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(PE)

DESCRICAO TECNICA DO PRODUTO EDUCACIONAL

Titulo: UMA ARQUITETURA PEDAGOGICA INTEGRADA AO CURSO
ONLINE, ABERTO E MASSIVO (APMOOC) - “Professor méo na massa”

Origem do produto educacional: Este produto é fruto do estudo de
doutorado infitulado “USO DE TECNICAS DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA CRIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS POR
DOCENTES DE CIENCIAS”, realizado no Programa de Pés-Graduacéio
em Ensino de Ciéncias (PROPEC) do Instituto Federal de Educacdo,

Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ) — Campus Nildpolis.

Metodologia de construcéio do PE: Utilizamos o Design Thinking (DT)

como abordagem metodoldgica, porque permite solucionar
problemas de forma criativa, enfocando o ser humano. Por meio de
um processo interacional, as pessoas envolvidas colaboram para
alcangar resultados inovadores. O processo de design é o que coloca
o Design Thinking em acéo através de uma abordagem estruturada
para gerar e aprimorar ideias. O processo é constituido de fases ou
etapas que adjudam em seu desenvolvimento, desde identificar um

desafio até encontrar e construir a solucdo (Schurr, 2023).

Nivel de ensino a quem se destina o produto: Ensino superior.

Area de conhecimento: Ensino.

Pdblico-Alvo: Professores de ciéncias do ensino fundamental |l.

Finalidade: Auxiliar na forma¢do de educadores que pretendem
desenvolver projetos de jogos educacionais a partir da aquisicdo das

habilidades do pensamento computacional.

Registro do Produto: Biblioteca do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia

e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ) — Campus NilSpolis.

Avaliacdo do PE: O produto educacional foi avaliado por docentes

(cursistas) durante a formacéio, e por alunos do mestrado e doutorado
do grupo de pesquisa Astronomia e Fisica do PROPEC. Adicionalmente,
foi analisado por pedagogas com expertises em tecnologias digitais e
docentes especialistas em pensamento computacional. Finalmente, foi

submetido a avalia¢éo da banca de defesa do doutorado.

Disponibilidade: Irrestrita. Mantendo-se o respeito a autoria do produto

educacional, ndo sendo permitido o uso comercial por terceiros.

Divulgacéio: Por meio digital no idioma portugués. ~ -




A Arquitetura Pedagodgica (AP) sugere a utilizacdo do que hda de
melhor das Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagado
(TDIC) nos processos de ensino e aprendizagem, pois elas
combinam a abordagem pedagdgica com os artefatos digitais
disponiveis nas redes de comunicagdo. Assim, o objetivo deste
produto educacional consistiv em modelar um Curso Online,
Aberto e Massivo (MOOC) do inglés significa “massive open online
courses” sobre pensamento computacional a partir de uma
arquitetura pedagogica que fomentou um caminho de formacdo
docente para a construcao de jogos educacionais. A organizagao
didatica do curso apresentou o desenvolvimento do estudo para o
cursista por meio da autoaprendizagem no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). Este produto educacional foi implementado
nos AVAs: Google Classroom e Moodle. A arquitetura pedagogica
apontou como delinear a Matriz Desenho Educacional (MDE), bem
como o Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) e o design do AVA.

Palavras-chave: Arquitetura pedagogica; Curso online, aberto e massivos,

Formacao de professores, Pensamento computacional.



https://www.mooc.org/
https://www.mooc.org/
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acao

Apresent

Caro educador, seja bem vindo(a).

Este produto educacional é o resultado de uma pesquisa realizada no doutorado do Programa
de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias (PROPEC) do Instituto Federal de Ciéncia, Educacdo e
Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ), campus NilSpolis. Ele foi concebido a partir de uma arquitetura
pedagdgica existente e aplicada a um Curso Online, Aberto e Massivo (MOOC) para formacdo de
professores que desejam criar seus préprios jogos educacionais baseados nos conteiidos que
lecionam a partir das técnicas ou habilidades do Pensamento Computacional(PC). Conforme Wing
(2006), é importante que as pessoas, independente de sua profissdo, saibam utilizar e
implementar as técnicas do PC nas rotinas cotidianas para solucionar problemas.

