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Resumo

A introdu¢do do Pensamento Computacional como uma ferramenta de apoio ao
desenvolvimento da arte de resolver problemas, tem despertado o interesse de professores
e pesquisadores em escala mundial. Neste artigo apresentamos uma proposta para a
introducdo desta teméatica no contexto do ensino fundamental a partir de uma abordagem
interdisciplinar. Além de discutirmos os elementos embasadores da abordagem,
apresentamos um exemplo para ilustrar o conceito de micromundos e uma breve
discussdo sobre como organiza-los.
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An Interdisciplinary Approach to Computational Thinking in Elementary School

Abstract

The introduction of Computational Thinking as a tool to support the development of the
art of problem solving, has awaked the interest of teachers and researchers worldwide. In
this article we present a proposal for the introduction of this theme in the context of
elementary school from an interdisciplinary approach. In addition to discussing the
underlying elements of this approach, we present an example to illustrate the concept of
micro worlds and a brief discussion on how to organize them.
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1. Introducao
Virios artefatos de hoje incluem tecnologias digitais embarcadas e dispositivos
conectados, apoiados por redes de sensores e por algoritmos avangados que facilitam a
reconfiguragdo em tempo real e a producdo de novas maquinas bem mais flexiveis,
ampliando bastante o alcance da tecnologia, com efeitos nem sempre positivos, como
por exemplo uma significativa reducdo na necessidade de mao de obra em diversas areas
(Lee, 2019). Essas mudangas também deram origem ao que se tem chamado de
sociedade da informagao e do conhecimento e fizeram que as atencdes se deslocassem
para o ambito do conhecimento. H4 uma tendéncia de reducao de empregos em tarefas
repetitivas e por outro lado os problemas complexos que demandam a inteligéncia
humana para resolvé-los. Essas novas vagas requerem um novo perfil, baseado na
inovacgao.

Hoje ¢ o conhecimento que se constitui no grande capital das empresas e em

virtude disso evidenciou-se a necessidade de reconsiderar os processos de formacao,
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buscando criar as condi¢des para a formag¢do de um “novo mundo”. J4 ndo basta o
conhecimento de contetdos, pois com isso as maquinas podem nos ajudar, o que importa
¢ de que forma combinar o conhecimento disponivel para conceber novas maquinas. O
dominio de técnicas e estratégias para resolucdao de problemas complexos e de grande
porte, destaca-se como o bem mais valioso.

Nos ultimos 50 anos de convivio com as tecnologias digitais € de um novo parque
industrial fortemente associado a ela, o conjunto de estratégias e metodologias para a
concepgdo e implementagdo de artefatos gerados pela Ciéncia da Computacdo deu
origem a uma tomada de consciéncia sobre a necessidade de socializar os principios
adotados na solugdo de problemas surgidos nesse contexto.

Aos fundamentos desta nova cultura convencionou-se chamar ‘“Pensamento
Computacional”, que se constitui em um conjunto de principios e estratégias que
podemos usar para a modelagem e implementagdo de uma nova classe de solugdes para
problemas de qualquer natureza e nivel de complexidade.

Hoje hd um movimento internacional em prol da inser¢do dos principios do
Pensamento Computacional na educagdo escolar a partir dos niveis iniciais da
escolarizagdo e neste sentido diversos paises buscam estratégias e enfoques para esta
apropriacdo. Nesse contexto, buscamos contribuir para ampliar a formag¢do de recursos
humanos no tema, mantendo em perspectiva as possibilidades de integracdo dos
principios do Pensamento Computacional a diversas praticas individuais e coletivas.

Nesse contexto, o presente artigo destaca aspectos centrais do Pensamento
Computacional (PC) relacionando-os a resolu¢do de problemas e como isso define
competéncias cada vez mais essenciais a nossas vidas (Secdo 2), em seguida ilustramos
como a concepcdo e desenvolvimento de “micromundos” nos ajudam a explorar
problemas complexos cujos processos de solu¢do podem ser reutilizados em diferentes
cenarios (Secdo 3). Na Secdo 4, apresentamos uma discussdo sobre a elaboragdo de
propostas de micromundos. Finalmente, na Secdo 5 apresentamos as consideragdes
finais.

