemas de forma precisa

e estruturar solucbes passo a passo

e garantir que uma solucdo possa ser repetida,
testada e generalizada

e verificar se uma solucdo funciona para outros
casos, ndo apenas para um exemplo




Ciéncia da Computacao

A Ciéncia da Computacdo é uma drea do conhecimento dedicada ao estudo dos
processos de resolucdo de problemas, da representacdo da informacdo e da criacdo de
métodos sistematicos (algoritmos) que permitem analisar, organizar, transformar e
automatizarinformacdes, com ou sem o uso de maquinas.

Mais do que o estudo de computadores ou tecnologias digitais, a Ciéncia da
Computacdo investiga como problemas podem ser formulados de modo que uma
pessoa ou uma maquina consiga resolvé-los de forma eficiente, légica e confidvel.

O Pensamento ComputaCional é a base
Cognitiva da CienCia da Computagio.



Os 4 pilares do Pensamento Computacional

ggg Decomposicao
Dividir um problema grande em partes menores e mais faceis de resolver.

Reconhecimento de padrodes
° Q\ ldentificar semelhancas, repeticdes e regularidades.

Abstracdo
Focar no que é essencial eignorar detalhes irrelevantes naquele momento.

=15  Algoritmos
E_ . n . ’ . ~
L& Criaruma sequéncia légica e ordenada de passos para chegar a uma solucdo.




Por que o Pensamento Computacional entrou na Base
Nacional Comum Curricular?

O pensamento computacional entrou na BNCC porque a escola precisa formar estudantes
capazes de compreender e atuarem um mundo organizado por dados, algoritmos e sistemas,

e ndo apenas usar tecnologias de forma operacional.

A BNCC reconhece que viver em uma sociedade digital exige mais do que saber mexer em
ferramentas. Exige saber pensar de forma estruturada, analisar informacdes, tomar decisdes
e resolver problemas complexos — habilidades centrais do pensamento computacional.

O PC é transversal, podendo ser trabalhade em
Matematica, Ciencias, Lingua Portuguesa, CiénCias

Humanas, entre outras.



“Voceé ja faz isso” (PC no cotidiano pedagodgico)

Quando o professor
divide um problema

grande em partes
menores

Quando o professor

ensina um passo a passo Quando o professor
trabalha com classificacdo e
organizacao

Quando o professor pede Quando o professor

({4 3 °
que o aluno “explique pede para selecionar
como pensou”

as informacoes
relevantes

Quando o professor
JEWEERIEETIE



Compartilhando momentos e praticas...

Costurando Padroes

Objetivo Geral

Promover o desenvolvimento do Pensamento
Computacional e da Cultura Maker por meio de
atividades ludicas e interativas, estimulando a
criatividade, a coordenagao motora, a resolucao de
problemas e a representacdo de padroes em contextos s

desplugados.

Habilidades trabalhadas:

= Reconhecer e reproduzir padrdes visuais a partir de um
modelo.

* Desenvolver habilidades de pareamento e
correspondéncia entre cores e posicoes.

* Estimular a coordenacao motora fina ao passar as fitas
pelos orificios do tabuleiro,




Compartilhando momentos e praticas...

Boneco Articulavel

Objetivos

« |dentificar e nomear as partes do corpo humano.
* Explorar conceitos de articulagdo e movimento.
* Trabalhar a coordenacao motora fina ao conectar as

partes do boneco.
¢ Desenvolver habilidades de montagem e
experimentacdo, estimulando a resolucdo de problemas.




Compartilhando momentos e praticas...

Explorando Padroes e Contagem com Formas Geomeétricas

Desenvolver o raciocinio légico-matematico por meio da
construcdo de padrdes e da contagem com o uso de materiais
manipulativos, promovendo a percepgaoc wvisual, o
reconhecimento de regularidades e a organizacdo de
informacdes.




Compartilhando momentos e praticas...

Imagem Pixelada com Bolinhas Coloridas

As criancas receberam uma folha com uma malha quadriculada composta por
circulos e um conjunto de bolinhas coloridas. O desafio consistiu em
reproduzir uma imagem modelo (pixel art) preenchendo os circulos da malha
com as bolinhas, observando a posicao, a cor e o formato da figura original.
Durante a atividade, as criangas observaram atentamente o modeleo,
contaram os espacos, escolheram as cores correspondentes e posicionaram as
bolinhas uma a uma, formando uma imagem semelhante a referéncia. O
processo envolveu concentracao, planejamento e percepcdo visual,
aproximando a logica da programacdo a representagao grafica de pixels nas
telas digitais.




