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Cursos massivos, abertos e online sobre
pensamento computacional para a formagao
docente

RESUMO

A abordagem do Pensamento Computacional permite que as pessoas desenvolvam
habilidades préprias que auxiliam na resolucdo de problemas por meio dos pilares
computacionais. Assim, o objetivo deste trabalho é descrever as caracteristicas dos cursos
online abertos e massivos sobre Pensamento Computacional para a formagdo de
professores, oferecidos de janeiro a julho de 2023, bem como especificar os requisitos para
propor um novo curso. A pesquisa foi conduzida por meio de uma abordagem qualitativa,
de cunho exploratdrio, descritiva, com os pesquisadores observando e participando
ativamente dos cursos sobre o tema. De acordo com os resultados da pesquisa, esses cursos
sdo uma oportunidade valiosa para que os professores se familiarizem com os conceitos e
metodologias de ensino que facilitem o aprendizado do Pensamento Computacional.

PALAVRAS-CHAVE: Cursos online abertos e massivos. Formagdo de professores.
Pensamento Computacional.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) estdo presentes
cada vez mais na sociedade moderna, que depende constantemente de uma
variedade de recursos tecnoldgicos. No entanto, é necessario que as pessoas
desenvolvam e dominem habilidades tecnolégicas para criar e projetar solucdes,
codificar, processar e transmitir dados para diferentes publicos.

Diante da variedade de recursos tecnoldgicos prospectado no século XXI, a
abordagem do Pensamento Computacional (PC) pode ser um viés para o
aprendizado de outras ciéncias ao se produzir novos artefatos tecnoldgicos
integrados (jogos, animacdes e histérias). Essa abordagem, ainda, viabiliza
trabalhar um problema dificil, dividindo-o em partes menores a ponto de facilitar
seu entendimento e soluciona-lo de maneira eficaz.

Consoante a tal abordagem, a Association for Computing Machinery (ACM)
noticiou que o PC ajuda as pessoas a resolver problemas, a se conectar com outras
ciéncias e as incentiva a aprenderem os contetidos em um curso, além de propiciar
diferentes interesses de formacdo profissional (TUCKER, 2003).

Na educacdo, os professores podem trabalhar em projetos interdisciplinares
e criar artefatos tecnoldgicos apoiados nos pilares do PC. Para Ndovoa (2009), a
formacdo do professor pode ser por meio de projetos que atendam uma formacao
especifica segundo a demanda. Como resultado, os professores desenvolvem
novos papéis na sala de aula, tal como mediadores do processo ensino -
aprendizagem e deixardo de usar as TDIC prontas que ndo se integram na maioria
das vezes aos conteldos programaticos.

Nesse sentido, este estudo tem a intencdo de responder a seguinte pergunta:
como estdo delineados os cursos online abertos e massivos em formato MOOC
(Massive Open Online Courses), sobre o Pensamento Computacional para a
formacdo docente? Assim, o objetivo é descrever as caracteristicas dos cursos
MOOC sobre Pensamento Computacional para formacdo de professores,
oferecidos de janeiro a julho de 2023, bem como especificar os requisitos para
propor um novo curso.

Deve-se considerar que a relevancia do estudo é justificada pela crescente
difusdo sobre o tema nos espacos escolares e a maneira como estdo sendo
oferecidas as formacgdes para os docentes (PAZ, 2017). Assim, pressupde-se que é
possivel a elaboragao de um novo curso envolvendo os pilares do PC associados
aos conteudos ofertados na educagdo bdsica a partir da experiéncia nos cursos
MOOC.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL E FORMAGAO DOCENTE

As TDIC e o PC podem ser usados para aumentar as oportunidades de
aprendizagem do professor. O PC trabalha aspectos criativos e criticos que podem
permitir aos professores participarem ativamente da resolu¢ao de problemas e
favorece consequentemente o processo de construgado de artefatos tecnolégicos.
As TDIC, podem realizar mudancas de paradigma no ensino por meio do professor
ao exercer uma nova funcdo que é a de mediador do conhecimento. Desse jeito, o
professor precisa desenvolver saberes para ensinar com as TDIC (PAZ, 2017).
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O termo PC apareceu por volta do ano de 2006 por J. M. Wing, quando definiu
gue ele esta na maioria das tarefas que realizamos no dia a dia, desde as coisas
basicas como escovar os dentes, até mesmo resolver um cdlculo matematico
(WING, 2006). Para a autora, a combinacdo do pensamento critico com os
fundamentos da computac¢do, denomina-se uma metodologia que pode auxiliar na
resolucdo de problemas (WING, 2014).

A Sociedade Brasileira de Computac¢do (SBC) aponta que o PC é a competéncia
para entender, estabelecer, moldar, contrastar, resolver, automatizar e examinar
problemas (e solugdes) de maneira metddica e sistemadtica, através da elaboracdo
de algoritmos (SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 2018).

Liukas (2015), corroboram ao constatar no PC a existéncia dos pilares ou
técnicas computacionais que ddo sustentacdo a resolucdo de problemas, os quais
sdo: a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e os algoritmos.
Nesse sentido, no Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE) (2020),
destacou-se o potencial do PC como instrumento para solucionar problemas
complexos e simples em distintas dreas do conhecimento.

Mais tarde, PC é redefinido como sendo a forma como o pensamento humano
é estruturado, de modo que um problema possa ser resolvido por uma pessoa ou
por um computador (WING, 2014). De acordo com Blikstein (2008), é importante
conhecer os pilares do PC para saber usa-los como instrumento maior de resolucao
de problemas pelo ser humano.

