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Apresentacdo

Este e-book é resultado da dissertacdo de mestrado de Mariana
Alves Dantas, aluna do Programa de Pds-Graduacdao em
Inovacdo em Tecnologias Educacionais (PPgITE).

Trata-se de um material feito de professor para professor,

elaborado com o objetivo de apresentar o Pensamento
Computacional, uma habilidade voltada a resolucdo de
problemas a partir de conceitos da Computacdo. Para isso,
foram utilizados recursos ja conhecidos por muitos professores:
As histdrias infantis.

Quem é que ndo gosta de uma boa historia, ndo é mesmo?! E
gue tal se ela vier acompanhada de desafios que estimulam nos
alunos habilidades essenciais para a vida em sociedade?
Refiro-me aqui a resolucdo de problemas, a abstracdo, o
raciocinio l6égico, autonomia, reconhecimento de padrdes e tantas
outras habilidades que a logica de programacéao pode estimular.

Por meio deste material vocé sera apresentado(a) ao conceito de
pensamento computacional, de maneira a enxergar estratégias
gue te ajudem a trabalha-lo com sua turma. Primeiro, vocé
encontrara uma parte teorica que te ajudara a compreender
melhor este universo e sua relacdo com a educacédo, e em
seguida podera acessar documentos norteadores e modelos de
atividades que podem te auxiliar no planejamento de suas aulas.

Espero que vocé aproveite!
Professoa Mariana Dantas
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O que é Pensamento
Computacional e qual
suad relacao com a
sala de aula?
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

O termo pensamento

computacional, embora pareca
novo e voltado apenas para 0 uso

de tecnologias digitais, esta
relacionado a resolucao de
problemas e vem sendo discutido
desde a década de 80, quando
Seymour Papert (1985) defendia
gue os alunos deveriam usar as
maquinas para criar solucdes e nao
apenas para receber informacoes.

Mais conhecido como PC, o pensamento
computacional esta relacionado a habilidade
de resolver problemas a partir de conceitos
do pensamento computacional. Porém, ele
nao necessariamente precisa de
computadores para ser trabalhado.



Mavegue pela imagem abaixo

Tecnologia
e Sociednde

oy A realizacio de cada uma das
Este curriculo de referéncia, Gidudanio priticas sugeridas pressupe um
destinado & Educagio Infantil e ao m!“ﬂ‘ determinado nivel de maturidade
Ensino Fundamental, estd (ulmm ecnologio das escolas e dos docentes em
organizado em trés eixos - cultura Y relacio aos usos das TDICs,
d'g'tl t tacional Digital i 'd': te material. P
igital, pensamento computacional e indicados neste material. Para
tecnologia digital -, subdivididos em Letramento Etapas da facilitar a relacio entre este

conceitos. Cada conceito propde o Diﬁ‘[ Educa;&o Curriculo de Referéncia em
desenvolvimento de uma ou mais Tecnologia e Computagio e a BNCC,
habilidades, para as quais sdo as habilidades aqui propostas estio
sugeridas praticas pedagdgicas, Pensamento diretamente associadas 3s
avaliagdes e materials de referéncia. Reconhecimento (gmpumtiu.nul ﬁbslm;ﬁo competéncias gerais e 3s habilidades

de Pﬂd roes da prépria Base.

Decompasicio Algaritmos

Como o termo PC passou a aparecer com mais frequéncia no
Brasil em meados de 2016/2017, professores que se
formaram antes disso, muito provavelmente nado estudaram
sobre o tema ainda na graduacao.

Poréem, ja existem documentos norteadores da area
educacional que se voltam para esta tematica. Um deles € o
Curriculo de Referéncia em Techologia e Computacao, que
apresenta eixos subdivididos em conceitos e habilidades que
devem ser estimuladas da Educacao Infantil ao Ensino Médio.
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CONCEITOS DO PC DE
ACORDO COM O CIEB

ABSTRACAO

A abstracado envolve a filtragem e

(C

classificacao dos dados, criando
mecanismos que permitem separar apenas q.

0S elementos essenciais em determinado
problema. Também envolve formas de
organizar informacdes em estruturas que

possam auxiliar na resolucao de
problemas. (CIEB)

DECOMPOSICAO

Trabalha o processo que divide os
problemas em partes menores para
facilitar a resolucdo. Compreende

também a analise dos problemas para
identificar as partes que podem ser
separadas e formas como podem ser
reconstituidas para solucionar o
problema como um todo, ajudando a
aumentar a atencao aos detalhes.