A intencdo é colaborar com a formacgéo de profissionais da educacdo criticos, reflexivos e
autonomos que entendam o processo de construgéio de jogos educacionais a partir das habilidades
desenvolvidas com a organizacéio do pensamento computacional. Também, como estratégia, a
partir dessa formacdo, espera-se que o professor possa aventurar e desenvolver seus proprios
artefatos digitais com intuito de melhorar os processos de ensino e aprendizagem.

Por conta da disponibilidade deste recurso educacional, convidamos vocé a participar na
elaboracdo de jogos como aluno ou, se tiver mais experiéncia, como formador de docentes.
Em suma, os professores Risiberg e Alexandre elaboraram esse PE com muito cuidado, atengdo,

empenho e dedicagdo.




Os recursos tecnoldgicos digitais tornaram-se mais
acessiveis, € a escola precisa aproximar-se deles,
porque estdo presentes em quase todas as
atividades do mundo contempordneo. Neste sentido,
a escola deve se esforcar para andar em sintonia
com a geracdo tecnoldgica.

Para que isso ocorra, &€ valoroso qualificar o
professor para trabalhar com as tecnologias digitais
de informacé&o e comunicacédo (TDIC) associada aos
pilares do Pensamento Computacional, com a

intencdo de construir jogos, narrativas ou animagoes

com os conteudos que lecionam.

O PE que aqui se apresenta € uma arquitetura
pedagdgica que fomentou a construcdo de um
curso que permitisse a formagdo docente em um
ambiente virtual de aprendizagem. Este curso foi
idealizado para professores que trabalham no
ensino fundamental Il e tem como objetivo auxilia-
los na criagcdo de jogos educacionais com oOs
conteudos que ensinam.

Deste modo, o produto educacional arquitetado
a partir de uma pesquisq, possivelmente ajudard os
professores a desenvolverem artefatos digitais

educacionais) representativos

(jogos para  os

alunos.



Pensamento Computacional (PC)

Wing (2006) afirma que é “a combinacdo do pensamento critico com os
fundamentos da computacdo define uma metodologia para resolver problemas,

. . ”
denominada Pensamento Computacional™.

De acordo com a instituicdio Code.org (2016), o Pensamento Computacional é

constituido por pilares ou bases que auxiliom as pessoas na resolucéo de

problemas com auxilio do computador, sendo eles: decomposicéo,

reconhecimento de padrdes, abstracéo e algoritmos. ...... ...............................

----------------------------------------------------------------------------

comparaveis a leitura, escrita e matematica. Elqs podem ser critica e concebida
através do desenvolvimento intelectual das pessoas qo resolverem problemas

através de algoritmos, conforme a Base Naaonal Comum Curricular(BNCC)

aborda (BRASIL, 2019, p. 424).

Wing (2014 ), redefine Pensamento Computacional como sendo a forma
14
como o pensamento humano é estruturado, de modo que um problema possa ser

resolvido por uma pessoa ou por um computador.



Jogos 5
ed UCGCiOnC"S e Para Derryberry (2007), o jogo educacional se encontra na cq’regofriq
cridgﬁo de jogos sérios (games serious), porque tem como propc;')si’roé (o
divertfimento, mas além disso, tem como meta desenvolv;er um

o Ve o
conhecimento especifico.

A aprendizagem pode ser obtida por meio de jogos, como Eaﬁrl;'nq

Prensky(2012), pois hd uma combinacdo entre o contelido e o jogo.
Contudo, é preciso que o aluno esteja em uma condicdo especfficfa pci:ra

gue a aprendizagem seja efetiva.

perspectiva construcionista de Papert (1994) mostra que é mais vidvel @

programacdo de jogos digitais no ambiente escolar, porque existe a

possibilidade de explorar as habilidades do pensamento computacional.



Linguagem
para A linguagem de programacdo em blocos Scratch é visual e de
construcdo de facil entendimento. Ela permite trabalhar

jogos pensamento computacional de maneira simp

os pilares

criativa,

educacionais segundo aRede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBACQ).
n .wﬁ::"ﬁ ﬂm"w#?

jggos e historias intefativas. O link de acesso e:
https://scratch.mit.edu/.




Ensino de ciéncias

O ensino das ciéncias transita entre a ciéncia
basica e a aplicada do conhecimento produzido
atraves das pesquisas académicas. Para Krasilchik
e Marandino (2007), o estudante ndo deve ser
somente conhecedor dos conceitos das ciéncias,
ele também precisa estar apto a usa-los para

resolver problemas de sua rotina e pensar sobre

d%ﬂr

Nardi (2005, p.15), retrata que as influéncias das ciéncias sobre o somedade sblo

eles.