Wing (2014) redefine PC como sendo a forma como o pensamento humano é
estruturado, de modo que um problema possa ser resolvido por uma pessoa ou
por um computador. De acordo com Blikstein (2008), é importante conhecer os
pilares do PC para saber usd-los como instrumento maior de resolucdo de
problemas pelo ser humano.

Brackmann (2017) exemplifica que os Estados Unidos e os paises da Europa,
tem o PC presente nas atividades de sala de aula. Isso sé foi possivel porque foram
adotados alguns modelos de atividades praticas nas escolas, como a construgdo de
jogos, a realizacdo de atividades complementares extraclasse, oficinas, dentre
outras.

No Brasil, estd otimizada a inclusdo do PC nas escolas através das orientacées
da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2019), todavia, ndo se sabe
como ele podera fazer parte do curriculo escolar. Até o momento, ndo existe uma
especificagdo de disciplina com a carga horaria, ou mesmo o conteudo a ser
trabalhado, e como serd a preparagdo do professor no que se refere ao tema.

No contexto educacional, provavelmente, as pessoas requeiram expandir as
habilidades ligadas as TDIC e podem se valer do PC para aproxima-las de diferentes
areas do conhecimento, com potencial para ser trabalhado interdisciplinarmente
(MENEZES; CASTRO JUNIOR, 2021). Este fato fomenta criagdes e descobertas que
podem levar o professor a desenvolver novas formas de ensinar.

Menezes e Castro Junior (2021) afirmam ser necessario incentivar as pessoas
a adquirir habilidades para lidar com a abordagem do PC desde a chegada as
escolas nos anos iniciais. Quando Papert (1980) mencionou o PC, ndo esperava que
fosse uma disciplina que integrasse os curriculos do ensino fundamental e médio.
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Simplesmente, visou elaborar conceitualmente uma abordagem que resolveria
problemas, e que atenderia a todas as pessoas.

Para atingir essa finalidade, os professores da educacdo basica precisam se
familiarizar com os pilares do PC, aplicando principalmente as suas dareas de
atuacdo como docentes e, mais importante ainda, incorporando-os a pratica em
sala de aula. De acordo com Menezes e Junior (2021), esse tipo de abordagem
envolvera vdrias disciplinas académicas de maneira interdisciplinar. Por exemplo,
ler um texto da histéria da matematica, coletar os termos técnicos para construir
um vocabulario e construir um jogo educacional que trabalhe esses termos por
meio de um quiz. Isso demonstra os conhecimentos em lingua portuguesa ou outra
lingua estrangeira, da matematica, da filosofia, bem como os recursos do PC.

De fato, computadores, notebooks e celulares, as TDIC estdo presentes no
ambiente escolar. No entanto, é evidente que os professores carecem de
experiéncia para utilizar os recursos computacionais presentes nessas tecnologias
digitais. Para Paz (2017, p.1657) é fundamental “[...] uma formagdo baseada nas
transformacdes das praticas, identificando os saberes e competéncias necessarios
para o trabalho, articulando teoria e pratica”, com disposicdo de preparar os
professores para o uso eficaz das TDIC em sala de aula.

Além disso, é importante que a formacdo de professores seja constante para
reduzir os efeitos das revolucdes tecnoldgicas que acontecem a cada momento.
Gatti (2009) frisa que é fundamental que os professores colaborem com as TDIC
para mediar o ensino dos contetudos que ministram. Portanto, pode-se pensar que
o fato de a tecnologia digital ser vista como um fim em vez de um meio é uma das
falhas dos cursos de TDIC que os professores recebem. Assim, considerar a TDIC
para apoiar a pedagogia e a didatica no processo de ensino - aprendizagem é
fundamental (PAZ, 2017). Por outro lado, é esperado que o professor adquira
novas habilidades essenciais para a sua pratica. Destarte, a aula ganha uma nova
conotac¢do e motiva a aprendizagem para a vida toda.

Aprender os fundamentos do PC para aplicar em varias dareas do
conhecimento é uma das novas habilidades que o professor pode desenvolver. Em
vista disso, o PC permite que os processos envolvidos na formulagdo e solugdo de
problemas reais, computacionais ou ndo, possam ser executados (BRACKMANN,
2017). Neste contexto, admite-se trabalhar com uma linguagem de blocos de
computador, como o Scratch, langado em 2007, para criar jogos, animagdes e
histérias. De acordo com Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa - RBAC (2023),
o Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten do Massachusetts Institute
of Technology Media Lab que ensina criangas e jovens a raciocinar
sistematicamente. Além disso, desenvolve atividades para pensarem
criativamente e trabalharem em grupo e pode ser acessado online desde 2019.

Os conhecimentos iniciais de informdtica tém ajudado os professores a
desenvolver competéncias do PC. Como resultado, "ndo requer aprender e decorar
conceitos de computagdo, e sim conhecer, usar e formar um pensamento critico a
respeito da relacdo entre as TDIC e a educagdo, suas consequéncias e real
aplicabilidade" (PAZ, 2017, p. 1660). Portanto, é relevante adotar uma
metodologia de ensino que fomente a pratica em um curso para esse publico.
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CURSOS ONLINE ABERTOS E MASSIVOS

O amplo acesso aos computadores e o rapido crescimento da internet
mudaram a forma como as pessoas se comunicam. Isso teve impacto direto na
educacdo, pois alguns cursos podem ser acessados online por qualquer pessoa
interessada em aprender (MENDES et al., 2017).