Compartilhando momentos e praticas...

Criacao de Jogos de Tabuleiro

' 3 » Dentro do Projeto Pensar Criar Aprender, as

- criangas foram desafiadas a criar seu proprio jogo
de tabuleira, desenvolvendo a imaginacdo, o
W raciocinio logico e o pensamento computacional de
forma lidica e pratica.




Compartilhando momentos e praticas...




Compartilhando momentos e praticas...
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Vivéncia guiada: Investigando a Regra Invisivel



Vivéncia guiada: Investigando a Regra Invisivel

Na atividade Investigando a Regra Invisivel, os participantes recebem conjuntos de dados de entrada e
seus respectivos dados de saida. Aregra que transforma a entrada na saida ndo é revelada. O desafio é
justamente esse: investigar, observar padrdes, levantar hipdteses e construir uma explicacdo que faca
sentido.

Desafio 1
ENTRADA

2

O OO NuUVT MW




Vivéncia guiada: Investigando a Regra Invisivel

Na atividade Investigando a Regra Invisivel, os participantes recebem conjuntos de dados de entrada e
seus respectivos dados de saida. Aregra que transforma a entrada na saida ndo é revelada. O desafio é

justamente esse: investigar, observar padrdes, levantar hipdteses e construir uma explicacdo que faca
sentido.

Desafio 2 ENTRADA




Vivéncia guiada — Investigando a Regra Invisivel

Na atividade Investigando a Regra Invisivel, os participantes recebem conjuntos de dados de entrada e
seus respectivos dados de saida. A regra que transforma a entrada na saida ndo é revelada. O desafio é

justamente esse: investigar, observar padrdes, levantar hipdteses e construir uma explicacdo que faca
sentido.

Desafio 3
ENTRADA

C2
D5
A3
ES
F10
H1
N7




Vivéncia guiada — Investigando a Regra Invisivel

Na atividade Investigando a Regra Invisivel, os participantes recebem conjuntos de dados de entrada e
seus respectivos dados de saida. Aregra que transforma a entrada na saida ndo é revelada. O desafio é

justamente esse: investigar, observar padres, levantar hipdteses e construir uma explicacdo que faca
sentido.

ENTRADA SAIDA
Maca Uva
Abacate Maca
Limao Pera
Uva Limao
Pera Manga

Banana Banana
Manga Abacate




Vivéncia guiada — Investigando a Regra Invisivel
Habilidades de Pensamento Computacional desenvolvidas

(BNCC - Complemento de Ciéncia da Computacao)

1. Reconhecimento de padroes

Como aparece na atividade:
BNCC - Educacao Infantil

e E|03CO01 - Reconhecer padrao de repeticao em sequéncia Os participantes analisam regularidades
de sons, movimentos, desenhos. entre dados de entrada e saida (huméricos,
BNCC - Anos Iniciais (EF) visuais, alfanumeéricos e palavras).
e EFO1CO01 - Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas, explicitando Precisam identificar o que se repete, o que
Seme|hangas (padrc”)es) e diferengas. muda e o que permanece constante, base

para inferir a regra invisivel.



Vivéncia guiada — Investigando a Regra Invisivel

Habilidades de Pensamento Computacional desenvolvidas

(BNCC - Complemento de Ciéncia da Computacio)

2. Abstracdo
BNCC - Educacdo Infantil

e EI03COO04 - Criar e representar algoritmos para resolver
problemas.

BNCC - Anos Iniciais

EF02CO01 - Criar e comparar modelos (representacdes) de
objetos, identificando padrdes e atributos essenciais.

Como aparece na atividade:

Os participantes precisam ignorar
caracteristicas irrelevantes dos dados e focar
apenas nos atributos que explicam a
transformacao.

Ex.: perceber que o tipo de figura geomeétrica
nao importa, mas sim a cor.



Vivéncia guiada — Investigando a Regra Invisivel
Habilidades de Pensamento Computacional desenvolvidas

(BNCC - Complemento de Ciéncia da Computacao)

3. Decomposicdo -
Como aparece na atividade:

BNCC - Educacdo Infantil
e E|03C0O02 - Expressar as etapas para a realizacdo de uma
tarefa de forma clara e ordenada.

O desafio exige separar o problema em
partes:

analisar entrada
analisar saida
analisar relacao entre elas

BNCC - Anos Iniciais
e EFO3COO03 - Aplicar a estratégia de decomposicdo para
resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
partes menores.