..........................................................................

({4

materializadas em artefatos tecnologicos e producbes tedricas, nunca -om’res
experimentados de forma téo intensa no cotidiano dos individuos, e causaram S|gn|ﬁca’r|vo
impacto nos destinos da humanidade”. Fato esse observado na prépria maneira de como

fazer ciencia nos dias de hoje.



Para Tardif (2011) a formacdio inicial deve passar piela
instituicdo que prepara a pessoa para a docéncia. P0|s, o
instituico € legitima para apresentar o conjunto de scé:beé‘es.
Somado-se a isso, as atividades de estagio e praticas deéensgino

vem complementar a sua formagado.

A formagdo continuada, mostra um professor com a
capacidade de relacionar bases tedricas cientificas adquiridas

na formagdo anterior com o cotidiano da sala de aula, porque

agora esse professor que exerce o profissdo fortdlece seus

saberes (Gomes, 2004 ).



Os cursos livres, fambém conhecidos como Cursos Online, Abertos e
)/ )

o o €Y o o
Massivos (MOOC) em inglés “”, ganharam popularidade na sociedade
moderna. Portanto, este tipo de curso leva em consideracdo a conexado

)

com as redes sociais, o conhecimento de um especialista em um campo

especifico e a aquisicdo de recursos tecnoldgicos disponiveis online,
segundo Matta e Figueiredo (2013). N <




O1

A arquitetura pedagogica possibilita construir
conhecimentos a partir das ideias
construtivistas de Piaget (1985) que requer da
educacao desenvolver meéetodos apropriados
para incentivar novos conhecimentos. Além
disso, promove o incentivo a autonomia do
cursista, que € defendida por Freire (1996) por
meio de tentativas, erros e acertos.

Carvalho et al. (2005) sinaliza que a
arquitetura pedagogica deve pPoOSSuir
‘suportes estruturantes® compostos por
‘abordagem pedagogica, software,
internet, inteligéncia artificial, educacao a
distancia e concepcao de tempo e espaco’
(Carvalho et. al, 2007, p. 39).
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Aspectos organizacionais | ()4 \Spectos tecnologicos

relacionados ao planejamento, a organizacao do
tempo e espaco, as expectativas e as propostas
pedagogicas, 0s objetivos, os atores, o publico-
alvo e a modalidade de ensino.

Aspectos de conteudo

relacionados aos materiais didaticos (videos,
audios, imagens, objetos de aprendizagem, entre
outros), recursos e atividades de estudo.

Aspectos metodologicos

relacionados as formas de comunicacao, a interacao

e 0s procedimentos de avaliacao.

Observacdo: Os aspectos organizacionais, de conteudo, metodoldgicos e tecnoldgicos pertencem a arquitetura

relacionados a escolha de um ambiente virtual de
aprendizagem e de outras tecnologias digitais
para fomentar o curso.

035 Aspectos de engalamento

relacionados a “chamar a atencao” do cursista, e
fazer com que ele tenha participacao efetiva,
comprometimento, envolvimento e empenho
durante a formacao no curso MOQOC.

pedagdgica definida por Behar(2009, p.3). Os autores do PE implementaram os aspectos de engajamento.



Arquiesura lyedag’ogi(:a Integrada ao curso online,
+ a

erto ¢ massivo (APMOOC)

« Pensamento

computacional
* Linguagem de
programacao em blocos
« Construgao de projetos

Aspectos de Conteldo

Aspectos Organizacionais

« Nome do curso
« [ema

« Objetivo

« Plblico-alvo,

» Carga horaria,
« Modalidade

« Atores

« Mensagens
orientadoras

APMOOC

* Ler o material,

« Assistir o video,

 Postar a atividade e duvidas,

» Visualizar a solugéo da
atividade do professor

» Comentar solucao da
atividade do colega

Aspectos Metodolégicos

« Realizar o teste avaliativo

Aspectos Tecnolégicos

Aspectos de Engajamento|-——

+« Dicas sobre o tema

« Ambiente online
« Diario de bordo
+» Material de apoio

*« Enquete
* FGrum

« Atividade

Arquitetura Pedagdgica para curso MOOC (Adaptado de Sonego et al. 2018)




DELINEANDO OS ASPECTOS ORGANIZACIONAIS DA APMOOC

Nome do curso

Pensamento Computacional com Scratch no ensino de ciéncias.

