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APRESENTACAO

O Pensamento Computacional € um termo em ascendéncia
no Brasil e no mundo. Entretanto, apesar da sua reconhecida
relevancia para qualquer area do conhecimento, ainda ha
certa dificuldade em explicar e compreender o conceito.

Durante a apresentacao da disciplina, seja para a equipe
escolar ou mesmo para os pais e responsaveis durante o
periodo de matriculas, muitas duvidas aparecem. Por isso,
unimos e respondemos as perguntas mais recorrentes para
ajudar no esclarecimento do conteudo.
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Qual o segmento é atendido pela disciplina
Pensamento Computacional?

A disciplina pode ser ofertada na Educacao Infantil (4 e 5
anos), Ensino Fundamental 1 e Ensino Fundamental 2.

Precisamos de sala ou espaco
especifico para a disciplina Pensamento
Computacional na Educacao Infantil?

Nao. No contexto da Educacao Infantil, ndo é necessario um
espaco especial ou adaptacao no ambiente. As aulas podem
ser ministradas na sala de aula regular.

Precisamos de sala ou espaco
especifico para a disciplina Pensamento
Computacional no Fundamental 1 e 2?

Sim. As aulas do Ensino Fundamental 1 e 2 requerem uma
sala-laboratério computacional, baseada em um manual
arquitetonico exclusivo e equipada por uma arquitetura de
software avancada. O ambiente flexivel foi cuidadosamente
desenvolvido para apoiar projetos e atividades praticas que
desenvolvem multiplas habilidades.



Qual a diferenca entre Maker e
Pensamento Computacional?

Maker: trata-se de um método de ensino ativo, focado em
atividades “mao na massa”, ndo necessariamente envolvendo
dispositivos ou técnicas computacionais.

Pensamento Computacional: utiliza o método ativo da
aprendizagem maker, “mao na massa”, potencializado pelo
conteldo cientifico da computacao, tanto no que se refere
as técnicas de andlise e solucdo de problemas, quanto na
utilizacao de tecnologias digitais como ferramentas (método
cientifico do século 21).

Pensamento Computacional é
0 mesmo que robotica?

Ndo. A robdtica € um dos subcampos da Ciéncia da
Computacao abordados no Pensamento Computacional,
que também inclui programacao de computadores,
dispositivos méveis, internet, computacao vestivel, design
digital, arte/animacao/modelagem 2D e 3D, Realidade
Virtual, Aumentada e Inteligéncia Artificial aplicada ou ndo
a robodtica.



Quais areas da Ciéncia da Computacao
sao trabalhadas na disciplina de
Pensamento Computacional?

O Pensamento Computacional foca na resolucao de
problemas interdisciplinares, por meio de uma diversidade
de ferramentas e tecnologias digitais, de diferentes campos
da computacao. Especificamente:

Computacao Fisica: atividades Maker (m3o na massa) com
Eletronica Digital, Robodtica e Internet das Coisas; € a area
da computacdo embarcada, onde se aprende a programar
dispositivos fisicos, sensores, atuadores e controladores.

Design Digital: Midia e Animacao Digital, Modelagem 3D,
Realidade Virtual e Realidade Aumentada; é a area onde se
cria arte digital, modelos e simuladores virtuais, seja para
compor um sistema, videogame ou para impressao 3D.

Programacao: Elementos e Linguagens de Programacao,
Arquitetura de Software e Inteligéncia Artificial; area mais
fundamental da computacao, onde se aprende a codificar
programas, sistemas, aplicativos e, inclusive, sistemas que
utilizam aprendizagem de maquina (1A).

Arquitetura Computacional: fundamentos mais internos
dos dispositivos computacionais (hardware) e dos programas
digitais (software); é a drea onde se aprende sistema binario,
hexadecimal, comunicacao sem fio, formatos de arquivo,
componentes de hardware (clock, processador, periféricos),
dentre outros.

Cultura Digita’I: Ciberseguranca, Fake News, Ciberbullying,
Privacidade e Etica Digital; area onde se aprende os aspectos
morais e comportamentais associados a cultura digital.



omo € feita a transferéncia de metodologia
para que a escola desenvolva o projeto de
Pensamento Computacional?