As salas de aula, agora ndo sdo soé presenciais, elas se expandiram para fora
das paredes das escolas. Por exemplo, o modelo de ensino hibrido, que mescla o
online e o presencial, surgiu como resultado da entrada da educacdo no
ciberespaco. No entanto, ndo deve ser considerado apenas como a simples
combinacdo de modelos a distancia e presencial e sim, uma abordagem conectada
para fornecer uma experiéncia de aprendizagem integrada.

Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 01) entendem o ensino hibrido como
“[...] uma abordagem que busca a integracdo das tecnologias digitais aos
conteudos trabalhados em sala de aula, de forma que, mais do que enriquecer as
aulas, seja possivel oferecer diferentes experiéncias de aprendizagem aos
estudantes”. A partir disso, o modelo de formacdo baseado em cursos livres,
também conhecido como MOOQOC, ganhou espaco atualmente. Portanto, este tipo
de formacdo considera a conexdo com as redes sociais, o conhecimento de um
especialista em um campo especifico e a colecdo de recursos online abertos
(MATTA; FIGUEIREDO, 2013).

Como afirmado por Mendes et al. (2017), um curso que possa ser considerado
um MOOC deve ter caracteristicas especificas, como ser aberto ao publico,
preferencialmente ser gratuito e estar disponivel para inimeros individuos. Além
de ser adequado aos principios ou caracteristicas indicadas pelos autores do curso
a ser oferecido, deve ser acessivel a todos os interessados. Silva et al. (2014)
definem os MOOC como cursos massivos e gratuitos oferecidos por plataformas
virtuais de aprendizagem organizadas para atingir um objetivo especifico. Eles
podem ser classificados como sendo de aprendizado baseado em contetddo com
suporte, aprendizado envolvente e integrado (MENDES et al., 2017).

Outro ponto a ser levantado é a metodologia de aprendizagem dos cursos
MOOC. Conforme o Educamundo (2023), a metodologia de autoaprendizagem e o
método didatico guiado sdo os mais aplicados neste tipo de formacdo. A primeira
descreve que o cursista é o responsavel por gerir o tempo de dedicagdo ao curso e
requer selecao de um bom material de ensino. Ndo é necessdrio cumprir horarios
pré-estabelecidos de estudo. J& o segundo, o cursista administra o tempo de
estudos e pode selecionar, nos materiais disponibilizados, aqueles conteldos que
mais interessam.

METODOLOGIA

De acordo com Minayo (1994), questdes especificas serdo respondidas, por
isso o trabalho utilizou uma abordagem de pesquisa qualitativa. Este método
produz conhecimento Gtil para as dreas de ciéncia e tecnologia, de acordo com
Severino (2016). Os objetivos da pesquisa foram exploratdrios. Como afirma Gil
(2002, p. 41), as pesquisas exploratdrias “buscam o aprimoramento das ideias ou
descobertas de intuicdes”, além de oferecer flexibilidade para considerar varios
aspectos relacionados ao fato estudado.
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A pesquisa foi dividida nas seguintes etapas: (i) pesquisa bibliografica a
respeito da problematica levantada; (ii) fase exploratdria por meio da busca por
cursos MOOC sobre PC para formacdo docente; (iii) andlise das caracteristicas
desses cursos; (iv) participacdo dos pesquisadores (autores deste trabalho) nos
cursos MOOC sobre PC para verificar como ocorreu a formacao; (v) discussao das
impressées a respeito dos cursos MOOC e gratuitos selecionados; (vi) elencar
requisitos para a elaboracdo de um novo curso sobre PC.

Como instrumento metodoldgico, o didrio de bordo foi usado para registrar os
dados. O objetivo era acompanhar o levantamento das atividades e metodologias
de ensino utilizadas para formar os participantes nos cursos MOOC de PC. Como
afirmado por Oliveira et al. (2017), os registros do didrio de bordo sdo classificados
como um género textual no qual o individuo relata suas experiéncias, ideias,
opinides, desejos, sentimentos, acontecimentos e fatos do cotidiano. Isso permitiu
uma analise da trajetdria de formacdo para esses cursos.

CARACTERIZANDO OS CURSOS MOOC SOBRE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Para comegar, uma busca por cursos sobre Pensamento Computacional para
a formacao de professores no formato MOOC foi conduzida.

Foi definido o periodo de busca de informacées de janeiro a julho de 2023
para observar as principais caracteristicas dos cursos de formacdo em PC
disponiveis. Utilizou-se a seguinte estratégia de busca no navegador: “Curso
MOOC” AND “pensamento computacional” AND “gratuito” AND “formacao
docente” OR “formacdo de professores”. O quadro 1 mostra os cinco cursos
encontrados e que atenderam ao periodo.

Quadro 1 - Informagdes dos cursos ofertados sobre PC

Site de acesso Carga Recursos
horaria | disponiveis
1 6 horas | Videoaulas
. https://www.ev.org.br/cursos
Pensamento computacional -
/pensamento-computacional
Pensamento computacional | https://efape.educacao.sp.go 30 Videoaulas
iy - B horas
e como aplica-lo v.br/ensino-e-tecnologia/
Pensamento computacional 60 Videoaula,
sua relaio com a BNCC https://pensarn.imd.ufrn.br/ horas materla}l
para leitura
0 pulo do gato: criando https://comunidade.escolasco | 20 Videoaulas
jogos e animagdes com nectadas.org.br/course/view. | horas
Scratch php?id=1865
MOOC de Lovelace: https://mooc.cefor.ifes.edu.br io Videoaulas
Pensamento Computacional | /moodle/course/view.php?id oras
com Scratch =276

Fonte: Autoria propria.
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Os cursos que estavam disponiveis para inscricbes de novos participantes
tinham prazos e nao poderiam ser concluidos a qualquer momento. Por um lado,
a falta de participacao dos pesquisadores em algum dos cursos poderia impedir a
confirmacdo de certas informacg&es divulgadas em seus sites. A observacdo in loco
faz parte do “procedimento que permite acesso aos fendmenos estudados” de
acordo com Severino (2016, p. 134), etapa essencial para qualquer tipo de
pesquisa. A metodologia de aprendizagem utilizada em todos os cursos foi do
método didatico guiado (EDUCAMUNDO, 2023).