Possibilitar ao cursista a compreensdo sobre a construcao de artefatos tecnoldgicos (jogos

Objetivo educacionais, narrativas e animacoes), através da abordagem do pensamento computacional
utilizando a linguagem programacao em blocos Scratch.
Tema Formacéao de professores em PC para a construcao de jogos educacionais.

Publico-alvo

Professores que atuam com disciplinas do ensino fundamental, preferencialmente nos anos
finais. Mas nao 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 distribuidas em 5 horas de estudo para cada moédulo de ensino

Modalidade

A distancia - formato MOOC (sem tutoria).




DELINEANDO 0S ASPECTOS TECNOLOGICOS DA APM0OOC

Ambiente Virtual
de Aprendizagem

O AVA escolhido promoveu a interacdo, a cooperacao e a organizar os artefatos tecnoldgicos do
curso dispostos nos modulos.

Material de apoio

O cursista teve a sua disposicao textos, slides sobre o assunto trabalhado em cada modulo do curso,
também conta com video explicativo do assunto.

Atividade

As atividades foram do tipo discursiva e aberta ou fechada que envolvia questionario de multipla
escolha (autocorretivo) que ao final informou a nota obtida.

Forum

Este componente tecnoldgico foi utilizado para interacdes entre os cursistas. Este espaco serviu
para tira-duvidas, avisos, apresentacao dos cursistas, socializacao das atividades.

Diario de bordo

Esse componente foi estruturado a partir de uma atividade na qual o cursista deveria responder
algumas perguntas sobre o andamento das atividades do moédulo. O cursista precisou descrever
como foi o percurso para a realizagcao das atividades praticas e socializar com os demais colegas do
curso.

Enquete

Este recurso permitiu checar com os cursistas o andamento das atividades. Foi utilizado em todos
0S modulos do curso.




DELINEANDO 0OS ASPECTOS METODOLOGICOS DA APMOOC

Ler o material,
assistir video.

O cursista devera ver o video do modulo com o conteudo abordado. Em seguida, devera ler os
textos, slides e/ou arquivos formatos PDF disponiveis no médulo.

Postar atividade
e/ou davidas.

O cursista devera realizar as atividades propostas no moédulo e enviar por meio do AVA. Duvidas
podem ser tiradas através da ferramenta férum do AVA pelo professor do curso ou cursistas.

Visualizar solucao

O cursista tera acesso a solucao da atividade proposta realizada pelo professor do curso. Isso

da atividade do . . . , . L
permite verificar como seria uma provavel solucao ao problema da atividade.
professor
Comentara : , . : . .. .
. .. O Cursista podera visualizar a solucao da atividade do colega. Como processo de cooperacao, ele
solucao atividade ] )
devera comentar a solucao.
do colega.
Preenchero O cursista devera relatar como foi desenvolvido a solucdo da atividade. Ele devera apontar pontos

diario de bordo.

fortes e fracos e apresentar um conceito para seu desempenho na atividade.

Fazer teste
avaliativo.

O teste avaliativo é de autocorrecao e verificara o conteudo tedrico abordado no médulo.




DELINEANDO 0S ASPECTOS DE CONTEUDO DA APMOOC

(PARTE 1)

Identificando o
Modulo

Objetivo do modulo

0 - Boas Vindas e
Informando sobre
O CUrso

Apresentar a organizacdo do curso MOOC para que o cursista saiba o que sera trabalhado na sua
formacao, além de determinar prazos e outros detalhes.

1-Conhecendoo
pensamento
computacional

Entender como o pensamento computacional pode auxiliar na resolucado de problemas através de
projetos em linguagem computacional.

2 - Descobrindo o
ambiente Scratch

Explorar o ambiente Scratch através do menu “tutoriais”; executar o passo a passo das atividades
de programacao;

3 - Explorando o
ambiente Scratch

Realizar os exemplos propostos como pratica efetiva dos blocos de comandos: movimento,
aparéncia, som e eventos, promovendo acdes no ator e modificando a aparéncia do cenario no
ambiente Scratch.




DELINEANDO 0S ASPECTOS DE CONTEUDO DA APMOOC

(PARTE 2)

Identificando o
Modulo

Objetivo do modulo

4 - Trilhando o
ambiente Scratch

Explorar os blocos de comandos, sensores e estruturas de controle nos atores e nos cenarios do
ambiente Scratch.

