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Resumo: A arquitetura pedagdgica sugere a utilizagcdo do que ha de melhor das Tecnologias Digitais
de Comunicagdo e Informagdo nos processos de ensino e aprendizagem, pois elas combinam a
abordagem pedagdgica com os artefatos digitais disponiveis nas redes de comunicagdo. Assim, o
objetivo do estudo foi analisar um Curso Online, Aberto e Massivo (MOOC) sobre pensamento
computacional a partir de sua integracdo com uma arquitetura pedagogica que serviu como um
meio de formacgdo docente para a criagdo de jogos educacionais. O estudo também examinou
como os professores exerceram os papeis de cursistas e colaboradores do curso simultaneamente
para melhora-lo. A metodologia empregada na pesquisa foi qualitativa e o desenvolvimento do
estudo ocorreu por meio da autoaprendizagem no Google Classroom. Os resultados preliminares
apontam que o MOOC promoveu o acesso do cursista ao tema pensamento computacional de
maneira pratica e engajadora e possibilitou a criagdo de jogos educacionais por projetos
envolvendo conteldos ministrados por ele. Além disso, os cursistas indicaram melhorias que
podem ser feitas.

Palavras-Chave: ambiente virtual de aprendizagem, arquitetura pedagdgica, cursos online, abertos
e massivos; formagdo docente; pensamento computacional.

Abstract: Pedagogical architecture suggests using the best of Digital Communication and
Information Technologies in teaching and learning processes, as it combines the pedagogical
approach with the digital artifacts available on communication networks. Thus, the aim of the
study was to analyze a Massive Open Online Course (MOOC) on computational thinking from its
integration with a pedagogical architecture that served as a means of teacher training for the
creation of educational games. The study also examined how teachers exercised the roles of course
participants and collaborators simultaneously to improve the course. The methodology used in the
research was qualitative and the study was carried out through self-learning in Google Classroom.
Preliminary results show that the MOOC gave students access to the subject of computational
thinking in a practical and engaging way and enabled them to create educational games through
projects involving the content they were taught. In addition, the students indicated improvements
to the course.

1 https://orcid.org/0000-0003-0935-7340 - Mestre em Sistemas Computacionais pela Universidade Salvador (UNIFACS).
Professor IFRJ, Arraial do Cabo, RJ - Brasil. Endereco para correspondéncia: Rua José Pinto de Macedo, s/n - Prainha, Arraial do Cabo
- RJ/ Brasil, 28930-000. E-mail: risiberg.teixeira@ifrj.edu.br

2 https://orcid.org/0009-0000-0046-1876 - Mestre em Ensino de Ciéncias da Saude e Meio Ambiente pelo Centro Universitdrio
de Volta Redonda (UNIFOA). Professora IFRJ, Volta Redonda, RJ — Brasil. Enderego para correspondéncia: Rua Anténio Barreiros, 212
- Nossa Sre das Gragas, Volta Redonda - RJ/ Brasil, 27213-100. E-mail: giovana.cardoso@ifrj.edu.br

3 https://orcid.org/0000-0002-6995-8378 - Doutor em Ciéncias Fisicas pelo Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas (CBPF).
Professor Titular IFRJ, Nilépolis, RJ/Brasil. Enderego para correspondéncia: Rua Cel. Delio Menezes Porto, 1045 - Centro, Nildpolis -
RJ/ Brasil - 26530-060. E-mail: vitor.jesus@ifrj.edu.br

4 https://orcid.org/0000-0001-5460-9637 — Doutor em Ciéncias Fisicas pelo Centro Brasileiro de Pesquisas Fisicas (CBPF).
Professor Titular IFRJ, Nilépolis, RJ/ Brasil. Endereco para correspondéncia: Rua Cel. Delio Menezes Porto, 1045- Centro, Nildpolis -
RJ/ Brasil - 26530-060. E-mail: alexandre.oliveira@ifrj.edu.br

@ ®M&E)| ENCITEC —Santo Angelo - Vol. 14, n. 3., p. 228-248, set./dez. 2024.

EY MG MO




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista ISSN:2237-4450
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v14i3.1601

Keywords: virtual learning environment, pedagogical architecture, online, open and massive
courses; teacher training; computational thinking

1.Introducao

As tecnologias digitais da informa¢do e comunicacdo (TDIC) tornaram mais faceis a
propagacdo de contetdo, informacgdes e conhecimento na era digital em que vivemos (BALBINO
et al., 2022). Entre as TDIC, a internet transformou uma variedade de tarefas do dia a dia, como
buscar informagdes, se comunicar, fazer compras, estudar e outras mais. As pessoas conectadas
na maior parte do tempo promovem a troca de informacdes constantemente. Para Pozo (2002,
p. 12), essa "explosdo informativa e do conhecimento relativo" classifica essa sociedade atual.

Nicolodi (2013) pressupGe que os processos de educacao que ocorrem nas relagdes, e nas
TDIC, tornaram a troca de informacbes cada vez mais importante nessa sociedade
contemporanea, algo que nado era facil de acontecer nas épocas passadas antes da popularizacao
da internet no nosso pais. As pesquisas académicas mostram que ao fazer uso dos recursos
disponiveis na internet fez o ensino a distancia evoluir de forma rapida e eficaz conforme
mencionado por Santos (2010), Marcon, Machado e Carvalho (2013) e Bacich, Neto e Trevisani
(2015).

Neste sentido, modelos educacionais passaram a englobar as TDIC como novas
perspectivas para o atendimento educacional a diferentes modalidades de ensino, como
hibrido, presencial e a distancia (CARVALHO; NEVADO; MENEZES, 2005). Por serem ajustaveis
as especificidades do ensino atual, esses modelos geralmente levam em consideracao
elementos de colaboracdo e autonomia. Sendo assim, "os pressupostos curriculares
compreendem pedagogias abertas, capazes de acolher didaticas flexiveis, maledveis, adaptaveis
a diferentes enfoques tematicos", conforme Carvalho, Menezes e Nevado (2007, p. 39)
caracterizam uma Arquitetura Pedagdgica (AP).

Sempre que possivel, o professor deve se preparar para lidar com os recursos tecnolégicos
disponiveis na sociedade. Como alternativa, ele pode participar de Cursos Online, Aberto e
Massivo (MOOC), do inglés Massive Open Online Course, porque permite combinar a formacgdo
a distancia com seus horarios de trabalho. Os MOOC s3do "uma nova forma de construir e
disseminar o conhecimento em rede, utilizando-se de linhas pedagdgicas que consideram a
conexao entre pessoas e a conexdo entre diversos contetdos”, de acordo com Balbino, Pinto e
Braz (2022, p. 750).