No quadro 2, listam-se as caracteristicas utilizadas para a observacdo e
acompanhamento dos cursos MOOC com suas respectivas letras em caixa alta do
alfabeto: A é totalmente online, B é de curta duragado, C é ofertado continuamente
(turmas semestrais), D tem processo seletivo, E certificacdo é automatica, F tem
tutoria (autoestudo), G é para publico em geral, H é exclusivo para professor e | é
o método didatico guiado.

Quadro 2 - Sintese das caracteristicas dos cursos MOOC sobre PC

Curso/caracteristica

1 Sim Sim Nao Nao Sim Nao Sim Nao Sim
2 Sim Sim Nao Nao Sim Nao Sim Nao Sim
3 Sim Sim Nao Sim Nao Nao Nao Sim Sim
4 Sim Sim Sim Nao Sim Nao Sim Nao Sim
5 Sim Sim Sim Nao Sim Nao Sim Nao Sim

Fonte: Autoria propria.

O quadro 2 mostra que apenas o curso 3 foi projetado para a formacdo de
professores e teve processo seletivo. Apenas a promotora do curso emitia o
certificado de conclusao, porque é dirigido a formacdo de professores. Os demais
cursos permitiam que qualquer pessoa participasse. Entretanto, cada um tinha
uma data limite para a sua conclusdao. Assim, os cursistas ndao perderiam a
formacao se finalizassem naquele intervalo de tempo. Além disso, foi observado
gue nao houve nenhuma explicacdao sobre a possibilidade de prorrogacdao dos
prazos para a conclusdo dos cursos. Uma nova oferta ndo foi anunciada. Como
afirmado por Mendes et al. (2017), é fundamental estabelecer o periodo de
estudo, porque assim o cursista se compromete a finaliza-lo.

PARTICIPACAO EM CURSOS DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Em um momento posterior, dois dos pesquisadores-autores desse artigo,
participaram dos cursos 4 e 5 indicados no quadro 2 que estavam abertos para
novos participantes durante o periodo das buscas. As atividades realizadas nos dois
cursos seriam assinaladas no didrio de bordo para discutir as impressdes sobre as
formacgdes. O registro de atividades em um didrio de bordo pode auxiliar os
pesquisadores a analisar sobre como cada atividade foi realizada e o que foi feito
(OLIVEIRA et al., 2017).

Os registros das informagbes dos cursos 4 e 5 foram concretizados em
arquivos digitais que os pesquisadores tinham acesso compartilhado. Esses
registros contemplavam os seguintes dados: a data e a hora do inicio e fim do
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madulo, objetivo do mddulo, uma descricdo do que foi realizado individualmente
ou em grupo e comentarios.

Nos comentarios observou-se o nivel das atividades a partir do conhecimento
dos pesquisadores, o tempo disponivel para execucdo, se atendeu ao objetivo
proposto, a relacdo com a pratica do cursista, a interacdo e o tipo de avaliacdo
aplicada. Pois, registrar os fatos que aconteceram durante o curso, também deve
ser considerado. Isso permite ter momentos para analisar e contextualizar as
informacdes com base em sua realidade (FALKEMBACH, 1987).

Segundo a proposta de formacdo dos cursos 4 e 5, eles foram divididos em
maddulos que deveriam ser executados sequencialmente. Isso significava que os
cursistas ndo podiam escolher quais mdédulos ou tarefas iniciariam primeiro. Uma
atividade sé era permitida apds a conclusdo da outra. Semelhantemente, os
madulos dos cursos eram disponibilizados apds a conclusdo da atividade avaliativa
obrigatéria do mddulo anterior, composto de atividades de multipla-escolha e
autocorretivas.

Os cursos 4 e 5 recorreram a abordagem do Pensamento Computacional
plugada, o que requer utilizar computador, notebook, tablet ou celular. Assim,
poderiam realizar as atividades que envolveram o Scratch e explorar os pilares do
PC de maneira criativa e critica (RBAC, 2023).

Apbs a conclusdao dos modulos dos dois cursos, os cursistas respondiam ao
guestionario final para avaliar o processo de aprendizagem. O recebimento de um
certificado de conclusdo de ambos os cursos estava condicionado a isso.

Nenhum dos dois cursos trabalhou em projetos que usassem exemplos do PC
integrados aos conteldo do nucleo comum da educac¢do basica, como lingua
portuguesa, ciéncias ou matematica. Portanto, ficou decidido em examinar apenas
as caracteristicas e as funcionalidades destes cursos sobre o uso dos pilares do PC.
Assim, de acordo com Papert (1980), o PC deveria ser usado para aprimorar a
criatividade e a capacidade critica para resolver problemas.