Vivéncia guiada: Investigando a Regra Invisivel

Habilidades de Pensamento Computacional desenvolvidas (BNCC - Complemento
de Ciéncia da Computacdo)

4. Linguagem algoritmica (sequéncias e regras) Como aparece na atividade:

BNCC - Educacdo Infantil Os participantes formulam regras do tipo:
e EI03COO03 - Experienciar a execucdo de algoritmos “Se acontecer X, entdo faco Y.”

brincando com objetos (des)plugados.
e EI03CO05 - Comparar solucdes algoritmicas para resolver  Mesmo sem usar cddigo, constroem descricées

um mesmo problema. algoritmicas claras, generalizaveis e replicaveis.
BNCC - Anos Iniciais A regra criada é testada com novos dados.
e EFO1C002 - Identificar e seguir sequéncias de passos Se ndo funcionar, os participantes precisam revisar
aplicados no dia a dia para resolver problemas. a hipdtese, ajustar a regra e justificar a nova
e EFO1CO03 - Reorganizar e criar sequéncias de passos (...) decisdo
relacionando essas sequéncias a palavra “algoritmos”. ? Ieh”o é tratado como parte do processo, ndo como
alha.

e EF02C002 - Criar e simular algoritmos (...) analisando como
a precisdo da instrucdo impacta na execucdo.



Vivéncia guiada: Investigando a Regra Invisivel

A atividade Investigando a Regra Invisivel: dados, hipdteses e decisGes desenvolve
habilidades centrais do Pensamento Computacional previstas no Complemento da BNCC da
Ciéncia da Computacdo, com énfase em reconhecimento de padrdes, abstracao,
decomposicdo, linguagem algoritmica, decisdes condicionais e revisdo de hipdteses, por
meio de uma proposta desplugada, investigativa e progressiva, aplicdvel da Educacdo
Infantil aos Anos Iniciais.



O FUTURO DAS TECNOLOGIAS
Sem aumentar o uso de telas

O futuro da educacdo tecnoldgica ndo é mais tela, é mais intencionalidade pedagégica.
e Tecnologias cada vez mais invisiveis, integradas ao cotidiano
e Valorizacdo do pensamento antes do dispositivo
e Enfase em processos mentais, ndo apenas em ferramentas

e Desenvolvimento de habilidades humanas que nenhuma tecnologia substitui:
= atencdo sustentada

= tomada de decisdo
= pensamento légico e criativo
= autorregulacdo e autonomia
e Uso consciente da tecnologia como meio, ndo como fim
e Mais experiéncias concretas, sensoriais, corporais e relacionais

Preparar para o
mundo digital

comeca longe das
telas.




Mado na massa - Planejando uma atividade desplugada

Agora é sua vez de pensar como designer de experiéncias de aprendizagem.

Escolha uma pratica real do seu cotidiano educativo - uma rotina, uma histdéria, uma brincadeira, um jogo, uma
atividade recorrente da sua sala ou da sua escola e transforme essa pratica em uma atividade desplugada,
com intencionalidade pedagdgica clara, voltada ao desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Inclua:

Pensamento Computacional nao
nasce da ferramenta,
mas da forma como
organizamaos experiéncias para
pensar.

e Objetivo pedagdgico

Publico Alvo

Areas do conhecimento envolvidas
e Materiais necessarios

Passo a passo da atividade
Habilidades do PC mobilizadas



Mado na massa - Planejando uma atividade desplugada

https://curt.link/padlet-mori

Compartilhe sua pratica (opcional)




Atividade para certificacao
Planejamento de uma atividade desplugada

Enviar até: 23/02
Liberacdo dos certificados: 27/02
Pode enviar o LINK do Padlet

Acessem: curt.link/atividade-mori



SINTESE FINAL

Pensamento Computacional sem Telas é...
e Desenvolver a capacidade de pensar para resolver problemas
e Ensinar criancas a organizar o raciocinio
e Criar espaco para errar, testar, ajustar e tentar de novo
e Fortalecer o aprender a aprender
e Promover uma educacdo alinhada a BNCC e a vida real
e Cuidardo desenvolvimento integral: cognitivo, emocional e social
* Ensinara pensar antes de agir Educar para o mundo digital
e Trabalhar com intencionalidade pedagdgica comeca pela formacdo do
e Valorizar processos, ndo apenas resultados pensamento.
e Integrar o pensamento computacional ao cotidiano escolar
e Formar estudantes mais auténomos, criticos e criativos
e Educar para o mundo digital comeca pela formacdo do pensamento.