Dado o contexto, este estudo propde aos educadores que conhecam a abordagem do
pensamento computacional que se baseia no poder e limites dos processos da computagdo
executados por um humano ou por uma maquina (WING, 2006). Ademais, pode ser um caminho
para o aprendizado de outras ciéncias ao se produzir novos artefatos tecnoldgicos integrados,
tais como jogos, animacgdes e histérias empregados a diferentes assuntos que o professor
ministra.

A arquitetura pedagdgica ao ser integrada ao MOOC possibilita a construcdo de
ambientes de aprendizagem que exploram o que existe de melhor das TDIC para apoiar o
aprendizado de um conteldo especifico, neste casso foi proposto os pilares do pensamento
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computacional para construgao de jogos educacionais. Para Carvalho e Grassi (2014), ao fazer
uso de uma arquitetura pedagdgica pode contribuir para a formacao de professores de maneira
motivadora porque combina a teoria e a pratica do tema em estudo com manuseio das TDIC.

Este estudo buscou-se responder a seguinte pergunta: de que forma um MOOC adaptado
a partir de uma arquitetura pedagdgica contribui para o desenvolvimento de jogos
educacionais? Assim, o objetivo da pesquisa foi analisar um MOOC sobre pensamento
computacional a partir de uma arquitetura pedagdgica que serviu como um caminho de
formacdo de professores para construcao de jogos educacionais pelos cursistas.

Este artigo tem como propdsito apresentar a arquitetura pedagdgica adaptada de um
modelo existente, e aplicado na estruturacdo de um MOOC no Google Classroom.! Dada a
relevancia da arquitetura pedagdgica, este trabalho poderd atender a uma variedade de perfis
de professores que buscam formacdo de qualidade e ndo tém tempo para frequentar os espacos
escolares de acordo com horarios e dias pré-estabelecidos dos cursos. Além disso, os estudos
podem ser realizados a distancia, conectando vdrios materiais digitais a uma rede de
aprendizagem por meio de ambientes virtuais. Os pilares do pensamento computacional foram
trabalhados em uma linguagem de programacdo em blocos para construir jogos.

2.Arquitetura Pedagogica aplicada a um MOOC

A arquitetura pedagdgica (AP) usa estratégias pedagdgicas para ajudar os cursistas a
aprender determinado assunto apoiados nas TDIC (NICOLODI, 2013). Ela deve fornecer suportes
como: “[..] software, internet, inteligéncia artificial, educacdo a distancia e concepc¢ado de tempo
e espaco” (CARVALHO et al., 2007, p. 39). Além disso, a arquitetura pedagdgica deve permitir
métodos ativos, o que possivelmente, incentiva a autonomia do cursista e evidencia a
cooperac¢do por meio da socializagdo das atividades praticas, por exemplo.

A AP permite que os cursistas construam conhecimentos a partir das ideias construtivistas
de Jean Piaget (1985), pois usa TDIC para fazé-los interagir com o ambiente de estudo. Essas
ideias estdo alinhadas com Paulo Freire (1996), que destaca a capacidade de aprender algo novo
por meio de tentativas, erros e acertos, o que resulta em uma melhor compreensdo do que estd
sendo estudado.

Conforme Rosa et al. (2021), a arquitetura pedagdgica evidencia uma abordagem dos
processos pedagdgicos para o manuseio das TDIC, com o propdsito de aproveitar o que ha de
melhor delas e suas facilidades que visam atender os cursistas. Nesse sentido, a arquitetura
pedagdgica deve propor articulagbes moveis e reconfiguraveis enquanto se desenvolvem os
processos de aprendizagem individuais ou coletivos (CARVALHO et al., 2005), por exemplo, ao
invés de propor o fluxo das atividades, dé ao cursista a possibilidade de escolher entre ver um
video ou fazer uma leitura de um texto.

1 Bacich e Moran (2018) discutem que o ambiente virtual de aprendizagem possibilita vdrias maneiras de ensinar e de se apropriar
do conhecimento, e isso ocorre mediado pela tecnologia. Para esse trabalho o Google Classroom foi usado para abarcar o curso
piloto na aplicagdo da arquitetura pedagdgica, assim, ele tornou-se o ambiente virtual de aprendizagem para o MOOC.
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Para Tavares, Reinoso e Almeida (2017. p. 1654), a arquitetura pedagdgica deve ser
composta por: “1) objetivo de aprendizagem (o que aprender); 2) atividades (o que fazer); 3)
método (como fazer as atividades com os recursos digitais); e 4) recursos digitais (com que
ferramentas)” em atendimento ao construtivismo. Portanto, espera-se dos cursistas atitudes
ativas e reflexivas por meio da organizacdo da aprendizagem proposta em um ambiente virtual
de aprendizagem.

Behar (2009) define os aspectos que compdem a arquitetura pedagdgica e seus
respectivos componentes ou elementos, que sdo:

Aspectos organizacionais: relacionados ao planejamento, organiza¢o do tempo e
espago, expectativas e propostas pedagdgicas, objetivos, atores, publico-alvo e
modalidade de ensino; Aspectos de contetdo: relacionado aos materiais diddticos (videos,
dudios, imagens, objetos de aprendizagem, entre outros), recursos e atividades de
estudo; Aspectos metodoldgicos: formas de comunicagdo, interacdo e procedimentos de
avaliagdo,; Aspectos tecnoldgicos: escolha de um ambiente virtual de aprendizagem e de
outras tecnologias (BEHAR, 2009, p.3).

Para Marcon et al. (2013), os ambientes de aprendizagem virtuais (AVA) se apoiam nas
TDIC para promover o aprendizado e captam as percepc¢ées dos cursistas sobre a acdo educativa.
Carvalho et al. (2005) ressaltam que o MOOC que é implementado em um AVA pode se tornar
uma arquitetura pedagdgica porque viabiliza o desenvolvimento da aprendizagem como um
trabalho artesanal, construido via experiéncias que requerem acdo, participacdo e reflexdao do
cursista.

Dado o contexto, os elementos ou componentes informativos e propositivos da
arquitetura pedagdgica é que vao definir o percurso da aprendizagem, que ora pode ser aberto,
ora pode ser fechado. Desse jeito, a arquitetura pedagdgica revela varias maneiras de fazer algo,
mas cabe ao cursista escolher e decidir aonde ir e qual caminho seguir que pode ser percorrido
individualmente ou em grupo, ambas as maneiras sao necessdrias e propiciam a compreensao
do assunto (MENEZES et al., 2008).

O MOOC tem a vantagem de estar disponivel para qualquer pessoa com acesso a internet
e ndo é necessario ter conhecimento prévio do assunto para realiza-lo (FORNO; KNOLL, 2013).
O MOOC é considerado uma forma de ensino a distancia executado em um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA).