2. A Resolucio de Problemas e os Pilares do PC

Embora existam na literatura varias formas de abordar o Pensamento Computacional, ha
alguns aspectos que sao comuns a todas elas. Um desses aspectos diz respeito a
importancia do PC para a resolugdo de problemas. Shute (2017) define o Pensamento
Computacional como “o fundamento conceitual necessario para resolver problemas
efetivamente e eficientemente (i.e., algoritmicamente, com ou sem a assisténcia de
computadores) com solucdes que sejam reusdveis em diferentes contextos”. Esse
posicionamento evidencia o papel transversal do PC nas diversas areas do conhecimento.

A aplicagao pratica do Pensamento Computacional pode ser observada tanto na
resolugdo de problemas bdasicos do cotidiano, como no planejamento das compras de
uma familia, quanto na resoluc¢ao de problemas mais complexos, como na concepgao de
um sistema escolar, na logistica de uma rede de abastecimento, na elaboracdo de um
sistema de prevenc¢ao e erradicacdo de epidemias ou no envio de uma nave espacial para
outro planeta.

Desde a década de 1940, as preocupagdes com o Pensamento Computacional ja
estavam presente nos trabalhos de George Polya (1945), um professor de matematica
que propds um método para resolugdo de problemas e um conjunto de heuristicas para
apoiar o resolvedor. Seu método consiste nas seguintes etapas: Compreensao do
Problema, Elaboragdo de um Plano; Execu¢do do Plano e Retrospecto. Para cada uma
das etapas ele apresenta varias heuristicas para orientacao do resolvedor. Por exemplo,
na ultima etapa e recomenda as seguintes indagagdes: E possivel verificar o resultado?
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E possivel verificar o argumento? E possivel chegar ao resultado por um caminho
diferente? E possivel utilizar o resultado ou o método em algum outro problema?

Mais tarde Seymour Papert (1980), contestando a abordagem instrucionista,
criou uma abordagem para construcdo de conhecimento que denominou de
Construcionismo.  Sua proposta, baseada no uso de computadores, tem como
fundamentagdo tedrica a Epistemologia Genética (Piaget, 1972). Seu trabalho tem foco
na resolug@o de problemas a partir da exploragao de um ambiente computacional onde o
estudante aprende a partir de sua agdo construindo objetos a partir da programacdo de
um robo para representar objetos e procedimentos de mundos que lhe sdo relevantes.

Em 2006, um artigo de Jeannette Wing (2006), uma renomada cientista da
computagdo, deu origem a um movimento internacional pela inclusdo nos sistemas
escolares da preparacdo dos cidaddos para a resolu¢do de problemas com o uso de
Pensamento Computacional. Segundo a autora, o PC consiste em um conjunto de
estratégias usada por cientistas da computagdo na resolu¢do de complexos problemas,
tendo como suporte os computadores.

Outro aspecto relevante diz respeito ao conjunto de competéncias relacionadas
com o estudo do Pensamento Computacional. Diferentes autores organizam esse
conhecimento de diferentes formas. Shute (2017) aponta uma lista de 6 conceitos
centrais: Decomposicao, Abstracdo, Algoritmos, Depuragao, Iteracdo e Generalizacao.

Vicari e outros (2018), realizaram um levantamento de alcance internacional
buscando identificar os diferentes caminhos e convergéncias no ensino de PC. O estudo
teve por base uma abrangente revisdo da literatura onde os autores identificaram a
convergéncia de quatro “pilares” fundamentais para a resolu¢do de problemas, visdo que
¢ adotada neste trabalho. Sao eles:

) Abstracdo: A atividade de abstracdo consiste em selecionar os aspectos
relevantes para a caracterizagdo de um determinado objeto, com respeito a um
determinado objetivo, descartando os aspectos irrelevantes.

° Decomposicao: A atividade de decomposi¢do consiste em identificar, em um
objeto complexo, componentes mais simples que em sua totalidade e articulagdes
descrevem o objeto principal.

° Reconhecimento de Padrées: Trata da identificacio de objetos (coisas,
processos e fenomenos) com base em um elenco abstrato de caracteristicas.
° Algoritmos: Um algoritmo ¢ uma sequéncia finita de atividades necessarias para

resolver um determinado problema ou atingir um determinado objetivo.