ALGORITMO

Trabalha a estratégia ou o
conjunto de instrucdes claras e
necessarias, ordenadas para a
solucao de um problema. Em
um algoritmo, as instrugdes
podem ser escritas em formato
de diagrama, pseudocodigo
(inguagem humana) ou em
linguagem de programacao.

RECONHECIMENTO DE PADROES

Trabalha a identificacéo de
caracteristicas comuns entre o0s
problemas e suas solugdes. Ao se

realizar a decomposicao de um
problema complexo, seguidamente

se encontram padrdes entre os
‘ ‘ ‘ ’ subproblemas gerados, os quais

podem ser explorados para que se

‘ ‘ ‘ . encontre uma solucédo mais
eficiente.
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Quais os beneficios de
estimular o PC na sala de
aula?

Ensinar pensamento computacional vai muito além de
ensinar conceitos, é estimular a criatividade, a resolucao
de problemas, o raciocinio légico e o pensamento
critico, habilidades que, se pararmos para observar as
mudancas que a sociedade vem enfrentando, passaram a
ser essenciais em todas as areas profissionais e sociais.

Além disso, o ensino de pensamento computacional
aproxima os alunos da realidade digital na qual estdo
inseridos, pois mesmo que seja de forma desplugada,
apresenta nocOes basicas de programacao, levando os
alunos a pensarem em novas solugcdes ao invées de
procurarem por informacdes prontas.

Estimular todas essas habilidades desde a educacéo basica
além de permitir que os alunos crescam com um novo olhar
de mundo, possibilita melhorias em areas de conhecimento
variadas, como Linguagens e Ciéncias exatas, por exemplo.
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MINHA ESCOLA NAO TEM
RECURSOS, E AGORA?

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
DESPLUGADO X PLUGADO

Uma das grandes problematicas relacionadas ao ensino de
computacdo em escolas de educacédo basica é a falta de
recursos digitais relatada por muitos professores. E sim, é
certo que com recursos disponiveis as possibilidades sao
incontaveis. Porém, para a felicidade daqueles que buscam
inovar na sala de aula, mesmo diante das dificuldades,
ensinar pensamento computacional/légica de programacao
independe destes recursos.

N&o, ndo é piada! E possivel ensinar l6gica de computacio
sem ter nenhum computador por perto. A esse tipo de
atividade damos o nome de atividades desplugadas - ou
seja, que nao dependem de nenhum recurso digital.

A segunda parte deste e-book apresenta uma sequéncia
didatica composta APENAS por atividades deste tipo, que
podem ser replicadas ou servirem como inspiracao para a
criacdo de novas estratégias. Afinal, agora vocé ja conhece
um pouco mais o pensamento computacional e pode colocar
sua criatividade em pratica para apresenta-lo aos seus
alunos.
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Propostas de
atividades para Anos
Iniciais do Ensino

Fundamental
Parte |l



Usando historias infantis
para ensindr conceitos do
pensamento computacional

SOBRE AS PROPOSTAS

Agora que vocé ja conhece os conceitos do pensamento
computacional e o0s beneficios de ensina-los desde a
educacao basica, esta na hora de visualizar algumas formas
de fazer isso.

A sequéncia de aulas/atividades a seguir foi planejada com
base no Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacdo, levando em consideragcdo também as
competéncias gerais da BNCC.

Todas as propostas envolvem atividades desplugadas e a
metodologia sugerida para aplicacdo é semelhante em todas
as aulas, iniciando com uma contacao de historia ou leitura de
um livro infantil e seguindo com a explicacao de um conceito
do pensamento computacional e aplicacao de uma atividade
escrita.
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AULAS

Usando historias infantis
para ensindr conceitos do
pensamento computacional

AULA |

O objetivo desta aula é
apresentar aos alunos
0 conceito de
pensamento
computacional, quais
as habilidades que
estao relacionadas a
ele e como isso tudo
esta presente no nosso

dia a dia.

AULA 1li

Na aula Il os alunos
aprenderdo o conceito de
algoritmo, tendo como
referéncia a receita de
uma historia infantil, sendo
apresentadas duas
propostas diferentes, uma
para 1° a 3° ano e outra
para 4 e 5°.