Em busca de uma formagdo a distancia, o MOOC acaba sendo uma opg¢ao de formagao
gue pode se integrar a uma arquitetura pedagdgica porque atende a agilidade requerida por ela.
Ademais, o MOOC acolhe a um nimero maior de interessados e, ao mesmo tempo, proporciona
uma formacgao de qualidade (MENDES; SILVA; ORTOLANI, 2017).

Matta e Figueiredo (2013), salientam que o MOOC leva em consideracdo a conexdo com
as redes sociais, o conhecimento de um especialista em um campo especifico e a aquisicdo de
recursos tecnolégicos disponiveis online. Para Balbino et al. (2022), quando o foco é a formacado
do professor, que dispde de pouco tempo, o MOOC exige dos interessados apenas acesso a
internet e comprometimento para realizar a formacao.
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Kirkwood (2006) afirma que os individuos produzem conteddo para diferentes
comunidades virtuais devido ao sentimento de pertencimento. Sendo assim, eles fazem isso por
motivacdo e impulso. Nesse caso, a arquitetura pedagdgica que integra o MOOC destaca as TDIC
com a intengdo de promover o aprendizado, aumentar o engajamento dos cursistas e manter
seu interesse. Portanto, os individuos sdao pertencentes da comunidade do curso a qual
participa. Em suma, a arquitetura pedagdgica incorporada ao MOOC permitiu delinear um curso
de formacdo de professores para criar jogos educacionais.

3. Formagﬁo docente no contexto do pensamento
computacional para a construcao de jogos
O pensamento computacional (PC) pode ser definido como um conjunto de atitudes e
habilidades que sdo universais a todos, ndo apenas cientistas da computacao, deve aprender e
usar (WING, 2006). Para Gelosa e Schuhmacher (2023, p. 270), o PC “nado esta atrelado apenas
ao mundo das ciéncias, pois estd aberto a uma ampla gama de areas do conhecimento, bem
como a uma ampla variedade de problemas”. Sendo assim, Guarda (2021) afirma que o
pensamento computacional pode funcionar de maneira plugada que é usando as TDIC para
entender principios da ciéncia da computacdo ou desplugada que é sem as TDIC.

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2018) delibera que o pensamento
computacional é a capacidade de entender, de examinar problemas (e solu¢es) de forma
metddica e sistematica por meio da elaboracdo de algoritmos. Para Blikstein (2008), é
importante que as pessoas no século XXI desenvolvam habilidades relacionadas ao pensamento
computacional a tal ponto que possam usar o computador a seu favor para aumentar o poder
cognitivo e operacional humano, como ter a habilidade de produzir jogos. Para isso, é necessario
que o cursista domine as técnicas ou pilares do pensamento computacional que sdo:
decomposicdo, reconhecimento de padroes, abstracao e algoritmos (LIUKAS, 2015).

Dado o contexto, a maioria das formagdes para professores sobre pensamento
computacional se concentra em promover seu uso no ensino de matemadtica e informatica
(IMBERMAN; STURM; AZHAR, 2014), mas percebe-se que existem esforcos em outras
disciplinas, como artes, ciéncias e biologia. Franca, Ferreira, de Almeida e do Amaral (2014),
também notaram que alguns estudos sobre pensamento computacional aparecem como
iniciativas de formacdo docente via projetos de extensdo e pesquisas académicas.

Em atendimento a formag¢do docente no assunto pensamento computacional, a
aprendizagem baseada em projetos pode ser implementada porque exercita a autoria e a
construgdo do préprio conhecimento (FAGUNDES; MACADA; SATO, 1999). Entretanto, deve-se
arquitetar cursos que incentivem o professor a colocar a “mdo na massa”, ou seja, ele devera na
maior parte da formacdo desenvolver atividades praticas a respeito do tema proposto (BACICH
et al., 2015).

No entanto, é importante que o cursista se arrisque diante de situagdes novas no sentido
de experimentar, se ele errou, faca a correcdo e tente de novo. De acordo com Barbosa, Silva e
Sales (2021), as pessoas nascidas na era digital fazem desse jeito. O cursista que exerce a funcdo
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de professor, quando estiver em um MOOC deve ousar, se esforcar para poder construir novos
conhecimentos, e a melhor maneira é experimentando.

Nesse contexto, os jogos educacionais para ser interessante devem contar com a fungao
de entretenimento para envolver o cursista e ensinar ao mesmo tempo (KISHIMOTO, 2016).
Portanto, sdo ferramentas essenciais para tornar o conteddo mais atraente e interativo, de
acordo com Rocha, Mendes, Amorim, Matos e dos Santos (2021). Ademais, incentivam a
cooperacdo e a competicdo, permitindo um equilibrio entre as fung¢des educacionais e
recreativas.

Os jogos educacionais podem ser um excelente recurso didatico para o aprendizado de
um conteudo especifico, afirmam Bolter e Kapp (2018). Isso se deve ao fato de que incluem
mecanismos de feedback, resultados mensuraveis, objetivos, desafios e regras. Portanto, Lima,
Silva, Silva e Menezes (2022) afirmam que a criacdo de cenas, ambientes e elementos visuais e
sonoros, bem como fungdes que permitem a movimentagdo de personagens, arrastar e soltar
elementos, podem inspirar os cursistas a criar jogos.

Em um MOOC, as TDIC podem viabilizar a construcdo de conhecimento porque o cursista
esta criando o prdprio jogo. Isso provavelmente ira ajuda-lo a aprender a usar as técnicas do
pensamento computacional de forma mais refinada. Em decorréncia disso, pode-se aumentar o
nivel de detalhamento das jogabilidades no jogo, tornando-o mais interessante e desafiador.
Por exemplo: implementar contagem de pontos, ganhar vida para um personagem prosseguir
em outras etapas do jogo, dentre outros.

4. Modelando a arquitetura pedagdgica
Neste estudo, na figura 1 delineia-se a arquitetura pedagoégica adaptada de Sonego et
al. (2018) a partir dos quatro aspectos definidos por Behar (2009) e aplicados a um MOOC.

Figura 1 - Arquitetura Pedagdgica para MOOC

Ler o material,

Assistir o video,

Postar a atividade e duvidas,
Visualizar a solugao da

Pensamento
computacional

* Linguagem de -
atividade do professor
programagéo em blocos A p MOOC = Comentar solugao da
+ Construgao de projetos li —l atividade do colega
* Realizar o teste avaliativo

l Aspectos de Conteudo l | Aspectos Metodolégicos [

I Aspectos Organizacionais

| Aspectos Tecnolégicos |

* Nome do curso « Ambiente online
. TerT\a‘ « Diario de bordo
« Objetivo -~|Aspectos de Engajamento|- + Material de apoio
» Publico-alvo, = Enquete

» Carga hordria, * Mensagens * Férum

* Modalidade orientadoras « Atividade

* Atores + Dicas sobre o tema

Fonte: Adaptado de Sonego et al. (2018)

Os autores da pesquisa sugeriram o aspecto de engajamento para a arquitetura
pedagdgica, com a intengdo de “chamar a atenc¢do” do cursista, e fazer com que ele tenha
participacao efetiva, comprometimento, envolvimento e empenho na sua formag¢dao no

@ ®M&E)| ENCITEC —Santo Angelo - Vol. 14, n. 3., p. 228-248, set./dez. 2024.