Curso 4 - O pulo do gato: criando jogos e animagdes com Scratch

Este primeiro curso (figura 1) foi oferecido pela Fundacdo Telefénica Vivo /
Escolas Conectadas com carga horaria de 20 horas. Ele apresentou uma interface
de facil entendimento e dois mddulos bem organizados. O ambiente virtual de
aprendizagem onde o curso foi disponibilizado funcionou em perfeitas condigdes,
e que de acordo com Silva et al. (2014), é fundamental para qualquer curso MOOC
funcionar adequadamente.

O curso teve como objetivo propor a programa¢ao em blocos como uma
estratégia para auxiliar os cursistas a desenvolver seu pensamento criativo, logico
e analitico. Isso reforga a importancia de aprender a pensar computacionalmente
para ajudar na resolucdo de problemas, independentemente da area de formacao
do individuo.
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Figura 1: Interface do ambiente virtual do curso 4
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Fonte: https://comunidade.escolasconectadas.org.br/course/view.php?id=1865

No quadro 3, estdo delineados os registros do diario de bordo sobre este
curso, com data, hordrio, objetivo do moddulo, descricio das atividades e
comentadrios.

Quadro 3: Registros do diario de bordo do curso 4

Dia: 15/02/2023 / Horario: das 9 as 12h

Objetivo - Conhecer os fundamentos do PC.

Descricdo das atividades — No mddulo introdutédrio foi realizada a leitura dos slides para
compreender os recursos para aprendizagem criativa. A seguir, foram disponibilizados dois videos,
um para complementar os slides e outro sobre a ferramenta Scratch.

Comentarios - Os conceitos basicos de jogos e a ferramenta Scratch foram abordados no primeiro
modulo. Nenhuma intercorréncia aconteceu. Videos e atividades sugeridas foram faceis de
entender. Texto de facil leitura e compreensdo. O tempo que estava disponivel para realizar as
atividades foi suficiente. Além disso, o nivel das atividades estava de acordo com o contetudo
programatico.

Dia: 23/02/2023 / Horario: das 19h as 22h

Objetivo - Experimentar os comandos basicos do Scratch, associados aos pilares do PC.
Descrigao das atividades — Este mddulo iniciou-se com a leitura de slides e com um video
explicativo sobre a interface do Scratch. Foram utilizados exemplos praticos para apresentar as
funcionalidades dos blocos de comandos da interface. No final do médulo foi apresentado uma
proposta de projeto com algumas funcionalidades para o cursista dar continuidade. A avaliagdo
ocorreu mediante um questionario de multipla escolha.

Comentarios - As atividades foram sugeridas para serem realizadas individualmente. Nao houve
nenhum mecanismo de comunicagdo com os colegas do curso. O cursista ndo tinha a obrigacdo
de aplicar os exemplos apresentados na ferramenta Scratch. Os questionarios online foram usados
para avaliar as questdes tedricas. Ndo teve a implementacdo de nenhum projeto pratico.

Fonte: Autoria prépria

A principio, a intencdo era utilizar o software Scratch para criar jogos,
animacgdes e outros materiais digitais autorais que incentivassem a colaboragao, a
resolucdao de problemas e a participacdo por meio da criagdo multimidia. No
entanto, Paz (2017) afirma que a aprendizagem sobre PC deve estar ligada a pratica
docente e a formac¢do, mas ndo era objetivo do curso.

Pagina | 41 , . L. .
dgina | Conforme os comentdrios apresentados no didrio de bordo, ficou clara a

maneira como foi delineada a proposta para a formacgao deste curso 4. Oliveira et
al. (2017, p. 124), ressalta ser necessario “[...] vivenciar a escrita, trazendo
discussoes relacionadas as metodologias de ensino e aderindo ao questionamento
reconstrutivo”.
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Acredita-se que uma formacdo que envolva o uso de ferramentas
computacionais deve explorar esse recurso com o cursista. A carga horaria
disponivel ndo possibilitou aprofundar o estudo de novos comandos das estruturas
do Scratch.

Curso 5 - MOOC de Lovelace: Pensamento Computacional com Scratch

O curso 5 (figura 2) foi oferecido pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Espirito Santo (IFES) que teve duracdo de 30 horas. Apresentou uma
interface de facil entendimento organizada em cinco médulos. O objetivo era
utilizar a linguagem de programacao Scratch para trabalhar o PC e ensinar
conceitos bdsicos de programacdao de computadores, como condicionais,
estruturas de repeticdo e processamento em paralelo. Para Brackmann (2017), isso
é aplicavel para formacdo em PC.

Figura 2: Interface do ambiente virtual do curso 5

Mooc de Lovelace () Pensamento Computacional com Scratch
a INOrmaciet 10bre O CUrko
a Como realzar #ite Ourid @ obter © CovtifCado?

¥ | Pesguna de Perf

Fonte: Autoria propria

No quadro 4, estdo delineados os registros do didrio de bordo sobre este
curso, com data, horario, descricdo das atividades e comentarios.

Quadro 4:- Registros das atividades no diario bordo do curso 5

Dia: 27/02/2023 / horéario: dal5h as 16h

Objetivo - Conhecer os fundamentos do PC.

Descrigao das atividades - O mddulo introdugdo foi reservado para apresentar a estrutura e
organizagdo do curso, como ocorreu o processo avaliativo, as atividades e compartilhamentos dos
projetos propostos e cronograma. O material inicial mostrava o conceito de PC e seus pilares por
meio de um video. Um segundo video tratou do uso do PC através da programacdo de
computadores. A linguagem utilizada para desenvolver as atividades de programacdo foi o
Scratch.