AULA IV

Seguindo a sequéncia, 0s
alunos terdo em sua
guarta aula alguns
desafios a serem
solucionados, a partir dos
guais poderao visualizar o
conceito de padrao com
base na historia de Alice
no Pais das Maravilhas.

AULA I

Esta aula visa
apresentar o conceito
de decomposicao a
partir da historia de
Joéo e Maria,
mostrando aos alunos
gue para solucionar um
problema precisamos
dividi-lo em partes.

AULA V

A Ultima proposta é sobre
abstracao e toma como
base a histéria dos Trés
Porquinhos, mostrando
aos alunos que existem

informacgdes relevantes e

irrelevantes que precisam

ser identificadas na
resolucao de um
problema.



Ah, e vale lembrar que a ordem de
atividades aqui proposta € apenas
uma sugestdo, mas que, no fundo, o
que queremos € inspirar vocé a
encontrar suas proprias estratégias,
da maneira que melhor se adequar
a sua realidade.
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Chapeuzinho vermelho para
ensinar o conceito de pensamento
computacional

Na narrativa, a chapeuzinho vermelho precisa chegar a
casa da vovo, e o caminho utilizado por ela pode ser util
para apresentar uma ideia geral dos conceitos do PC.

Pensando nisso, decidimos que esta seria a primeira
histéria a ser wusada como proposta para ensinar
pensamento computacional a alunos dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.

A ideia é usar aula dialogada junto a uma atividade
impressa, para gque vocé, professor, ndo se sinta reféem de
uma tecnologia digital para trabalhar estes conceitos,
embora possa apresentar, durante a parte expositiva,
diferentes exemplos em que a tecnologia digital e o
pensamento computacional caminham juntos, como na
programacédo de jogos digitais, no funcionamento de
programas de computador, de controles remoto etc.
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Chapeuzinho vermelho para
ensinar o conceito de pensamento
computacional

A atividade apresentada na pagina seguinte € composta por
duas questdes principais: na primeira, os alunos precisam
encontrar, dentro de um labirinto, o caminho mais longo
para chegar até a casa da vovo. A segunda questédo e
composta por quatro perguntas nas quais, ao responderem,
os alunos poderdo, com a mediacao do professor, identificar
gue na questdao anterior foram usados, mesmo que de
maneira inconsciente, 0S seguintes conceitos do
Pensamento Computacional:

e Reconhecimento de padrédo, quando identificaram se ja
resolveram um labirinto semelhante ao da atividade
antes ou nao;

e Decomposicao, ao perceberam que antes do
preenchimento da resposta foram resolvidos outros
pequenos problemas, como encontrar o caminho e
verificar se era o mais longo;

e Algoritmo, ao seguirem uma sequéncia de instrucbes
para encontrar o caminho correto;

e Abstracao, quando pegaram apenas as informacodes
importantes para resolver o problema, como onde
estava a chapeuzinho e para onde ela precisaria ir,
abstraindo 0 que nao era necessario, COmo as arvores,
por exemplo.



NOME:

TURMA:

REVISANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL A PARTIR
DA HISTORIA DA CHAPEUZINHO VERMELHO

o A CHAPEUZINHO VERMELHO PRECISA CHEGAR ATE A CASA DA VOVO, MAS ELA
CAIU NO PAPO DO LOBO E RESOLVEU PEGAR O CAMINHO DAS FLORES, QUEE O
MAIS LONGO. OBSERVE O LABIRINTO ABAIXO E DESENHE O CAMINHO DAS

FLORES.

e AGORA, VAMOS FAZER UMA LISTA DESCREVENDO O PASSO A PASSO
REALIZADO NA ATIVIDADE ANTERIOR.

* VOCE JA TINHA RESOLVIDO UM LABIRINTO PARECIDO GOM ESTE, ANTES?

» QUAL A PRIMEIRA COISA QUE VOCE FEZ ANTES DE COMEGAR A DESENHAR © CAMINHO DAS
FLORES?

+» DEPOIS DISSO, QUAL FOI O SEGUNDO PASSO7?

* VOCE IDENTIFICOU ALGUMA INFORMAGAD DESNECESSARIA NO LABIRINTO? QUAL?