Por meio de uma formacdo do professor(a) indicado pela
escola que ird atuar como facilitador(a) da disciplina. O
programa inclui 40 horas de auto-estudo na plataforma da
Mind Makers e 16 horas de formacao guiada, presencial ou
online, que acontece duas vezes ao ano. Também é realizado
um atendimento pedagdgico direcionado a coordenacao e/
ou direcao para integracao dos projetos ao planejamento
pedagdgico das escolas.
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Por que é importante aprender
as habilidades do Pensamento
Computacional desde cedo?

As ciéncias da natureza e sociais ndao bastam para explicar
o mundo de hoje. Nao é mais possivel descrever e interagir
com o ambiente em que estamos inseridos sem a devida
compreensao dos fundamentos e leis que direcionam
as tecnologias digitais: Como funcionam as maquinas e
dispositivos computacionais? Que riscos e oportunidades
eles me trazem?

Essas sao perguntas que ndao podem ser respondidas apenas
utilizando computadores, mas efetivamente entendendo
como eles funcionam e podem ser programados. A Ciénciada
Computacao permite que criancas e jovens compreendam e
dominem os fundamentos do mundo que os cerca.

O Pensamento Computacional é
destinado apenas aos que pretendem
trabalhar com Tecnologia da Informacao?

De forma alguma. A partir de projetos interdisciplinares, o
conteudo desenvolve a criatividade e habilidades essenciais
para qualquer individuo ou profissional, como resolucao de
problemas, prototipacao, trabalho em equipe, autoconfianca,
entre outras.

O termo Pensamento Computacional pode ser definido
como “Ciéncia da Computacao para todos”, pois apresenta
conceitos e fundamentos em niveis de profundidade
adequados para que as novas geracoes compreendam os
riscos e oportunidades das tecnologias computacionais.



O que diz a legislacao brasileira
sobre o ensino do Pensamento
Computacional?

O Pensamento Computacional é explicitamente citado
na descricdo oficial da area da Matematica da Base
Nacional Comum Curricular. A disciplina trabalha 7 das 10
competéncias gerais e 8 das 10 competéncias especificas da
area da Matematica da BNCC, além de diversas habilidades
demandadas em projetos interdisciplinares.

Quais os recursos de ensino e
aprendizagem usados nas aulas do
Pensamento Computacional?

As aulas de Pensamento Computacional utilizam kits
tecnolégicos como robds, componentes eletrénicos,
tapetes pedagogicos, instrumentos técnicos de medicao,
computadores, smartphones e outros recursos do mundo
computacional, em uma sala-laboratério que permite aos
alunos programarem solucoes para as diferentes situacoes-
problema que lhes sdo apresentados.



Qual é o diferencial das criancas que
desenvolvem as habilidades do
Pensamento Computacional?

S3o criancas que compreendem com mais profundidade
o funcionamento das tecnologias digitais com as quais
interagem constantemente. Além disso, Com a disciplina,
0s alunos se tornam mais criativos, autdnomos e confiantes
para identificarem e resolverem problemas seja no presente
ou no futuro.

Meu filho(a) ja tem dominio da
tecnologia, ainda assim precisa do
Pensamento Computacional?

Assim como nas ciéncias exatas, humanas e sociais, 0s
conhecimentos estruturados da Ciéncia da Computacao
nao sao trivialmente aprendidos, por exemplo, pelo mero
uso do computador, mesmo quando se trata de uma geracao
designada como “nativa digital”.

Por este motivo, o Pensamento Computacional ingressou
como disciplina obrigatério em dezenas de paises lideres
do ranking educacional. O conteudo garante que as novas
geracoes conhecam os fundamentos do mundo digital, assim
como conhecem as leis da fisica, quimica e comportamentos
politicos-sociais.



Meu filho(a) ja passa muitas horas no
computador, o Pensamento Computacional
nao vai incentiva-lo ainda mais?

Ao jogar ou acessar a internet, a crianca esta utilizando o
computador como mero usuario. Nas aulas de Pensamento
Computacional, os alunos aprendem que o computador é
uma ferramenta programavel que pode ser usada para o
desenvolvimento de seus projetos e ideias.

Ou seja, a disciplina permite que os alunos estejam no
comando da maquina, ndo apenas consumindo, mas criando
solucdes computacionais. O computador é usado como uma
ferramenta para auxiliar no desenvolvimento cognitivo do
aluno e ampliar a compreensao sobre as possibilidades da
tecnologia, entendimento que é essencial para qualquer
profissao do futuro.

Meu filho(a) é muito novo(a) pra usar
o computador, por que aprender
o Pensamento Computacional?