Comentarios - Os primeiros videos apresentaram o assunto de forma clara e objetiva. Ndo houve
problemas para entender os temas discutidos. As avaliagdes sugeridas para as atividades
estudadas foram adequadas em termos de descricdo e facilidade de entendimento do contetdo.
O nivel de dificuldade das atividades estava consoante a proposta do mdédulo e com o objetivo
dele.
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Dia: 28/02/2023 / Horéario: das 9h as 12h

Objetivo - Aplicar os conceitos do PC por meio dos comandos da linguagem Scratch.

Descricdo das atividades - No modulo foram apresentados dois exemplos de comandos de
deslocamento do personagem pelo palco. Foi possivel aprender a mover uma bola de basquete,
um passaro voando e o gato andando. Um video com exemplos sobre os blocos de comandos do
Scratch e um desafio sobre o mesmo assunto foram explorados.

Comentarios - O material utilizado (video) foi bem elaborado e seu conteudo de facil
entendimento. Ndo apresentou nenhuma intercorréncia. A avaliagdo sobre o conhecimento do
tema do mddulo estava consoante a proposta de aprendizagem. O tempo para execugdo das
atividades foi suficiente para o aprendizado.

Dia: 01/03/2023 / Horério: das 11h as 13h

Objetivo - Explorar os comandos do Scratch da oficina 1 intitulada “Chute a Gol”.

Descrigdo das atividades - Neste dia foi realizada a oficina 1 do curso. Foram concluidos dois
desafios. Um video trabalhou novos desafios com exemplos da estrutura de comandos do Scratch.
Comentarios - Existe uma ligagdo entre os videos do contetdo abordado no mddulo anterior e o
atual, e em seguida o prosseguimento das atividades. A forma como foi direcionada as atividades
facilitaram o aprendizado. Os desafios propostos avangaram no conhecimento da estrutura da
ferramenta Scratch, além de reforgar conceitos percebidos no inicio do mddulo anterior. Realizou-
se um questionario sobre os contetdos abordados no moddulo. O nivel das atividades foi
pertinente a proposta do modulo.

Dia: 02/03/2023 / Horério: das 13h as 16h

Objetivo - Construir um projeto no Scratch referente a oficina 2 “Labirinto”.

Descrigdo das atividades - Este dia iniciou-se com um video sobre a oficina 2. Primeiro foi feita a
resolucdo do desafio da atividade final da oficina 1. O contetdo do video contemplava os blocos
de comandos de movimentacao, de direcdo, de troca de cendrio, de esconder e mostrar atores e
cenarios e de trocar fantasia dos atores.

Comentarios - A resolugdo do desafio auxiliou na compreensdo das atividades propostas e
proporcionou mais interesse em realizar novas situagdes no aplicativo Scratch. A descricdao do
passo a passo orientou o cursista para a execugdo da atividade. Foi proveitoso o aprendizado desta
aula. A estrutura pedagodgica bem definida e orientada a pratica, levou o cursista a desenvolver
situagdes - problemas com facilidade.

Dia: 03/03/2023 / Horario: das 13h as 16h

Objetivo - Finalizar no Scratch a oficina 2 “Labirinto”.

Descrigao das atividades - Nesse dia foi realizada a atividade da oficina “Labirinto” que envolveu
o comando condicional “SE”, tomada de decisdo. Além disso, foram programadas teclas
direcionais para controlar a bola no deslocamento na area do labirinto. Ao tocar no escudo do
time do Atlético Mineiro aparecia um cendrio de vitdria e tocava um som. Quando tocava em
outros escudos dos times aparecia um cenario com a mensagem “gamer over” (perdedor).
Comentarios - A atividade permitiu recordar agdes feitas nas ligdes dos médulos anteriores, além
de proporcionar maior ganho na escolha dos eventos para solucionar o problema. Uma atividade
bem enriquecedora e essencial para conhecer a tomada de decisdo a partir da escolha do usuario
(cursista). Os desafios do mddulo ndo foram complicados para fazer.

Dia: 04/03/2023 / Horario: das 13h as 16h

Objetivo - Finalizar no Scratch a oficina 2 “Labirinto”.

Descri¢do das atividades - A atividade desse dia foi responder ao questiondrio sobre os assuntos
abordados na oficina 2.

Comentarios e reflexdes - As atividades propostas no moédulo serviram de apoio para responder
ao questionario. O nivel das atividades e o questionario foram considerados faceis.
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Dia: 05/03/2023 / Horério: das 13h as 16h

Objetivo - Participar da oficina 3 “Urna Eletronica”.

Descricdo das atividades - Um video mostrou os conceitos sobre varidveis, como cria-las, atribuir
conteudo a elas e resolver atividades propostas no mddulo. Um segundo video explorou os
projetos “clicar nos baldes” e “pac-man” (personagem) para se trabalhar as variaveis.
Comentarios - Os desafios foram trabalhados em formato de projetos e houve aprendizagem
porque exigiu utilizar estratégias de uma estrutura aprendida no desafio anterior de outros
modulos, aplicado a outro projeto no Scratch. O uso dessa estratégia metodoldgica foi
interessante e produtivo. Além disso, potencializou a busca por novas maneiras de solucionar o
mesmo problema. O nivel de dificuldade para a realizagdo da atividade foi intermediario.

Dia: 06/03/2023 / Horario: Das 11h as 15h

Objetivo - Finalizar a oficina 3 “Urna Eletronica”.