Cligue aqui para fazer download da atividade

Clique aqui para acessar a histéria


https://drive.google.com/file/d/1pe7qrM5ed1KT6nqfAAq00v3XbxGkjLNi/view?usp=sharing
https://alfabetizacao.mec.gov.br/images/conta-pra-mim/livros/versao_digital/chapeuzinho_vermelho_versao_digital.pdf
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Jodo e Maria para ensinar o
conceito de decomposic¢do

Como a historia de Joao e Maria envolve um problema
principal (voltar para a casa dos pais), mas esta repleta de
pegquenos problemas que precisam ser solucionados antes,
decidimos que seria uma boa narrativa para ensinar sobre
como decompor um problema.

A proposta é que, na atividade impressa, 0s alunos
identifiguem por meio dos desenhos quais 0S pequenos
problemas que Jodo e Maria precisam resolver, criando
uma sequéncia de 1 a 5 para descrever quais problemas
devem ser resolvidos primeiro. Com isso, os alunos poderao
visualizar como a decomposicao pode ser util no dia a dia.

De 1° a 3° ano, a proposta envolve apenas a representacao
numeérica, que devera ser colocada ao lado dos desenhos.

De 4° a 5° ano, a légica é a mesma, mas o0s alunos
precisarao escrever a ordem de problemas, aprimorando a
leitura e a escrita.

Observacao: E interessante, neste momento, considerar
a légica dos alunos, respeitando a forma como cada um
resolveria esse problema.
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PROPOSTA DE ATIVIDADE
1° a 3° ano

Como sabemos, para resolver um problema com mais facilidade precisamos
primeiro dividir ele em partes. Maria precisa ajudar o seu irmao para juntos fugirem da bruxa e
encontrarem o caminho de casa, mas como ela ainda nao sabe decompor os seus problemas, precisara da
sua ajuda.

Preencha os quadradinhos em branco com numeros de 1 a 5, representando a ordem sequencial de
passos gue a Maria deve seguir para resolver o seu problema.

PRENDER A BRUXA

L ENCONTRAR O
SAIR DA CASA DA BRUXA FY CAMINHO DE CASA

@ CHEGAR NA CASA DOS PAIS @ ERLIAR DIOA0

Cligue aqui para fazer
download da atividade

Clique aqui para acessar
a histéria



https://drive.google.com/file/d/1ThdjSNLwBrNucs8daIPNBmvBHxBx4yAa/view?usp=sharing
http://alfabetizacao.mec.gov.br/images/conta-pra-mim/livros/versao_digital/joao_e_maria_versao_digital.pdf

COLEGIO DIOCESANO SERIDOENSE
PRATICAS DE RE,SOI.LI'I;J-&'D DE PROBELEMAS E DESENVOLVIMENTO DE
HAEILIDADES DO PENSAMENTO COMPUTACIOMAL

AULA 02 - f /

S E

SAIR DA CASA DA CHEGARNACASA ENCONTRARO  SOLTARJOAC  PRENDER A BRUXA
ERUXA DOS PAIS CAMINHO DE
CASA
NOME:

Cligue aqui para fazer download da atividade
Cligue aqui para acessar d histéria



https://drive.google.com/file/d/18k6WlJgjce1t4idBUh2kql7sXC2JEITU/view?usp=sharing
http://alfabetizacao.mec.gov.br/images/conta-pra-mim/livros/versao_digital/joao_e_maria_versao_digital.pdf
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Receitas para ensinar o conceito de
algoritmo

Agora que vocé ja sabe gque um algoritmo nada mais é que
um passo a passo, podera usar essa informacdo para
aprimorar a parte dialogada dessa terceira proposta,
mostrando aos alunos que para realizar algumas atividades
do dia a dia, como vestir a roupa ou até mesmo chegar a
escola, eles seguem um passo a passo.

As historias escolhidas para trabalhar este conceito
envolvem receitas, e isso também pode ser explorado
durante a contacao, na qual vocé, professor, pode mostrar
qgue ali existe uma logica a ser seguida.

As atividades foram planejadas com o objetivo de estimular
a habilidade PC0O4ALO1, levando as criancas a executarem
algoritmos simples, em portugués estruturado, e contendo
decisdes que utilizem operadores relacionais e ldgicos,
conforme orientado pelo CIEB. Porém, a escolha da historia
para essa faixa etaria foi diferente, veja:

De 1° a 3° ano, a proposta envolve a contacdo da histéria
"A Galinha Ruiva" e uma atividade de relacionar.