Aqui fazemos um pequeno destaque sobre a resolugdo de problemas com a
utilizacao dos pilares do PC. Sabemos que em muitas propostas, hd uma énfase na
constru¢cdo de programas a serem executados por computadores, eventualmente esta
abordagem pode ser considerada como uma possibilidade a ser explorada, mas fazemos
a observagdo que a construgdo de algoritmos faz parte do cotidiano e que a sua
elaboragdo ¢ muito importante, independentemente de sua realizacdo em computadores.
Acrescentamos a isso que os demais pilares estdo presentes em nossas vidas, como
elementos de suporte a organizagdo de nossos espagos e tempos e que compreendé-los e
usa-los ¢ fundamental no processo de desenvolvimento da inteligéncia, no sentido
defendido pela epistemologia genética (Piaget, 1972).

Podemos encontrar varios problemas de nosso cotidiano, no contexto doméstico,
na organizac¢ao de uma cidade, no planejamento de uma horta caseira ou de uma criagao
de cogumelos, que podem ser resolvidos sem usar computador, mas que requerem
bastante organizacdo cuja solu¢do muito se apoia ndo apenas nos algoritmos como
também nos outros 3 pilares. Um exemplo interessante € descrito em (Guedj ,1999), onde
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a organizacdo de uma biblioteca de porte médio requer a criacdo de abstragdes pouco
convencionais e a concepg¢ao de varios tipos de estratégias.

Esses pilares do PC podem ser usados em diferentes circunstancias na resolugao
de problemas. Nossa abordagem considera a exploragdo de “micromundos"
configurados de multiplas formas, de modo a exercitar e analisar o uso dos pilares na
resolucdo das varias instancias de problemas.

Os pilares do PC também podem auxiliar a colaboragdo entre diferentes atores
envolvidos em um processo bem como auxiliar a estabelecer ligagdes entre diferentes
areas, como discutido a seguir.

2.1 O Pensamento Computacional e a Cooperacao

Certamente cada um de n6s ja tomou parte, em algum momento da vida, de uma agao ou
atividade em que um objetivo comum foi estabelecido e cada membro de um grupo
investiu esforco e/ou recursos diversos para sua concretizagao. Talvez um “mutirdo”
para revitalizagdo de um prédio ou instalacdo de uso comum, uma ag¢do para angariar
fundos para uma causa reconhecida por seus méritos, ou a formacao de um grupo para
realizar trabalhos académicos, na busca por compreender temas complexos, estudar para
uma prova ou mesmo para se preparar para um concurso. Defendemos que o uso dos
pilares computacionais pode auxiliar a entendermos e praticarmos ag¢des dessa natureza.

A Decomposi¢do de um problema em partes mais elementares possibilita tornar
explicitas as tarefas requeridas para a solu¢do de um problema, além de facilitar a
comunicagdo entre os atores envolvidos e a percepc¢do do progresso individual e total.
Um aspecto decisivo nas agdes cooperativas € a distribui¢do das tarefas a membros do
grupo, que deve ser resultado do casamento entre cada tarefa a aspectos caracteristicos
ou desejaveis do agente humano responsével pela sua realizagdo.

Embora possa a primeira vista parecer simples, isso envolve a identificacdo dos
requisitos da tarefa e das caracteristicas (habilidades, competéncias, potencialidades,
preferéncias etc.) do agente humano envolvido. Essa necessidade de representar os
elementos da realidade considerada com foco na realizacdo da tarefa por um agente
humano, ¢ um exemplo da importancia do pilar Abstragao no planejamento de atividades
cooperativas.

Acgdes cooperativas necessariamente envolvem a interagao entre os membros do
grupo ¢ a realizag¢do de atividades coordenadas que sao resultado dessas interagdes. Ha,
entretanto, contextos de interacdo que ndo contribuem ou prejudicam o trabalho,
tornando-se por isso indesejaveis, como a conversa ciclica (sem avancos), o debate
estagnado (impasse), a discussdo desordenada, dentre varios outros. Identificar tais
situagoes através dos recursos discutidos no pilar Reconhecimento de Padrdes também
¢ determinante para a cooperacao.