EY MG MO




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista ISSN:2237-4450
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v14i3.1601

MOOC. Para isso, o aspecto de engajamento conta com 0s componentes, mensagens
orientadoras e dicas sobre o tema.

O componente “mensagens orientadoras” tem como fungdo passar ao cursista a
necessidade de prestar atencdo aos prazos para finalizar as atividades do curso, socializar a
solucdo da atividade, por exemplo. Quanto ao componente “dicas sobre o tema” foi idealizado
para apontar ao cursista os artefatos tecnoldgicos que complementam a sua formacgdo. Por
exemplo, ver um webinario, ler um texto, ouvir um podcast, dentre outros.

No quadro 1, estdo descritos os aspectos organizacionais que correspondem aos
componentes do planejamento da APMOOC que objetivam a identificacdo dos dados do curso.

Quadro 1 - Detalhamento dos componentes dos aspectos organizacionais da APMOOC.

Aspectos organizacionais

Nome do curso Pensamento computacional com Scratch® no Ensino de Ciéncias

Objetivo Possibilitar ao cursista a compreensdo sobre a construcdo de artefatos
tecnoldgicos (jogos educacionais, narrativas e animacdes), através da
abordagem do pensamento computacional utilizando a linguagem programacao

em blocos Scratch.

Tema Formagdo de professores em pensamento computacional para a construgdo de

jogos educacionais

Publico-alvo Professores que atuam com a disciplina de Ciéncias do ensino fundamental II.
Mas ndo se limita a esse publico, uma vez que as habilidades do pensamento

computacional sdo essenciais para qualquer profissional, independente da area

de atuacao.
Carga Horaria 45 horas total do curso / distribuidas 5 horas por semana
Modalidade A distancia - formato MOOC (sem tutoria)
Atores Cursistas, professor e coordenador do curso.

Fonte: Autores

Os aspectos tecnologicos para APMOOC estdo elencados no quadro 2 e se relacionam as
formas de apresentagdo dos componentes (artefatos tecnoldgicos) a disposi¢do do cursista no
Google Classroom. As ferramentas que mais se adaptaram a proposta incluiram o ambiente
virtual de aprendizagem, o didrio de bordo, o férum, e a tarefa.

Quadro 2 - Detalhamento dos componentes dos aspectos tecnoldgicos da APMOOC.

Aspectos tecnoldgicos

Ambiente Virtual de O Google Classroom foi escolhido para promover a cooperagdo e organizar os

Aprendizagem artefatos tecnolégicos do curso dispostos nos madulos.

1 E uma linguagem de blocos de computador para criar jogos, animagdes e histérias (RBAC, 2023).
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Material de apoio O cursista teve a sua disposicdo textos, slides sobre o assunto trabalhado em

cada médulo do curso, também conta com video explicativo do assunto.

Atividade A atividade fechada corresponde ao teste de multipla escolha autocorretivo
pelo Google Forms que emitia a nota obtida do cursista em cada mddulo de
ensino.

Férum Este artefato tecnoldgico foi utilizado como espaco de socializagdo das

atividades. No caso do Google Classroom usou-se o mural.

Diario de bordo O cursista precisou descrever como foi o percurso para a realizagdo das

atividades praticas.

Enquete Este recurso permitiu checar com os cursistas o andamento das atividades.

Foi utilizado em todos os maédulos do curso.

Fonte: Autores

Os aspectos metodoldgicos estdo delineados no quadro 3. Estes aspectos remetem as
estratégias de acdo desenvolvidas a fim de abranger formas de comunica¢do, cooperacdo e
avaliacdo dos cursistas. Nesse contexto, na APMOOC buscou-se promover reflexdes e discussoes
sobre os conteudos propostos, no qual fossem sugeridas atividades por médulo de ensino e
avaliou-se a participacdo e o envolvimento dos cursistas ao longo do curso.

Quadro 3 - Detalhamento dos componentes dos aspectos metodoldgicos da APMOOC.

Aspectos metodolégicos

Ler o material, assistir

video

O cursista devera ver o video do médulo com o conteudo abordado. Em
seguida, devera ler os textos, slides e/ou arquivos formatos PDF disponiveis

no maédulo.

Postar atividade e/ou

duvidas

O cursista devera realizar as atividades propostas no médulo e enviar por
meio do ambiente virtual de aprendizagem. Duvidas podem ser tiradas
através da ferramenta mural do ambiente pelo professor do curso ou

cursistas.

Visualizar a solugao da

atividade do professor

O cursista tera acesso a solucdo da atividade proposta realizada pelo

professor do curso.

Comentar a solugdo

atividade do colega

O cursista podera visualizar a solugao da atividade pelo colega. Como

processo de cooperacdo, ele devera comentar a solugdo.

Fazer teste avaliativo

O teste avaliativo é de autocorrecdo e verificard o conteudo tedrico

abordado no mddulo.

Fonte: Autores

Os aspectos de contetido se referem aos assuntos abordados no MOOC. Este aspecto da

APMOOC contempla os componentes ou elementos de conteudos, que sdo: pensamento

computacional, linguagem de programac¢dao em blocos e construcdo de projetos. O quadro 4,
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mostra como foram sistematizados os nove mddulos do curso. Deve-se ressaltar que o médulo

zero foi destinado a informacdes gerais sobre o curso e o médulo nove a avaliacdo do curso.

Quadro 4 - Detalhamento dos componentes dos aspectos de contetido da APMOOC.

Aspectos de conteudo

Mddulos

Objetivo do médulo

0 Informando sobre o

curso

Objetivo: Apresentar a organizagdo do MOOC para que o cursista saiba o
que sera trabalhado na sua formacao, além de determinar prazos e outros

detalhes.

Conteudo: Conhecendo o curso.

1 Conhecendo
0 pensamento

computacional

Objetivo: Entender como o pensamento computacional pode auxiliar na

resolucdo de problemas através de projetos em linguagem computacional.

Conteudo: Fundamentos do pensamento computacional e os pilares do

pensamento computacional.

2 Descobrindo o

ambiente Scratch

Objetivo: Explorar o ambiente Scratch através do menu “tutoriais” e

executar o passo a passo das atividades de programacgao.

Conteudo: O ambiente online Scratch; blocos de comandos movimento,
aparéncia, som e eventos; os atores no ambiente Scratch; acbes no ator e

mudanga na aparéncia do cendrio no ambiente Scratch.