5 - Praticando no
ambiente Scratch

Manipular dados (numéricos, légicos, alfabéticos) e operadores nos projetos criados no Scratch
durante a execucao de uma animacao ou de um jogo.

6- Criando
narrativa

Desenvolver uma narrativa (didlogo entre dois personagens) sobre o tema matéria e energia
como parte do projeto do jogo.

7 - Desenvolvendo
um quiz

Desenvolver um quiz com pontuacao quando o usuario acerta ou erra a resposta da pergunta para
0 projeto de jogo, ondas e som.




DELINEANDO 0S ASPECTOS DE CONTEUDO DA APMOOC

(PARTE 3)

Identificando o
Moddulo

Objetivo do modulo

8 - Animando
personagens

Construir uma animacao com as letras do alfabeto utilizando o quiz para verificagao do conteudo
no projeto ondas sonoras. Esse jogo devera mostrar efeitos e animacdes dos personagens
(atores) e nos cenarios.

9 - Construindo
projeto final de
curso

Arquitetar um jogo educacional com o conteudo da sua vivéncia 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 animacao, ou mesmo fazer uso das trés estruturas no seu
projeto final.

10 - Avaliando o
curso

Avaliar a estrutura do curso MOOC para formacao de professores com a possibilidade de construir
jogos educacionais com base nos pilares do pensamento computacional.




DELINEANDO OS ASPECTOS DE ENGAJAMENTO DA APMOOC

Mensagens
orientadoras

Mandar mensagens para o cursista sobre tempo de conclusao das atividades, compartilhar
incentivos para o avanco nos moédulos do curso, efetuar alteracdes a partir de consideracdes dos
cursistas sobre algum aspecto, oferecer possiveis solucbées mediante dificuldades nos
componentes, dentre outros.

Dicas sobre o tema

Este tipo de abordagem trata de encaminhar mensagem com dicas sobre o tema. Pode envolver
material novo de apoio a formacao, sites que tratam do assunto, webinarios, videos externos sobre
o tema, podcast e outras midias.




Aprendendo a construir
jogos, narrativas e animagcees

(PARTE 1)

PARA O\PROFESSORGURSISTA... ﬁ




INICIANDO A FORMAQAO NO CUESO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL COM SCRATCH NO ENSINO DE CIENCAIS

Orientag¢oes para o
professor cursista

Entao, acesse o curso e
inicie a sua formacao.

https:/Imoodle.ifrj.edu.br

O primeiro papel é atribuido ao educador a funcéo de
cursista. Isso significa que ele ird aprender a construir
narrativas, jogos, quiz e animacoes. O cursista
participara da formacdo no ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) do IF. Né&o requer dele fter
conhecimento especifico para participar da formacao.
Basta inscrever no periodo de oferta do curso na pagina
do Instituto Federal (IF). Acessar o AVA e realizar as
atividades propostas nos modulos do curso e cumprir o
agenda de formacéo em cada moddulo de ensino. O
curso é ofertado no primeiro e no segundo semestre de
cada ano de acordo com o calenddrio escolar em
funcionamento do IF.


https://moodle.ifrj.edu.br/

=I
MW INSTITUTO FEDERAL | Educacio

™ RiodeJaneiro a Distancia

Sud sessdo expirou. Por favor, identifique-se novamente.

Vocé possui uma conta@

AVEA /IFRJ | Ambiente Virtual o
de Ensino e Aprendizagem

ldentificac@o / email

® O uso de Cookies deve ser permitido no seu ] Lembrar idenfificac@o de usudrio

navegador (2)
Acessar
@ Alguns cursos podem permitir o acesso a visitantes - .
Esqueceu o seu usudrio ou senha?
Acessar como visitante







Boas-vindas e
apresentacdo do curso

Modulo 0

Trilhando o ambiente
Scratch

Modulo 4

Animando letras
(personagens)

Modulo 8

Conhecendo o Pensamento
Computacional

Modulo 1

Praticando no ambiente
Scratch

Modulo 5

Evitando colisdo

Descobrindo o ambiente
Scratch

Modulo 2

Criando narrativa (didlogo
entre personagens)

Modulo é

Emitindo certificado

Modulo 10

Explorando o ambiente
Scratch

Modulo 3

Desenvolvendo um quiz

BONS ESTUDOS!