Ainda considerando a dindmica interacionista mencionada no ultimo paragrafo,
podemos pensar em como organiza-la segundo um conjunto de instru¢des precisas de
passos a serem seguidos, um Algoritmo (ou script) que facilite e caracterize a acao
cooperativa sendo realizada, algumas vezes constituindo-se em elemento central de um
“método” cooperativo.

2.2 O Pensamento computacional e a Interdisciplinaridade
Os pilares do pensamento computacional podem ser aplicados na resolugao de problemas
em um numero variado de contextos, o que pode contribuir para a realiza¢ao de estudos
interdisciplinares.

O Pilar Abstragdo contribui para que, ao modelamos um objeto de estudo de
varias disciplinas, sejam consideradas as diferentes formas de percebé-lo, identificando
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inclusive os aspectos que interessam a mais de uma area, evitando assim o tratamento
isolado de um mesmo objeto. Esse Pilar apoia ainda a identificacdo de abstragdes de
dados que podem ser usadas para modelar objetos de diferentes disciplinas, como um
grafo, que pode ser usado para modelar uma rede de vias de liga¢do entre diferentes
pontos de uma cidade, uma rede de interagdes entre os participantes de um grupo social
e até uma rede de dependéncias entre diferentes etapas de um cronograma.

O Pilar Decomposi¢do auxilia na identificacdo de diferentes subconjuntos de
funcionalidades de um objeto, permitindo a exploracio enquanto um objeto
independente, a0 mesmo tempo que considera as suas interfaces.

O Pilar Reconhecimento de Padrdes apoia a modelagem de objetos decompostos
na busca pela identificagdo de estruturas conhecidas, em diferentes areas do
conhecimento que possam facilitar a exploracdo dos elementos resultantes da
decomposi¢cdo. Além disso, padrdes e consequentemente, seus reconhecimentos,
ocorrem nos mais diversos dominios do conhecimento, o que possibilita um intercambio
entre diferentes campos de aplicagdo.

O Pilar Algoritmos pode facilitar o intercambio entre saberes, ao usar uma
linguagem padronizada para falar sobre processos. Além disso, um mesmo algoritmo
pode ser transposto para diferentes dominios do conhecimento.

Na proxima se¢@o discutimos como a exploracdo de micromundos e dos vérios
problemas definidos a partir deles pode fundamentar o desenvolvimento de
competéncias baseado no uso dos pilares do PC, analisando essas questdes no cendrio
de formacao de professores atuando no Ensino Fundamental.

3. A inserciao do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental

Papert (1980) ao falar sobre pensamento computacional, ndo buscava a criagdo de uma
nova disciplina para ser inserida nos curriculos do ensino fundamental. Ele estava
envolvido com a elaboragdo de uma abordagem conceitual que oferecesse as criangas e
adolescentes apoio a resolu¢do de problemas interdisciplinares, ou seja, problemas que
requerem o conhecimento de diferentes areas do saber. Os trabalhos de Papert com as
criangas foi focado na organizagdo do conhecimento usando uma ferramenta l6gica para
expressar essa organizac¢do. O interesse nao era representar o conhecimento de diferentes
saberes através de programas de computador e sim, usar ferramentas conceituais do
contexto da ciéncia da computagdo para apoiar a compreensdao do mundo a partir de sua
exploragdo.

Entendemos que a resolu¢do de problemas do mundo real requer o estudo de
diferentes areas do saber, a compreensdo seus objetos, processos e fendmenos e que
todos esses estudos podem ser realizados com o apoio de ferramentas conceituais como
por exemplo os Pilares do Pensamento Computacional.