Descrigdo das atividades - O video mostrou através do projeto o controle de variaveis para contar
votos. Depois respondeu-se o Ultimo questionario do curso e uma avaliagdo de satisfagdo.
Comentarios e reflexdes - A atividade desse dia foi mais complexa por envolver o controle de oito
atores no ambiente Scratch. Foi preciso controlar as varidveis que iriam armazenar a contagem de
votos para cada time selecionado. Apds a compreensdo da estrutura légica de um ator, os demais
ficaram faceis de fazer (reconhecimento de padrdo, um dos pilares do pensamento
computacional). A pratica e a vivéncia no ambiente Scratch ampliaram as possibilidades para
construir novos artefatos tecnoldgicos. Isso foi importante para compreender as estruturas da
linguagem de blocos e entender os pilares do PC. A avaliagdo através do questionario teve um
nivel de compreensao facil.

Fonte: Autoria prépria

A proposta do curso contemplou os pilares do PC empregados a projetos no
ambiente Scratch. Isso corrobora com Liukas (2015) e Blikstein (2008). Por outro
lado, como este curso ndo foi desenvolvido especificamente para docentes, os
pilares do PC nao foram aplicados diretamente aos conteudos das disciplinas
ministradas por eles.

Observou-se que o curso possui um fluxo (figura 3) de execuc¢do das atividades
bem definido, baseado no método didatico guiado. Além de ser envolvente, ele
prende a atengao do cursista e o ajuda a desenvolver habilidades através das
atividades de aprendizagem propostas (MENDES et al., 2017).

Figura 3: Fluxo das atividades executadas nos mddulos do curso MOOC

Atividade
pratica
guiada

Explicagao
do conteudo
por video

Material
para leitura

Resolucdo
do desafio

Fonte: Autoria propria

Matta e Figueiredo (2013) afirmam que este formato de curso tem boa
aceitacdo por parte do publico porque é baseado em métodos, técnicas e TDIC. Ele
pode ser combinado com uma variedade de recursos de ensino-aprendizagem, o
gue pode ajudar diferentes publicos que buscam se qualificar.

Os registros das atividades no didrio de bordo foram essenciais para entender
como funcionam e contribuem para o desenvolvimento dos cursistas. Conforme
Bizzo (2009, p. 63), é imprescindivel “registrar e coletar dados individualmente
para posterior avaliacdo”. E, de acordo com a andlise dos autores do estudo, foi
possivel evidenciar o que os cursistas aprenderam, além de reforgar a ideia de
como o conhecimento foi construido durante a formacdo, considerado por Oliveira
etal. (2017).
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ANALISE DAS PROPOSTAS DE FORMAGAO EM PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Inicialmente, os pesquisadores-autores desse estudo identificaram as
caracteristicas dos MOOC durante a realizacdo dos cursos. Assim, foi possivel
estabelecer uma classificacdo sistematica dos aspectos positivos e negativos dos
cursos, bem como indicar os requisitos de melhorias que devem ser
implementadas para uma proposta futura de formacdo de professores sobre
Pensamento Computacional. Os pesquisadores-autores participaram dos cursos 4
e 5 como cursistas. Ja nos cursos 1, 2 e 3, descritos no quadro 2 deste trabalho,
nao foi possivel participar porque as inscricdes estavam encerradas.

Nos cursos 1, 2 e 3, somente foi possivel examinar as informacgdées disponiveis
nos respectivos sites. Desta forma, foram observados a estrutura pedagdgica, o
conteldo programatico, a existéncia ou ndo de tutoria, carga hordria, periodo de
execucdo da formacdo, metodologia de aprendizagem e requisitos técnicos para
ter acesso ao curso. Minayo (1994) afirma que ao examinar mais de perto, as
perguntas especificas podem obter respostas, por isso, estes cursos ficaram
apenas nas informacdes gerais dos sites.

Quanto aos cursos 4 e 5, a estrutura organizacional, a metodologia de
aprendizagem usada e outros aspectos relacionados ao desenvolvimento do
cursista puderam ser vistos diretamente no ambiente virtual de aprendizagem,
assim como, os pontos positivos, negativos e requisitos de melhorias que se
destaca conforme o quadro 5.

Quadro 5: Sistematizacdo das formacgdes dos cursos 4 e 5 formato MOOC

Curso 4 Curso 5

Facilidade de navegagdo e obtencdo de | Boa organizagdo para navegar

Pontos
Positivos

informag0es; acesso simples e objetivo;
recursos de autoajuda e tira-duvidas;
interface sem muitos recursos
facilitando a navegabilidade; atividades
criativas e integradas que permitiram
uma boa organizagdo de todo processo
de aprendizagem.

entre os moddulos e atividades;
carga hordria adequada para a
proposta pedagdgica; exemplos
bem elaborados e motivador para
o cursista prosseguir no
aprendizado; retomada dos
assuntos anteriores entre 0s
modulos; resolugdo de atividades
com boa explicagdo; corre¢do das
atividades propostas para o
cursista entender a solugdo do
desafio.

Pontos
Negativos

Carga horaria reduzida; baixa interagdo
ou quase nenhuma; grande
possibilidade de os cursistas evadirem
do curso; ferramenta férum para
comunicagdo foi somente utilizada para
apresentagao dos cursistas.

Faltou explorar mais recursos das
ferramentas do Scratch associado
ao PC;

propor novas atividades
envolvendo situagGes rotineiras
empregadas nos jogos.