De 4° a 5° ano, a proposta envolve a contacdo da histéria
"Sopa de Pedra" e uma atividade de escrita sequencial. ® ¢

P
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PROPOSTA DE ATIVIDADE
1° a 3° ano

NOME:
DATA:

Observe as imagens abaixo ¢ ligue os objetos formando
uma sequidncia de passos a serem seguidos na hora de
fazer & bole

A\

Cligue aqui para fazer download da atividade
Clique aqui para acessar a histéria



https://drive.google.com/file/d/16Mb3yJXCFcxhlq1EYYcdOGKy8HkwjRIK/view?usp=sharing
https://salto.sp.gov.br/download/A%20galinha%20ruiva.pdf

TRABALHANDO ALGORITMO

Pedro Malasartes, para enganar a velha senhora,
inventou a receita da sopa de pedra. Porém, ele

precisava de oulras habilidades, além da de

coloear tudo na panela.

Passo o1

Pegar a panela

Passo 02

Passo 03

8 |
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Cligue aqui para fazer download da atividade

Cligue aqui para acessar d histéria


https://drive.google.com/file/d/1ODOh3GoO-7hTt9AIrOxvKNN90I8DaEKk/view?usp=sharing
http://ead.tisocial.com.br/jardim/pluginfile.php/926/mod_book/chapter/2/sopa%20de%20pedras.pdf
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Os trés porguinhos para ensinar o
conceito de abstracdo

A aula elaborada para trabalhar este conceito também foi
padrao entre as turmas de 1° a 5° ano, planejada de
maneira que os alunos, apés assistirem-na, passassem a:

e Conhecer representacbOes concretas para listas, filas e
pilhas;

e Compreender que os computadores nao tém inteligéncia
e apenas realizam o que € programado;

e Compreender a distincdo entre dado e informacéo,
representando-os de maneiras alternativas (ndmeros,
instrucbes ou imagem), conforme orientacbes do
Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao.

.

A atividade a seguir, planejada para trabalhar o conceito
em questdo, pode ser complementada com uma roda de
conversa na qual os alunos tenham a oportunidade de falar
sobre como imaginam que 0s computadores, 0S jogos e 0S

aplicativos de celular funcionam e/ou séo criados, e como o




Atividade de Pensamento hffffkcre$:8% |
Computacional Mg, o oG |

Na histéria dos 03 porquinhos, os personagens

precisam se proteger do Lobo Mau. Porém, por terem
comportamentos diferentes, cada um escolheu um tipo de materi

-

Pensando nisso, anclise as situagﬁes a
seguir e abstraia as informagdes
necessdrias para resolver cada uma.

Jodozinho decidiu que sua casa ficaria perto de um lago. Ela seria de
palha. Dessa forma, sobraria muito mais tempo para brincar e pescar.

CIRCULE APENAS OS OBJETOS QUE ELE PRECISARA PARA CONSTRUIR A
SUA CASA.

Luizinho, o filho do meio, preferiu que sua residéncia fosse de madeira e
ficasse préxima d montanha.

CIRCULE APENAS OS OBJETOS QUE ELE NAO PRECISARA PARA
CONSTRUIR A SUA CASA.

Apesar de serem feitas com materiais diferentes, h& detalhes importantes,
que PRECISAM estar presentes na casa de cada um dos porquinhos.
Circule quais sdo.

TETO PORTA ESCORREGO
PISCINA PAREDE PISO

Cligue aqui para fazer download da atividade
Cligue aqui para acessar d histéria



https://drive.google.com/file/d/1a--gjyFCUkcNZl4-gPPa7HKekR9wgNe_/view?usp=sharing
http://alfabetizacao.mec.gov.br/images/conta-pra-mim/livros/versao_digital/os_3_porquinhos_versao_digital.pdf
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Alice no Pais das Maravilhas para
ensinar o conceito de padréo

Neste caso, a proposta sofreu uma pequena alteragcdo. Ao
invés de propor uma tarefa impressa, como nas aulas
anteriores, sugerimos alguns desafios envolvendo o
conceito de padrao. Esses desafios poderdo ser escritos em
cartdes, cartazes, envelopes e até mesmo projetados, caso
a escola disponha de recursos para isso. Desejando, o
professor pode também realizar alteracdes nas gquestoes,
tornando-as mais proximas da realidade de seus alunos.