3.1 Explorando o cotidiano a partir de recortes
O estudo do Pensamento Computacional por criangas e adolescentes pode ser explorado
com maior eficacia se ndo repetirmos a tradicional organizagao curricular em conteudos,
ou seja, estudar os temas separadamente e com isso apresentar os problemas
isoladamente. Nesse sentido, emprestamos um termo usado por Papert (1980) em seu
seminal livro, onde ele sugere que as criancas construam conhecimento a partir da
exploragdo de um “micromundo”, que no caso de Papert, tratava-se de um espago
habitado por um rob6 de superficie, para explorar a constru¢ao de conhecimento através
da cognicdo situada, em uma abordagem pedagdgica denominada por ele de
“construcionismo”. Em suas palavras:

The Turtle World was a microworld, a “place”, a “province of Mathland”, where certain kinds of

mathematical thinking could hatch and grow with particular ease. The microworld was an
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incubator... The design of the microworld makes it a “growing place” for a specific species of

powerful ideas or intellectual structures. (Papert, 1980, p. 125)

Em nosso caso, escolhemos um outro caminho e usamos o mesmo termo para
falar de recortes do mundo real onde os estudantes, com o apoio dos professores,
descobrem e exploram o mundo a sua volta, através de recortes que denominamos de
micromundos. Assim, em nossa proposta a ideia ¢ descrever contextos conhecidos, para
que observando o que estd descrito possamos pensar com mais clareza. Esses
micromundos podem ser descritos de forma cooperativa, usando ferramentas da web,
formando comunidades de professores e estudantes que podem criar, recriar e
compartilhar centenas de micromundos para apoiar o trabalho escolar.

Nesse sentido outros autores (Flor e Pinheiro, 2020; Jenkins, 2012) ja buscam a
transposi¢do da ideia de Seymour Papert levando a concep¢do de micromundos para
além do mundo do rob6 tartaruga da linguagem LOGO, mantendo, entretanto, a conexao
com a proposta da abordagem construcionista. E neste sentido que se situam as seguintes

afirmacdes:
Instructionism is the theory that says, “To get better education, we must improve instruction. And
if we’re going to use computers, we’ll make the computers do the instruction.” And that leads
into the whole idea of computer-aided instruction. (Papert, 1980b apud Jenkins, 2012)

[...] um outro nivel de construg@o do conhecimento: a constru¢do do conhecimento que acontece
quando o aluno elabora um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de
experiéncia ou um programa de computador (Valente, 1993, p. 40).

3.2 Explorando Micromundos

Uma abordagem possivel para o desenvolvimento de competéncias ¢ a utilizagao de
“situacdes” com as quais um interessado (“aprendente’) poderia estabelecer conexdes
com sua realidade especifica. Tais situagdes seriam recortes do mundo real,
denominados de “micromundos” e envolveriam atores, objetos, relacdes e eventos
diversos, selecionados de modo a explorarmos os diversos tipos e niveis de
complexidade envolvidos bem como as possibilidades de solugdo possiveis.

Para n6s, um micromundo ¢ um contexto complexo, onde ¢ possivel explorar
situacdes que envolvam conhecimentos de diferentes areas do saber, favorecendo assim
a vivéncia com o conceito de Interdisciplinaridade.

A intencao ndo ¢ oferecer modelos para que o professor os aplique a seus alunos
de forma descontextualizada, mas trazer ideias de como se pode explorar um
determinado recorte do mundo.

Um micromundo deve explorado destacando eventos relevantes, ou seja,
acontecimentos sociais, onde os personagens devem realizar atividades significativas,
individualmente ou em cooperagao.

Para cada micromundo selecionado é recomendado a elaboracdo de um cenario
bem amplo, buscando com isso oferecer aos estudantes a possibilidade de explorar os
micromundos a partir de suas diferentes expectativas.

Quando possivel, devemos ir além das descrigdes narrativas e construir
micromundos com magquetes fisicas ou digitais, apresentar videos e outras midias que
apoiem a percepg¢ao dos alunos e acentuem seus interesses. Para tanto, a participagao dos
alunos de uma determinada turma ¢ fundamental e, quando possivel, deve contar com a
colaboragdo de alunos de turmas mais avangadas. Visitas de campo e/ou realizagdo de
eventos na escola também podem ampliar significativamente os beneficios.