3 Praticando com o
Scratch

Objetivo: Explorar os blocos de comandos do ambiente Scratch.

Conteudo: Sensores e estruturas de controle nos atores; cendrios do
ambiente Scratch; manipulagdo de dados (numéricos, légicos, alfabéticos)

e operadores.

4 Criando narrativa

Objetivo: Desenvolver uma narrativa (didlogo entre dois personagens)

sobre o tema matéria e energia como parte do projeto do jogo.

Conteudo: Blocos de comando dos mddulos anteriores.

5 Desenvolvendo um

quiz

Objetivo: Desenvolver um quiz com pontuac¢do quando o usuario acerta ou

erra a resposta da pergunta para o projeto de jogo, ondas e som.

Conteudo: Blocos de comando dos mddulos anteriores.

6 Animando letras

Objetivo: Construir uma animagao com as letras do alfabeto utilizando o
quiz para verificacdo do conteldo no projeto ondas sonoras. Esse jogo
deverd mostrar efeitos e animacgles dos personagens (atores) e nos

cenarios.

Conteudo: Blocos de comando dos mddulos anteriores.

7 Evitando colisdo

Objetivo: Desenvolver um jogo de colisdo entre o personagem Eletromag e

os outros objetos do cenario. Serd emitido um som identificando o tipo de

EY MG MO

@ ®M&E)| ENCITEC —Santo Angelo - Vol. 14, n. 3., p. 228-248, set./dez. 2024.




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista ISSN:2237-4450
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v14i3.1601

onda eletromagnética. Caso o personagem fantasma toque no Eletromag

0 jogo é encerrado. O projeto se denomina ondas eletromagnéticas.

Conteudo: Blocos de comando dos mddulos anteriores.

8 Construindo projeto | Objetivo: Arquitetar um jogo educacional com o conteldo da sua vivéncia
final de curso docente que contemple pelo menos uma estrutura de jogo visto no curso
MOOC. O cursista podera trabalhar com os recursos de um quiz, de uma
narrativa ou de uma animagdo, ou mesmo fazer uso das trés estruturas no

seu projeto final.

Conteudo: Blocos de comando dos mddulos anteriores.

9 Avaliando o curso Objetivo: Avaliar a estrutura do MOOC para formacgado de professores com
a possibilidade de construir jogos educacionais com base nos pilares do
pensamento computacional sem um questiondrio elaborado previamente

e sim por meio das contribuicées no mural do Google Classroom.

Fonte: Autores

No quadro 5, destacam-se os componentes dos aspectos de engajamento proposto para
a APMOOC, que sdo as mensagens orientadoras e as dicas sobre o tema. As mensagens e dicas
tém como propdsito incentivar o cursista a percorrer as etapas do curso e mostrar os recursos
gue possam contribuir com a sua formacao.

Quadro 5 - Detalhamento dos componentes dos aspectos de engajamento da APMOOC.

Aspectos de engajamento

Mensagens Mandar mensagens para o cursista sobre tempo de conclusdo das atividades,
orientadoras compartilhar incentivos para o avang¢o nos mddulos do curso, efetuar
alteragdes a partir de consideragdes dos cursistas sobre algum aspecto,
oferecer possiveis solu¢ées mediante dificuldades nos componentes, dentre

outros.

Dicas sobre o tema Este tipo de abordagem trata de encaminhar mensagens com dicas sobre o
tema. Pode envolver material novo de apoio a formacdo, sites que tratam do

assunto, webindrios, videos externos sobre o tema, podcast e outras midias.

Fonte: Autores

Por causa da auséncia do tutor no curso, a inclusdo do aspecto de engajamento na
APMOOC ¢é justificada pela dependéncia existente entre os cursistas que anteriormente
receberam formagdo presencial e agora buscam formagdo a distancia. Isso estd em
conformidade com Santos (2010), Marcon et al. (2013) e Bacich et al. (2015). Para ter éxito no
MOOC é necessario instigar a autonomia dos cursistas.

Nesse contexto, provavelmente os cursistas sentem-se parte da comunidade do curso
porque na formacdo sdo incentivados a usar as TDIC em momentos de colaboragdo nas
atividades praticas, consoante Kirkwood (2006). Por exemplo: explorar os beneficios de uma
determinada técnica do pensamento computacional aplicada a uma a¢do do jogo educacional e
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socializar com colegas de curso como foi feito. Ao ver a solu¢do no espaco de colaborag¢do (mural
do Google Classroom), o cursista pode achar interessante e implementar também no seu projeto
de jogo.

5. Arquitetando o MOOC a partir da APMOOC

A proposta de elaboracdo de um curso surgiu apds levantamento inicial sobre a nao
existéncia de MOOC sobre Pensamento Computacional para a criacdo de jogos educacionais
pelos docentes das ciéncias da natureza atuantes no ensino fundamental Il. Concluiu-se que ndo
se ofertava esse tipo de curso para esse publico. O periodo de buscas por informag&es ocorreu
entre os anos de 2021 e 2022. O MOOC foi arquitetado no Google Classroom a partir dos
componentes descritos nos aspectos da APMOOC.

A versdo inicial do MOOC foi denominada “piloto” e teve a duragdo de 45 horas
compreendida entre os meses de abril a junho de 2023. A finalidade deste curso foi alinhar os
aspectos organizacionais, tecnoldgicos, metodolégicos, de conteido e de engajamento
proposto na APMOOC para a formacao docente. A partir da APMOOC foi definido o design do
MOOC que esta disponivel no link: https://classroom.google.com/c/NjAyNTgyNTYwNzkO.

O MOOC foi organizado por mdédulo de ensino no Google Classroom. Cada mddulo
continha artefatos tecnolédgicos de apoio ao aprendizado, tais como: videoaula, féorum de
discussdo, slides com o conteudo, questiondarios avaliativos (testes), didrio de bordo, entrega de
atividade prética, visualizar como o professor corrigiu a atividade pratica (projeto do jogo). Os
cursistas construiram as atividades praticas na linguagem de programacdo em bloco
Scratch. Somado a isso, foi sugerido ao cursista seguir a ordem de execucdo dos artefatos
tecnoldgicos a disposigdo no mdodulo.

O processo de avaliagdo no MOOC distribuiu 100 pontos ao longo da formagédo por meio
de atividades de autocorrecdo, que incluiam testes de multipla escolha sobre o contetido de
cada médulo. Além disso, foi sugerido ao cursista criar um jogo como projeto final (atividade
pratica) do curso que ndo foi avaliado. Esse jogo deveria ser construido com algum conteldo
gue o cursista (professor) ensinava na escola.