Oferecendo o curso a partir da

APMOOC no Google Classrom
(PARTE 2)

PARA ONRROESSGRAORMADOR... .d:




OFERTANDO O CURSO NO AMEBIENTE ONLINE GOOGLE CLASSEOOM

Orientacoes para o _professor formador

Existe a possibilidade de oferecer a
- . Pensamento computacional com Scratch no ensino d...
formacdo no  ambiente  Google [EREREEEEERTCER

Classroom. O professor formador devera

(0 Meet d o
solicitar uma sala virtual de formacdo
’ o l . . -
através do preenchimento do formlario 0 - Boas Vindas e apresentag@o do curso
(Clique qqui). 1 - Conhecendo o pensamento computac...

2 - Descobrindo o ambiente Scratch

/4
Solicitagao da sala virtual do curso pensamento Modulos do 3 - Explorando o ambiente Scratch

computacional com Scratch no ensino de ciéncias cuUrso no google 4 - Trilhando no ambiente Scratch

B 7 U o Y
v & X Clqssroom 5 - Praticando com o Scratch

6 - Criando Narrativa (dialogo entre perso...

Prezado coordenador do Mooc,

Solicito a gerencia da sala no google classroom do curso pensamento computacional com Scratch no ensino
de ciéncias para qualificar os professores da escola onde atuo.

7 - Desenvolvendo um quiz

Atenciosamente,

8 - Animando letras (personagens)

Professor formador.

9 - Evitando colisao (projeto ondas eletro...


https://forms.gle/mVspQoTBCRJKKL1c8

Empregando o design a partir da

APMOOC no Moodle
(PARTE 3)

PARA ONRROESSGRAORMADOR... .d:




Orientacoes para o _professor formador

O segundo papel é atribuido ao educador a funcdo
de professor formador. Nesta funcéo, ele devera
reproduzir todos os moédulos do curso dispostos no PE.
Nenhum componente podera ficar de fora. Deve-se
sequir fielmente aos documentos do projeto
pedagogico do curso e da matriz desenho
educacional descrito no PE. Para o ambiente virtual
de aprendizagem, recomendamos o Moodle. :
fundamental implementar o designer do ambiente
virtual de acordo com as instrucoes da instituicdo que

ird ofertar o curso MOQOC.

APMOOC

PROJETO

PEDAGOGICO
DO CURSO

MATRILZ

DESENHO
EDUCACIOMNAL

AMBIENTE

VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM



Descobrindo o ambiente
Scratch

Conhecendo o Pensamento
Computacional

Boas-vindas e
apresentagdo do curso

Maodulo 0 Modulo 1 Modulo 2 Modulo 3

Criando narrativa (didlogo
entre personagens)

Praticando no ambiente
Scratch

Trilhando o ambiente
Scratch

Animando letras Evitando colisGo Emitindo certificado

(personagens)

Modulo 8 Modulo 9 Modulo 10

cao
acional
iencias

Explorando o ambiente
Scratch

Desenvolvendo um quiz

VSR E S e T

Esta

contempla
definidos para APMOQOC. A primeira

parte da formacdo engloba uma

proposta de  formagdo

todos os moddulos

infroducdo aos conceitos sobre
pensamento computacional e sua
aplicacdo no ambiente Scratch (do
mddulo | ao 5). A sequnda parte da
formacdo é voltada para construgdio
de projetos de jogos com os assuntos
das ciéncias, por exemplo: matéria e

energia (do médulo 6 ao 9).



APLICANDO OUTRO DESIGN A PROPOSTA DE FORMACAO
A APMOOC foi projetada para ser

usada em programas de ensino. Os
artefatos digitais que permitiram o
organizacdo de cada mddulo estdo Modulos do curso
contfidos nas pastas. Lembrando
que cada pasta tem o mesmo nome
do modulo proposto no ambiente
virtual de aprendizagem. No link

Documentos Produto educacional

- boas vindas e informacoes do curso

- conhecendo pensamento computacional
- descobrindo o ambiente scratch

- explorando 0 ambiente scratch

- trilhando o ambiente scratch

- criando narrativa (projeto investigando a materia)

O design do ambiente virtual de
aprendizagem ficard a cargo das
regras da instituicdo ofertante.