Devemos considerar todas essas possiveis oportunidades para explorar os
conceitos de resolugcdo de problemas, enriquecidos pelo aporte das ferramentas do
Pensamento Computacional.
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Cada micromundo serve como base para a caracterizagdo de eventos e a cada
evento pode ser associado uma ou mais situagcdes-problema que por sua vez sao
instanciadas em diversos problemas cuja resolucdo ¢ desenvolvida utilizando-se os
pilares do Pensamento Computacional. Usar esses micromundos para exemplificar como
os pilares podem apoiar o processo de resolucdo de problemas em contextos e niveis
variados ¢ o principal objetivo de nossa proposta. Mais adiante apresentamos o processo
que utilizamos para a defini¢do e exploragdo desses micromundos, a engenharia
subjacente, de tal modo que um aprendente possa gerar suas proprias instancias,
conforme julgar interessante ou apropriado. Essa estrutura ¢ mostrada na Figura 1.

Situagao-
problema 1
Problema 2

- 1
Situagao-

Evento 2 MM Situacdo- Problema 4

problema 3

Figura 1 - Exemplo de estrutura de problemas baseada em micromundo

3.3  Um Exemplo de Micromundo: “Feira Livre e Similares”

A feira livre ¢ uma modalidade de comércio que data de épocas bastante remotas.
Originalmente, a feira era um dos poucos locais disponiveis para que os moradores de
uma cidade ou regido pudessem trocar as mercadorias produzidas em suas propriedades
por outras que lhes interessavam, mas que ndo produziam. Ao longo da historia, as feiras
livres foram incorporando outros elementos, agregando motivos importantes para que as
pessoas se decidam frequenta-las, como conhecer pessoas, conhecer produtos, trocar
objetos manufaturados (incluindo artesanatos), saber das novidades, discutir politica etc.

Apesar de hoje ja existirem varios outros espacos para a realizacdo dessas
atividades, como os mercados, as mercearias € os supermercados, as feiras livres
continuam a existir. Uma grande vantagem das feiras livres é que cada feirante ¢ um
comércio a parte, com caracteristicas definidas por cada um proprietario. Apesar de os
produtos comercializados nem sempre serem produzidos na propriedade do feirante, o
encanto e a praticidade das feiras continuam presentes.

Hoje, o conceito de feira passou a ser usado em diferentes situagdes de comércio,
inclusive no mundo digital, seja para venda ou para simples apresentacdo de novos
produtos ou para aproximar produtores e consumidores. Em muitas cidades encontramos
hoje feiras beneficentes, feiras do livro, feiras para liquidacdo de estoque, feiras
agropecuarias e até¢ mesmo feiras de ciéncias.

Na escola, podemos elaborar diferentes eventos e situagdes-problema para apoiar
o desenvolvimento dos estudantes nas diversas areas de conhecimento consideradas pela
legislacdo relacionada. Desde um simples passeio de reconhecimento, passando por uma
saida para compras, uma visita para conversar com trabalhadores e at¢é mesmo na
concepgdo e organizagdo de feiras tematicas, encontramos excelentes oportunidades de
aprendizagem.

Na cidade do Rio de Janeiro por exemplo, existem varias feiras livres, com
diferentes orienta¢des econdmicas, sociais ou culturais. Uma bem conhecida, muito rica
em oportunidades de aprendizagem, do ponto de vista cultural, ¢ a feira de Sao Cristovao,
que oferece aos seus visitantes a possibilidade de conhecer os produtos agricolas e
artesanais da regido Nordeste.
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3.3.1 Aplicando os Pilares

A seguir ilustramos problemas especificos no contexto de duas situagdes-problema e de
um evento definido como uma particularizagdo do micromundo descrito anteriormente.
A apresentac¢do final do problema (contextualizacdo, questdes especificas etc.) depende
da organizagao e estratégias adotadas em cada situacdo. Na resolugdo de cada problema
indicado apresentamos a sugestdo de pilares cujo uso pode dar boas contribuigdes para
a solucao.

Evento 1: “Uma Feira Beneficente”

Com o propdsito de apoiar a consolidacdo de um clube de artesdos do bairro, uma escola
concordou em ajudar na comercializagdo de produtos criados pelos artesdos ou doados
pelas familias dos estudantes. Conseguiu-se que a administracdo municipal fornecesse
barracas e licenciamento para que os produtos fossem comercializados como uma
extensdo da feira livre realizada no bairro. O planejamento e realizagdo dessa “feira
beneficente” envolve um conjunto de atividades desenvolvidas por diversos voluntérios
da escola, dos estudantes e seus familiares e dos proprios artesaos.