6. Metodologia

A abordagem da pesquisa é de cunho qualitativa e o método de observacdo participante,

pois, de acordo com Severino (2016, p. 126), o pesquisador precisa “realizar a observagdo dos
fendbmenos, compartilhar vivéncia dos sujeitos pesquisados, participando, de forma sistematica
e permanente, ao longo do tempo da pesquisa, das suas atividades”. Essa abordagem
possibilitou a adaptagdo da arquitetura pedagogica de Sonego, Ribeiro, Machado e Behar (2018)
para um MOOC sobre pensamento computacional no Google Classroom, com foco na formacao
de professores para a construgdo de jogos educacionais. Esta arquitetura pedagdgica contém os
aspectos organizacionais, tecnoldgicos, metodoldgicos e de conteudo de Behar (2009) e
alicercou a elaboracgao do aspecto de engajamento pelos autores do artigo.
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O publico-alvo do curso foram professores convidados com expertises nas suas areas de
formacdo da rede publica e atuantes na educacgdo basica, totalizando 7 (sete) cursistas. Desse
total, 2 (dois) finalizaram a formagdo sobre Pensamento Computacional (PC), conforme
destacado no quadro 6. O numero limitado de participantes no MOOC permitiu a realizagdo do
acompanhamento por um professor que também é autor desse artigo. Para essa edicao do curso
de formacgao nao houve certificagao, pois foram convidados a colaborar com a pesquisa.

Quadro 6 — Perfil dos cursistas.

Cursista | Graduado em Titulagdo Tempo Nivel de Formagdo | Concluiu
maxima magistério atuagao em PC 0 curso

A Matematica Especialista 6 anos Fundamental Il Sim Sim

B Pedagogia Graduado 0 ano Sem vinculo Nao Sim

C Biologia Especialista 17 anos Fundamental Il Sim Nao

D Fisica Mestre 5 anos Ensino médio Ndo Nao

E Letras Doutor(a) 23 anos Ensino médio Nao Nao

F Historia Especialista 4 anos Ensino médio Sim Nao

G Pedagogia Mestre 20 anos Fundamental | Nao Nao

Fonte: Autores

Cabia ao cursista duas a¢Oes pertinentes ao curso: a 12 foi a de apontar as fragilidades e
a 22 participar da formagao oferecida. Quanto as fragilidades dos artefatos tecnolégicos, eles
verificaram: a qualidade e quantidade das tarefas por médulos, nimero de mddulos do curso, a
quantidade de midias educacionais por médulo, o material textual (slide e arquivo PDF), a
videoaula, o férum de discussdo, o diario de bordo, entre outros.

No que se refere a formagdao, os cursistas enfatizaram: o nivel de dificuldade das
atividades avaliativas (testes de autocorrecdo), a compreensdo dos conteudos, a dindmica
proposta para o aprendizado no moddulo, o percurso metodolégico, se os exemplos
apresentados estavam adequados com conteuldo, o tempo de execugao dos videos, o fluxo das
atividades, a autoavaliacdo, o registro de atividades no didrio de bordo, a socializacdo das
atividades préticas, dentre outros.

Com intuito de angariar o maximo de informagdes dos cursistas, efetuou-se o
acompanhamento no Google Classroom por meio das mensagens postadas no mural, e das
respostas apresentadas pelo cursista das atividades individuais. Para Souza e Deccache-Maia
(2020), os registros permitem ver as entrelinhas da forma como o cursista desenvolveu-se no
curso.

Outra forma de coleta de dados utilizada no estudo foi o didrio de bordo, por ser uma
ferramenta de acompanhamento de ensino e aprendizagem continua e sistemdtica. Segundo
Souza e Deccache-Maia (2020), o diario de bordo é um mecanismo de registro de estudos usado
ao longo das atividades, tendo por finalidade acompanhar a aprendizagem dos cursistas.
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Oliveira, Gerevini e Strohschoen (2017), admitem que existe um grande potencial
metodoldgico quando se faz uso do didrio de bordo, porque alicerca o registro e a reflexdao do
cursista, independentemente do nivel de ensino. Além disso, auxilia em todos os componentes
curriculares que usam ou pretendem usar esse procedimento metodoldgico em sala de aula, ou
em cursos, mesmo sendo oferecidos a distancia, por exemplo. A interpretacdo dos dados
gerados no curso foi realizada de acordo com o referencial tedrico desta pesquisa.

7. Resultados e discussao
Conforme explicitado, as sugestGes dos cursistas sobre melhorias para o MOOC estdo
sistematizadas no quadro 7. Elas foram registradas no mural do Google Classroom nas seguintes
situacbes: quando o cursista encontrava algum problema com o artefato digital do mdédulo de
ensino; ou quando o cursista queria mencionar uma a¢do importante sobre o curso. Nem todos
os cursistas colaboraram com as sugestdes, pois a participacao era espontanea.

Quadro 7 - Sugestdes de melhorias para o MOOC.

Cursista Apontamentos dos cursistas

Os videos explicativos dos conteudos poderiam ser norteados por perguntas, e a partir
disso desenvolver a resposta. Isso facilita a compreensdo do assunto, evitando assim

exposi¢cdo massiva de conteudo.

A atividade pratica deve ser socializada entre os participantes do curso. A ideia é que o
cursista apresente a resolugdo da tarefa para o outro cursista no mural do Google
Classroom. No mddulo do curso isso foi disponibilizado através da entrega da atividade

pronta e acabada.

Seria interessante que a atividade do médulo fosse liberada de tempos em tempos. Para
atendimento deste item, foi definido o cronograma de atividades para alertar o cursista

sobre o cumprimento dos prazos.

Nas informagdes gerais do curso, requer esclarecer os momentos praticos que o cursista
precisa desenvolver. Um momento para que experimente os blocos de comandos do
aplicativo Scratch (conforme especificado nos exemplos praticos dos slides) e outro onde

o cursista dara continuidade aos projetos modelos sobre situagdes de jogos.

G O tempo de duragdo dos videos estdo adequados para expor o contetdo. Os videos em
média ndo ultrapassaram 10 minutos de gravacdo. Os testes avaliativos de aprendizagem
dos mddulos possuem um quantitativo de questGes suficientes para checagem do

conteudo tedrico aprendido.

Fonte: Autores

A partir do quadro 7, notou-se que algumas recomendacdes foram atendidas durante a
execucao do curso piloto e imediatamente comunicadas aos cursistas. Por serem a¢des pontuais
e rdpidas, ndo afetou a funcionalidade do curso e para uma nova oferta, outras recomendagdes
deverdo ser implementadas. Ressalta-se que os cursistas foram observados durante a formacéo
e isso permitiu que o professor respondesse com mais rapidez as mensagens postadas no mural
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do Google Classroom. Nao houve problemas com o acesso ou uso dos artefatos tecnolégicos
disponibilizados nos médulos descritos no quadro 7.