Pagina | 45
Requisitos de
melhorias

Férum para trabalhar duavidas dos
participantes; possibilidade de
promover encontros online nao
obrigatérios com disponibilidade das
gravagoes; interagdo da gestdo do curso
com o0s cursistas para motivar a
participacdo; apresentagdao de novos

Férum para trabalhar ddvidas dos
participantes; socializagdo dos
projetos construidos pelos
cursistas; promog¢do de encontro
online ndo obrigatérios com
disponibilidade das gravagdes dos
encontros; interagdo da gestdo do
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mddulos e ampliagdo da carga horaria; | curso com cursistas para motiva-
material extra que poderia ser sugerido | los; acréscimos de novos mddulos
para o cursista aprofundar no tema do | com novas possibilidades de
curso. situagdes de jogos; o cursista
socializar com os demais colegas de
curso a sua solugdo e poder
comentar a solugdo do
outro (aprendizado com colega);
construgao de artefatos
tecnoldgicos usando o PC em
projetos circundando assuntos que
o professor ministra.

Fonte: Autoria propria

A primeira andlise aponta os elementos da sistematizacdao da formacdo dos
cursos 4 e 5. Como sugestdo pode-se ampliar a carga horaria para os cursos, com
a intencdo de conhecer mais recursos do aplicativo Scratch por meio de exemplos
praticos que explorem os pilares do PC.

Quanto ao conteudo tedrico, verificou-se que foi trabalhado conforme o
programa dos cursos 4 e 5. Em relagdo ao aspecto pratico, somente o curso 5
abordou por meio de oficinas para a construcdo de projetos. Ambos os cursos
promoveram o uso da ferramenta Scratch com intuito de aplicar os pilares do PC.
Por outro lado, para aprofundar o conhecimento adquirido sobre o assunto, é
necessario oferecer outras atividades em vdrios niveis. A partir dos exemplos
iniciais dos cursos, novos desafios devem ser apresentados com dificuldades
aumentadas a medida que se avanca na formacao.

O objetivo dos cursos 4 e 5 foi desenvolver os pilares do PC usando uma
linguagem de programac¢dao em blocos, com exemplos praticos em formato de
projetos como salientado por Novoa (2009).

Os cursos 4 e 5 usaram o método didatico guiado de acordo com o
Educamundo (2023). Ele permite conduzir o cursista linearmente pelas atividades
dos médulos. Por outro lado, pressupde que o cursista seja um sujeito ativo e que
possa se desenvolver estudando por meio desse método.

As analises dos registros nos didrios de bordo, os questionamentos durante o
curso e as observacGes dos pesquisadores direcionaram para a identificacdo de
requisitos de melhorias para a organizacdo de futuros cursos sobre o tema
(OLIVEIRA et al., 2017).

CONSIDERACOES FINAIS

Ao revisitar o objetivo deste estudo, foram descritas as caracteristicas dos
cursos MOOC sobre Pensamento Computacional para formacdo de professores,
oferecidos de janeiro a julho de 2023, e especificados os requisitos para um novo
curso.

As caracteristicas dos cursos MOOC analisados no estudo colaboraram para a
elaboracdo de um novo curso, com base nos requisitos levantados, os quais sdo:
féorum para trabalhar duvidas dos participantes; socializacdo dos projetos
construidos; promocdo de encontro online ndo obrigatdrios com disponibilidade
das gravacgdes; interacdo da gestdo do curso com cursistas; acréscimos de novos
maddulos com situagBes de jogos; o cursista socializar com os demais colegas de
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curso a sua solucdo e poder comentar a solucdo do outro (aprendizado com
colega); construcdo de artefatos tecnoldgicos usando o PC em projetos
circundando assuntos que o professor ministra.

Dos cursos evidenciados neste trabalho, houve apenas um desenvolvido para
a formagdo de professores que ndo estava com inscrigdes abertas para novos
participantes. Desse jeito, se os professores participassem das formacdes,
provavelmente, teriam dificuldades para integrar os assuntos que ministram com
os pilares do PC.

Ressalta-se também a importancia de se permitir a integracao dos conteudos
das disciplinas curriculares, usar metodologias de ensino que promovam a
aprendizagem ativa e a resolucdo de problemas e fornecer orientacgdo aos cursistas
sobre como incorporar o PC ao curriculo escolar.

Por ora, os cursos MOOC citados trazem uma experiéncia rapida e pratica
“mao na massa” que oportunizam ao cursista aplicar o conhecimento e formacao
para aperfeicoar o seu trabalho. Dessa forma, os cursos MOOC vém ganhando
popularidade em varias dreas do conhecimento, aumentando a sua demanda.

Como trabalho futuro, espera-se que novas propostas de cursos surjam a
partir desse estudo. E salutar ouvir os interessados para atender suas
especificidades, além de considerar os apontamentos dos autores desse estudo
sobre os requisitos para a elaboracao de novos cursos.

Essa pesquisa mostrou o quanto é importante oferecer aos professores
oportunidades no uso das TDIC em diferentes situacdes. Os professores que
exploram a abordagem do PC podem inovar a forma como aprendem o assunto
que ensinam.
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Massive, open, online courses on
computational thinking for teacher training

ABSTRACT

The Computational Thinking approach allows people to develop their own skills that help
solve problems through computational pillars. Thus, the objective of this work is to describe
the characteristics of the massive open online courses on Computational Thinking for
teacher training, offered from January to July 2023, as well as specify the requirements to
propose a new course. The research was conducted using a qualitative, exploratory,
descriptive approach, with researchers observing and actively participating in courses on
the topic. According to the research results, these courses are a valuable opportunity for
teachers to become familiar with concepts and teaching methodologies that facilitate the
learning of Computational Thinking.

KEYWORDS: Massive open online courses. Teacher training. Computational Thinking.
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