Alunos da Educacao Infantil nao utilizam computadores
em suas atividades, mas robds especialmente projetados
para a idade, que permitem o aprendizado do pensamento
algoritmico e de resolucdo de problemas através de
programacao mecanica por teclas.

Ja no Ensino Fundamental 1 e 2, os alunos passam a utilizar
os computadores como uma ferramenta para programar e
desenvolver seus projetos e criacdes autorais.



Nos primeiros anos de implantacao
da disciplina, por que alunos de
diferentes séries/anos usam o mesmo
Caderno de Criacoes?

Tal como no ensino-aprendizagem de um novo idioma, o
Pensamento Computacional requer que todos os alunos,
independente de sua faixa etaria, iniciem pelos fundamentos
mais basicos da Ciéncia da Computacao: programacao de
computadores, computacao fisica, design digital, sistema
binario, dentre outros.

Por isso, no ano de introducao da disciplina na escola, o
letramento em linguagens computacionais € segmentado por
faixas de idade, sendo adequado utilizar o mesmo Caderno
de Criacoes para alunos das seguintes faixas:

e 3° e 4° anos do Fundamental 1
e 6° e 7° anos do Fundamental 2
e /° e 8°anos do Fundamental 2

Nos anos seguintes a implantacao, os alunos do Ensino
Fundamental 1 percorrem trilhas mais extensivas, que
reforcam a programacao e trabalham fundamentos
adicionais como sons digitais e modelagem 3D. Enquanto
isso, os alunos do Fundamental 2 percorrem trilhas mais
aceleradas, evoluindo para assuntos como programacao em
rede, internet, Realidade Virtual e Inteligéncia Artificial.

Importante notar que trata-se de um evento transitorio, que
dura cerca de trés anos apos a implantacao na escola, posto
que a disciplina é novidade para todas as séries/anos.



Quando ha paginas em branco no
material do meu filho(a), isso indica que
as atividades nao foram trabalhadas?

Nem todas as atividades do Caderno de Criacdes sao
realizadas individualmente ou em sala de aula. Algumas sao
demandadas como “missoes secretas”, a serem feitas em
casa. Outras sao feitas em equipe, podendo ser de escolha
dos alunos utilizar o caderno de apenas um dos integrantes
do grupo.

Como posso ajudar meu/minha
filho(a) nas atividades de casa do
Pensamento Computacional?

Por se tratar de um conteiddo novo, com o qual muitos
pais e responsaveis nao estao familiarizados, sao enviados
comunicados por e-mail apos cada aula, contendo um resumo
e videos sobre os conceitos vistos em sala. Assim, as familias
podem revisar ou complementar o conteddo e contribuir para
o aprendizado das criancas.



Como posso acompanhar a evolucao de
aprendizagem do meu/minha filho(a)
no Pensamento Computacional?

A Mind Makers possui uma plataforma online que pode
ser acessada pelo computador ou celular, onde é possivel
consultar o desempenho do seu filho(a). Todas as atividades
finalizadas, projetos realizados e honrarias conquistadas
ficam registrados e as informacdes podem ser acessadas a
qualquer momento pela familia e pelos proprios alunos com
seu login e senha individuais.

Como é feita a avaliacao de
aprendizagem no Pensamento
Computacional?

Porsetratardeaprendizagemativaebaseadaemprojetosque
envolvem trabalho em equipe, a avaliacao de aprendizagem
no Pensamento Computacional exige uma abordagem
aperfeicoada com relacao as provas tradicionais.

Nos primeiros anos do Fundamental 1 e 2, ela se baseia na
observacao da participacao individual (presenca e entrega
dos trabalhos e desafios individuais) e no desempenho das
equipes. Nos anos finais do Fundamental 1 e 2, a avaliacao
evolui para um exame mais minucioso e individualizado,
baseadano AP-CSP (Advanced Placement Computer Science
Principles).

Este exame prevé 60% dos pontos para trabalhos praticos,
com observacado individual do conhecimento, método e
habilidades empregadas, e 40% dos pontos por prova, com
questoes de multipla escolha.



POSSUI DUVIDAS?
ENTRE EM CONTATO!

www.mindmakers.com.br
maker@mindmakers.cc

Av. dos Eucaliptos, 331
Moema - Sdo Paulo/SP
(11) 5531.8000

Rua Santa Rita Durao, 930
Savassi - Belo Horizonte/MG
(31) 3234.7004
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