Ao que diz respeito a participacdo e ao aprendizado no MOOC, apenas 2 (dois) cursistas
entre 7 (sete) participantes conseguiram concluir todos os mddulos dentro do prazo de
formacdo estabelecido. Como demonstrado no quadro 6, o cursista A tinha formacdo em
pensamento computacional, enquanto o cursista B ndo. Os outros cursistas manifestaram que
tiveram problemas em sua rotina de trabalho que prejudicaram seu desempenho no curso, mas
expressaram interesse em participar de uma nova oferta. Conforme o quadro 8, apenas os
cursistas A e B deram prosseguimento ao curso apds o modulo 3.

A autoavaliacdo dos cursistas sobre as atividades praticas desenvolvidas foi coletada por
meio do didrio de bordo do mddulo 1 ao 8 e estd transcrito no quadro 8. Mas antes,
apresentamos as perguntas que nortearam o preenchimento do diario de bordo:

1) Como vocé desenvolveu as atividades prdticas no mddulo de ensino? Vocé teve
alguma dificuldade para realiza-la, caso afirmativo descreva o que aconteceu.

2) Que nota (de 0 a 10) vocé daria para o seu desempenho no mddulo de ensino?
Justifique a sua nota baseado nos seguintes pontos: retomar, continuar, ou ampliar o
conteudo estudado para a compreenséo do conteudo.

3) Caso queira apresentar alguma sugestdo para melhorar a atividade prdtica do modulo
de ensino, fique a vontade.

Quadro 8 — Autoavaliagéo dos cursistas sobre a atividade prdtica desenvolvida nos mddulos.

Médulo 1 - Conhecendo o pensamento computacional

Cursista A - Eu ndo tive dificuldades em fazer a atividade pratica. Meu desempenho no mddulo foi 10.

Por ser uma atividade de facil compreensao.

Cursista B - A apresentagdo dos conteudos foi boa. Ndo tive dificuldades em fazer a atividade. Atribuo

10 para mim. Os conteuldos estdo dispostos de maneira a facilitar o entendimento.

Cursista C — N3o tive dificuldades. Nota no mdédulo 10. A organizagdo dos conteudos esta de facil

entendimento.

Cursista D — Demorei entender o que era para fazer, mas depois foi facil. Minha nota no maédulo 8.

Como foi mais conceitos nesse moédulo, achei tranquilo.

Mddulo 2 - Descobrindo o ambiente Scratch

Cursista A - As atividades foram desenvolvidas no computador em minha casa. Eu no tive dificuldade
para fazer, pois ja estava familiarizado com o Scratch, eu sé precisei lembrar do ambiente que conheci
no curso de pds-graduacgdo. Eu me avalio com nota 9, pois eu quis fazer algo mais em todas as atividades
e exemplos. Precisei retomar o conteudo para seguir em frente, ndo lembrava os valores sugeridos nos
controles. Uma sugestdo: Solicitar que o professor cursista faca uma atividade de exemplo sugerida

pelo professor do curso e outra atividade que esteja relacionado com o conteudo do cursista.

Cursista B - Tive dificuldades para fazer as atividades, pois demorei para compreender como fazia, mas,

assim que entendi, consegui fazer as atividades propostas seguindo o passo a passo. Para o meu
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desempenho das atividades praticas eu daria nota 10. Pois, apesar da demora e dificuldade de realizar

as atividades, eu consegui fazer os exercicios da maneira correta. Eu sugiro que continue o conteudo.

Cursista C - Como ja tive contato com Scratch consegui realizar todas as construgdes sem dificuldades.
Nota 10 - Gostei da forma que cada atividade aborda um item aprendido anteriormente. Ao realizar as
construgdes das atividades exemplos, facilita um entendimento das construgdes das atividades
propostas. A atividade poderia estar em local separado. A resolugdo das atividades s6 fica disponivel

para o participante apods ele enviar a sua atividade.

Cursista D - Tive dificuldades para utilizar o comando “se” e "entdo". Utilizei uma estrutura separada
para emitir o som e vi na solugdo que poderia integra-lo na mesma estrutura. Nota 6. Precisei retomar
os processos diversas vezes para continuar com o processo, pois tenho dificuldade no raciocinio légico
ordenado, mas busquei solugdes nos préprios projetos anteriores e encontrei o que precisava. Na
minha opinido o conteldo esta adequado, eu é que tenho que me concentrar nas solugdes e nos

objetivos a serem alcancgados.

Médulo 3 - Praticando com Scratch

Cursista A - Eu desenvolvi de forma tranquila as atividades propostas. Tive dificuldades somente na
atividade 10, no momento que precisei criar os bot&es sair, incluir, excluir e apagar lista. Mas, consegui
resolver a atividade consultando o Slide e o video. Eu daria a nota 10 por eu conseguir resolver as
atividades. Mas, precisei fazer consultas no material de estudo. Porém, percebo que estou conseguindo
avancar na compreensdo das atividades. Diante deste relato eu sugiro que continue o conteudo. Ndo

tenho sugestdes para melhorar o conteudo.

Cursista B - Tive dificuldade em relagdo as construgdes. Achei que faltou detalhar alguns passos. Tive
que retornar varias vezes ao material. Nota 8 - tive que retornar varias vezes ao material e assistir os
videos novamente. Apesar de demorar mais tempo, conseguir descobrir novos comandos e realizar as
atividades propostas. Utilizei de conhecimentos que ja tinha e consegui adquirir novos. Acredito que
poderia dividir essa aula em duas. Detalhar um pouco mais o passo a passo das constru¢des das

atividades.

Médulo 4 - Criando narrativa (projeto investigando a matéria)

Cursista A - Para construir a narrativa final eu tive dificuldades porque eu ndo sabia como ajustar os

tempos. Eu daria a nota 8. Porque eu consegui fazer as coisas com dificuldade. Ndo tenho sugestdes.

Cursista B— Demorei para entender como controlar o tempo de fala entre os personagens. Depois ficou

facil. Minha nota 9.

Cursista C — Tive que rever o video umas 3 vezes para entender como montar a narrativa entre os

personagens. Minha nota 7. Sem sugestées.

Moddulo 5 - Desenvolvendo um quiz (projeto ondas e som)

Cursista A — Esta atividade foi mais interessante. Ndo precisei controlar o tempo entre personagens.

Achei muito interessante esta estrutura de jogo. Minha nota é 10. Ndo tenho sugestdes.

Cursista B — Achei mais facil que o moédulo anterior. Gostei muito da maneira de interagir com o

aplicativo. Minha nota 10.
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Cursista C — Acho que esse médulo deveria vir primeiro que o anterior que fez uso de narrativa. E mais
facil. Minha nota 10.

Médulo 6 - Animando letras (projeto ondas sonoras)

Cursista A — Interessante essa atividade. Foi bom criar animag0des. Isso requer mais detalhes e usar mais

blocos de comandos. Minha nota 9.