- desenvolvendo um quiz - (projeto ondas e som)

- animando personagens (projeto ondas sonoras)

0
1
2
3
4
C]bdiXO, fng downloqd dqs pqS'I'C]S. 5 - praticando no ambiente scratch
6
I
8
9

- Evitando colisao (projeto ondas eletromagneticas)




0 - boas vindase

informacdes do curso

_ 1) boas vindas - video00; __
2) quia onentdgdo cursista -

V|deoO1
3) perfil do cur5|std

questlon ario;

4 forum davidas;

4
6)
/.
-exemplos (baixar).

cronograma atividades;
qlossano de termos tecmcos
imagens utilizadas nos

1- conhecendo
pensamento

- computacional

1) pensamento
computacional - videoO2,
2) introducao ao ‘

| pensamento computdoondl

- slide; |
3} pensamento
‘computacional - atividade

prdtica; - |
4) solugdo atividade prdtica:

_//

5) teste avaligtivo

 ARTEFATOS DIGITAIS POR MGDULOS

s
ambitente scratch

descobrindo o

1) ambiente scratch -
vl'deoOB; |

2) in erfdce do ambiente

scrdtch slide.

utorials scratech onllne =

'deo04

teste avaliativo.

3 .- explorando o

ambiente scratch

1) bloco de comdndos -
parte 1 - videoO5;

= bloco de comdndos =

parte 1- slide;

3) atividade prdtica - parte | |
- bloco de comandos:

4] resolucdo atividades

prdticas - bloco de

comandos parte |
5) didrio de bordo.




ARTEFATOS DIGITAIS‘ POR MGDULOS‘

- 4 - trilhando 0 ambiente 5 - prahcando no 6- crldndo narrativa 7 - desenvolvendo um
scratch ~ ambiente scratch [projeto investigando a  quiz [proleto ondds e
1-bloco de comandos - 1- bloco de comandos - matéria] -~ som] |

-~ parte 2 - video06; ~ parte 3 - V|'_de007;; 1) criando narrativa- 1) criando quiz - videoO9;
2= bloco decomdndos = 2 - bloco de comandos - videoO8; - ' 2] criando quiz - slide;
parte 2 - slide; wropae S oshde 2) criando narrativa - slide; 3 perguntas do qUiz:

3 - Atividade préticd = 2 - Atividade pratica - bloco 3] texto com didlogos 4] atividade prdtica -

bloco de comandos - parte ~ de comandos - parte 3 personagens: - melhorando o quiz;

i = 4 - Resolucdo ctividade . 4] atividade prética- 5] teste avaliativo - quiz;

4 - Resolucao atividade - prdtica - parte 3; - melhorando a n‘drrdtivd; o) _d'iério de bordo.

pratica - parte 2, 5 - Teste avaliativo - bloco 5) teste avaliativo; . < '

5 - Teste avaligtivo - bloco  de comandos - parte 3 6) didrio de bordo. |

de comandos - parte 22 6 - Didriode bordo. e s ey CE
6 - Didrio de bordo. - | ' ' = I

_//



ARTEFATOS DIGITAIS‘ POR MG-DULOS‘

-8 - animando letras .

9 - Evitando colisdo =~ 10- Avaliando o cursoe -
[projeto ondas sonoras) e i |
o vk [projeto ondas ~ emitir certificado
1= ]ogo das letras inmddds eletromdqnehcas] 1) Autoavaliacdo:

- videolD; |

2~ ]ogo das letras
‘animddas - slide: _

- 3 - Atividade pradtica - jogo -
das letras animadas;
4 - Toste dthdhvo letras

1) Jogo evitando colisdo - 2] Pesquisa des_d-tiSchgao;
entre personagens - videoll.  3) Conferéncia dos dados:
2) Jogos evitando colisdo - 4) Emissao certificado '
e e ~ digital de conclusdo -

3) atividade prética;
£ feste avaliativo - cohsao

| _dnlmddds s ;
5 - Didrio de bordo - letras SaEeE el
i — 5) didrio de bordo.

_ animadas.

hitps://drive.google.com/drive/folders/1oekk2 EKB790cprdjivBDKyjqdPsik-AG?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1oekk2FKB79OcprdjjvBDKyjqdPsik-AG?usp=sharing

Redefinindo uma nova formacao
a partir dos médulos

(PARTE 4)

PARA ORRORESSORPROJETISTA. .. ﬁ




terceiro papel e atribuido ao educador a funcdo professor

REMODELANDO ©O papel é atribuid ducador a fungéo prof

NOVAS PROPO~STAS projetista. Nesta funcdo, ele poderd redefinir uma nova
DE F ORMAQOES A formacgdo a partir dos modulos. Para isso, pode-se organizar

PARTIR DA os médulos em dois cursos. A primeira oferta do curso pode
APMOOC contemplar os médulos de I(um) a 5 (cinco) com carga

horaria de 25 horas. O primeiro curso denomina-se

({4 ~ . 1)
Introdugdo ao pensamento computacional com Scratch™.