A ideia principal é que os alunos identifiguem padrdes tanto
na histéria como em seu dia a dia, para isso, a pagina
seguinte apresenta alguns modelos de desafios.
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PROPOSTA DE ATIVIDADE
1° a b° ano

= 0 X

DESAFIO 01

Todas as vezes que a Alice bebeu do liquido do
vidro vermelho, ela encolheu, e o contrario
aconteceu quando ela bebeu do azu

Ela esta pequena, mas precisa subir em uma
cadeira muito alta. Qual liguido deve beber para
conseguir solucionar esse problema?

)

DESAFIO 02

Alice estd fugindo da Rainha de Copas, & acha que estd
perdida na floresta. Porém, lembrou de que a rainha seguia
LT pu-:jr a0 & 50 ur':l.:lﬂ'-.ru Ror cammhos L tivessem roias de
sua cor favorita, Sabendo disso, gual caminho Alice devera
seguiry

O seanssmeae

(2 SRR R

DESAFIO 03

Durante sua jornada, Alice encontrou algumas portas, todas
trancadas. Encontre o padréo entre elas

Cligue aqui para acessar d histéria

-



https://faroeditorial.com.br/site2020/wp-content/uploads/2021/09/Mini-Livro-Alice-Infantil-.pdf

Sério que vocé ainda tem davidas em relagdo
a possibilidade de ensinar pensamento
computacional sem usar recursos digitais?

Todas essas atividades foram colocadas em pratica em
uma escola do interior do Rio Grande do Norte. Ao todo, 293
criancgas e 19 professores participaram da validagéo das
propostas e viram, na pratica, que é sim possivel conhecer
o PC por meio da literatura infantil.

Veja alguns registros das nossas atividades:
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Relatos de experiéncia de
professores que trabalharam com a
perspectiva apresentada neste livro

ANA SANTANA NOGUEIRA (PROFESSORA
DE MATEMATICA DO 4° ANO)

"Visualizar o pensamento computacional por meio das
historias fez com que eu enxergasse uma relacdo
muito grande entre ele e 0s conceitos matematicos, me
fazendo ter vérias ideias de como estimular nos meus
alunos o raciocinio l6gico- matematico."

ARNILDA VALE
(COORDENADORA DOS ANOS INICIAIS)

"Apesar de nédo ter acompanhado de perto as aulas,

eu vi o resultado delas, o envolvimento dos alunos, e
posso dizer que o desenvolvimento dessas
propostas foi de grande valia para o colégio, pois
trouxe inovacao e tirou os professores da zona de

conforto, mostrando a eles que é possivel inovar".

ANGELA MEDEIROS (RESPONSAVEL PELA
SALA DE LEITURA)

"O projeto de Pensamento Computacional foi muito
importante para o desenvolvimento dos alunos.
Mesmo sem conhecé-lo antes, foi muito bom ver que
é possivel trabalha-lo de forma simples, mostrando
aos alunos que ele esta presente no nosso dia a dia,

sem falar que fazer isso usando histoérias infantis faz
com que o interesse pela leitura aumente ainda
mais."



Guia de referéncias para
vocé que quer se aprofundar
no conceito de pensamento
computacional

CLIQUE PARA ACESSAR:



http://lite.acad.univali.br/pt/pensamento-computacional/
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192
https://avamec.mec.gov.br/#/instituicao/seb/curso/3801/informacoes
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/172208
https://www.computacional.com.br/

A partir do que foi proposto neste e-book, espero, como
educadora, que colegas de profissdo possam inspirar-se
para levarem o pensamento computacional para suas salas
de aula, proporcionando aos seus alunos a oportunidade de
desenvolverem habilidades que serao essenciais para sua
vida em sociedade.

Escolhi trabalhar com as histérias infantis a fim de facilitar o
acesso a informacao por parte de diferentes professores,
mas desejo que, além de replicarem as propostas

apresentadas, estes possam, acima de tudo,
compreenderem o0 pensamento computacional, enxergando-
0 em seus cotidianos e descobrindo, com isso, novas
maneiras de leva-lo as suas salas de aula.

Professora Mariana Dantas

Programa de Pds-graduacdo em Inovacdes em
Tecnologias Educacionais no Instituto Metropole Digital

CONTATO::
prof.marianadantas@gmail.com
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