Cursista B — Achei mais complicado porque tive que usar mais comandos para pensar em mais detalhes

que poderiam acontecer ao mesmo tempo. Nota 8.

Moddulo 7 - Evitando colisdo (projeto onda eletromagnética)

Cursista A — Essa atividade foi a mais dificil até o momento. Precisei rever coisas do inicio do curso para

dar conta de fazer a atividade, mas saiu. Minha nota 8.

Cursista B - Achei mais complicado realizar a atividade. Ela envolvia saber o que foi trabalhado nas

outras atividades. 7 como nota.

Moédulo 8 - Finalizando o curso (projeto de jogo com o assunto que o professor leciona)

Cursista A — Esta atividade permitiu que eu criasse um jogo com as operagdes aritméticas soma,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Considerei tranquila a construgdo da atividade porque sou professor

de matematica.

Cursista B — Eu criei um jogo para apresentar a sonoridade das vogais. Alguns efeitos foram colocados

nas vogais que emitia o som sobre a vogal.

Fonte: Autores

As primeiras percepgoes a respeito da aquisicdo de conhecimentos do cursista podem ser
avaliadas pela subjetividade do que manifestou nesse instrumento de coleta de dados, o qual
foi o didrio de bordo. Souza e Deccache-Maia (2020, p. 70), afirmam que “o registro escrito,
principalmente exercitado por cursistas, permite criar o habito dos envolvidos de pensar suas
praticas cotidianas e a prépria aprendizagem, desenvolvendo assim um carater mais reflexivo”.

De fato, o cursista demonstrou adquirir conhecimento ao longo do processo de formagdo
por meio da realizagdo das atividades praticas e apresentacdo do caminho para comprovar o
entendimento dos fatos e a capacidade de resolugdo das questdes propostas. De acordo com
Souza e Deccache-Maia (2020, p. 76), “teriamos que estimular bastante o exercicio da escrita e
construgdo de outras atividades”. Isso, aparentemente, se confirmou porque foi proposto um
direcionamento na participagdo da escrita do didrio de bordo mediante perguntas norteadoras
para entender o que realmente o cursista aprendeu do contetdo tedrico e pratico.

O didrio de bordo revelou-se ser um instrumento poderoso para avaliar a aprendizagem
do cursista. De acordo com Oliveira et al. (2017), a autoavalia¢do de tudo o que se produz ao
longo das atividades e a reflexdo critica promovem o aprendizado, além de oferecer ao cursista

uma visao do trabalho e do processo de ensino-aprendizagem. Assim, observamos que o cursista
evoluia a cada atividade pratica que desenvolvia nos médulos subsequentes do MOOC.
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A andlise do projeto final, ou jogo educacional, implementado pelo cursista, permitiu aos
autores do artigo entender como o processo de aprendizagem do cursista no MOOC realmente
aconteceu. Concluimos que, as habilidades de pensamento computacional tenham sido
adquiridas por empregar os mecanismos vistos nos mddulos do curso, tal como: animacao,
mensagens entre personagens, deslocamento do personagem pelo cenario, dentre outros.

Vale ressaltar que as descrigOes das atividades praticas dos mdédulos anteriores no diario
de bordo refor¢cam a capacidade dos cursistas de aplicar os mecanismos dos jogos vistos durante
a formacao no projeto final. Para visualizar os projetos dos concluintes, acesse o projeto final do
cursista A em https://scratch.mit.edu/projects/387928227, enquanto o cursista B pode acessar
em https://scratch.mit.edu/projects/862244308.

O didrio de bordo evidenciou algumas pistas sobre como o conhecimento do cursista foi
construido. O ato de escrever o procedimento para resolver um problema de pensamento
computacional demonstrou o seu entendimento sobre o assunto. Os significados sdo criados a
partir das descricdes do mundo que os rodeia, como afirmado por Souza e Deccache-Maia
(2020), o registro das acGes realizadas permitiu estabelecer a relacdo entre teoria e aplicacdo
pratica.

Os cursistas A e B acertaram 85% e 95%, respectivamente, do total de questdes nos testes
avaliativos do MOOC. Consideramos que os resultados dos testes avaliativos autocorretivos
foram satisfatdrios para verificacdo da aprendizagem da parte tedrica.

8. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou a APMOOC, que incluiu aspectos organizacionais, tecnolégicos,
metodolégicos, de conteldo e de engajamento. Ela serviu como base para a concepgao do curso
MOOC de formagao de professores intitulado em sua versao piloto “Pensamento computacional
com Scratch no Ensino de Ciéncias” para a criacdo de jogos educacionais e permitiu que os
cursistas criassem jogos a partir de projetos com narrativas, animagdes e quiz apoiados nos
pilares do pensamento computacional. Além disso, foi obtido subsidios para aperfeicoar a
formacao dos cursistas usando as ferramentas tecnoldgicas disponiveis na interface do curso.

No que se refere a aplicagdo do assunto trabalhado na formagdo na pratica de sala de
aula, os cursistas elaboraram um projeto final de curso que contemplou um assunto de sua
pratica pedagdgica. Por meio disso, constatou-se que desenvolveram as habilidades do
pensamento computacional proposto no curso ao criarem seus préprios jogos.

Os cursistas colaboraram com o curso MOOC e forneceram sugestdes para adaptar os
recursos digitais, caso necessario. Isso de certa forma enriqueceu a qualidade dos artefatos
tecnoldgicos e ajudou a atender as expectativas dos interessados em formagdo. Por meio da
mediacdo das TDIC, a proposta metodoldgica do curso MOOC potencializou a construcdo de
conhecimento, desafios, cooperacdo, reflexdo e autoria no decorrer dos jogos educativos serem
construidos. Além disso, demonstrou que a prdtica do cursista baseada na teoria durante a
formacdo despertou o interesse pelo aprendizado.
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A APMOOC evidenciou por meio deste curso na versdo piloto que os cursistas tiveram
momentos de colaboracdo utilizando o espaco mural do Google Classroom ao disponibilizar as
solugBes das atividades praticas. Cabe ressaltar que o aspecto de engajamento implementado
na APMOOC, auxiliou para que os cursistas se mantivessem envolvidos e comprometidos com a
formacao.

O diario de bordo serviu como um meio de demonstrar o quanto o cursista evoluiu
durante a formacdo. Ele se apresentou como uma ferramenta significativa para avaliar o
percurso de aprendizagem. Foi percebido que o cursista se valeu do conhecimento ao registrar
como foi construida a solu¢dao do problema.

A APMOOC pode ser adaptada para atender a varios contextos e temas e pode ser usada
em outros ambientes virtuais de aprendizagem para estudos futuros. Além disso, pode aplicar
APMOOC a outros formatos de cursos como a distancia ou hibridos.
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