Situacio-problema 1: “Organizando as barracas”

A administra¢gdo municipal cedeu uma certa quantidade de barracas e orientou a
coordenacdo da feira beneficente sobre as regras envolvidas (espagamento minimo,
pontos de energia, espaco para circulagdo de pedestres, acesso de veiculos para carga
e descarga etc).

Problema 1: “Formacao das equipes”

As equipes de voluntarios serdo formadas de acordo com as etapas que atuarao,
por exemplo: transporte (ida/volta), montagem/desmontagem, venda
(organizada em turnos), contabilidade, apoio (alimentagdo, logistica etc).
Pilar sugerido: Decomposi¢ao

Problema 2: “Organizac¢io dos produtos”

Cada barraca ird acomodar produtos com caracteristicas semelhantes,
definidas segundo sua natureza ou aplicacdo, por exemplo: alimentos,
vestuario, acessorios de casa, ferramentas etc.

Pilar sugerido: Reconhecimento de Padrdes

Situacdo Problema 2: “Definindo precos”

Os produtos que serdo comercializados na feira beneficente sdo de varias naturezas
e podem ser novos ou usados. Cada barraca deve ter sua lista de pregos que orientara
a negociagdo. Nessa tabela, a cada item deve ser associado um valor padrio e
“redutores” que orientem a negociagao.

Problema 3: “Construindo uma tabela de precos”

O preco de cada item a ser comercializado depende da categoria a que pertence
e a aplicabilidade de “redutores”. Por exemplo, a aquisicdo de trés ou mais
unidades de produtos de uma mesma categoria da direito a uma reducgao de
20% no valor pago. Produtos artesanais tém um valor padrdo (definido
previamente utilizando o menor valor de mercado em produto similar como
maximo) e um valor minimo, que pode atingir at¢ 30% de reducdo
dependendo da negociagdo.

Pilares sugeridos: Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo
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4. Discutindo a “Engenharia” dos Micromundos

E importante destacar que ndo propomos apresentar aqui um conjunto de tarefas
precisamente definidas e sequenciadas cuja execug¢ao resultaria na inequivoca produgao
de um micromundo valido e apropriado. Tampouco apresentamos um algoritmo para a
producdo de micromundos, mas podemos ilustrar algumas diretrizes de acdo descritas
em nivel geral e pouco aprofundado (“alto nivel” ou “macro nivel”).

Sugerimos iniciar o processo de criacao pela defini¢do mais geral do “dominio”
(micromundo) a ser explorado, caracterizando-o através de situagdes conhecidas,
apoiado por uma narrativa em linguagem coloquial. A partir disso, identificamos eventos
que podem inclusive ser relevantes para o contexto de uma sala de aula e, para cada
evento identificamos situagdes-problema. Estas situacdes podem dar origem a
especificagdo de varios problemas que podem ser concebidos pelos aprendentes.

5. Discussao e Consideracoes Finais

Acreditamos que a constru¢do de competéncias no uso do pensamento computacional
nao deve se restringir ao uso de computadores, mas primariamente nos conceitos basicos
sobre como organizar o pensamento para resolver problemas de todas as areas do
conhecimento considerando um elenco de estratégias.

O desenvolvimento dessas competéncias deve ser incentivado desde os anos
iniciais da escolarizag¢do. Isto requer que professores do ensino fundamental estejam
familiarizados com esta abordagem para resolver problemas, notadamente em suas areas
de conhecimento e que busquem incorpora-las em suas propostas pedagdgicas.

Neste artigo apresentamos uma abordagem pedagogica para a construgdo de
competéncias para resolucdo de problemas baseada no uso dos pilares do PC como
ferramenta basica para a explora¢ao de problemas definidos a partir de micromundos
concebidos de modo a aproxima-los da realidade do aprendente.

Usando esta abordagem construimos uma proposta de cursos que tem sido
oferecido em uma plataforma publica para formag¢dao de professores. Esses cursos
contaram, até o momento, com a participacdo de mais de 15.000 professores.
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