19 OPCAO DE CURSO 2° OPCAO DE CURSO
INTRODUGCAO AO

T Para a segunda oferta, reunird os médulos de 6 (seis) a 9

PENSAMENTO JOGOS ATRAVES

COMPUTACIONAL COM e (nove) com carga hordria de 20 horas denominado
JEIlEn SCRATCH

“ ® L4 ® ” ~
Construindo jogos através de projetos no Scratch™. Néo se
’ ({4 ~ e )
esquecendo que os médulos 0 (zero) “Informacdes gerais” e
“ egeo o fe ” ~
o |0 “emitir certificado de curso” deverdo constar nas duas

propostas de formagoes a serem modelados.



ADEQUACAO DA APMOOC PARA NOVA OFERTA
DE FORMACAO

Orientacoes para o professor projetista

APMOOC
E necessario redefinir os documentos vinculados a APMOOC,

PROJETO
PEDAGOGICO
DO CURSO

que sdo: matriz desenho educacional (MDE), o projeto
pedagdgico do curso (PPC) e propor novo designer do

ambiente virtual de aprendizagem para ambos os cursos. O

MATRIZ
DESENHO
EDUCACIONAL

educador podera escolher fazer uma das formacdes. No

entanto, recomendamos que para participar da segunda

AMBIENTE
VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

formagdio, € necessario que tenha feito a primeira formacgao.



Primeira proposta de formacao

Para esta proposta de formacdo
deve-se levar em consideragdo os
o ’ o
conceitos basicos sobre o tema
pensamento computacional, alem
de experimenta-los em uma
ferramenta de producdo de jogos.
Para esse propdsito iremos
trabalhar com a linguagem de
bloco Scratch onde podera fazer
o 4 °
usos de comandos disponiveis nos

blocos que encaixam um ao outro.

1" OPCAO — CURSO INTRODUCAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM SCRATCH

O — Boas Vindas

e informacdes
do curso

3 — Explorando

o ambiente
Scratch

2 — Descobrindo
o ambiente
Scratch

1- Conhecendo o
curso e o
ambiente scratch

4 — Trilhando o
ambiente
Scratch

5 — Praticando
no ambiente
Scratch

6 — Emitir
certificado do
CUI'sO




Segunda proposta de formacao

2° OPCAO — CURSO CONSTRUINDO JOGOS ATRAVES DE PROJETOS NO SCRATCH

2— Desenvolvendo
um quiz (projeto
ondas e som)

O — Boas Vindas e
informacdes do curso

3 - Animando
personagens
(projeto

4— Construindo
projeto final

| 5 — Emitir certificado
do curso

ondas sonoras)

Esta

requer do cursista ter experiéncia

proposta de formagdo
com linguagens de programagado
ou que tenha participado de uma
formacdo sobre pensamento
computacional. Os médulos sdo
independentes, e cada madulo
temm como proposta iniciar um
projeto de um jogo e o cursista
da continuidode ao projeto

desenvolvendo novas situacoes.



Alterando os componentes da
APMOOC para uma nova formacgio

(PARTE 5)

PARA O ESRECEAEISAAEM TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS... :




APMOOC

PROJETO
PEDAGOGICO
DO CURSO

MATRILZ
DESENHO
EDUCACIONAL

AMBIENTE
VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

Orientacoes para o especialista em tecnologia educacional

O quarto e ultimo papel é atribuido ao educador a fun¢éo especialista em
tecnologias educacionais. Nesta funcéo, ele podera incluir, alterar, excluir os
componentes definidos para a APMOOC. Neste caso, € importante manter
os créditos aos autores que idealizaraom o PE. No entanto, o especialista
/4 ° ° V4 o o V4
podera suprimir alguns modulos, ou mesmo adicionar outros modulos de
formacgdo. Ou mesmo apresentar uma outra possibilidade de formagdo ndo
discutida aqui nesse documento. A linguagem de programacdo em blocos
~ ° V4 °
ndo precisa ser o Scratch, poderd escolher outra linguagem,
preferencialmente que seja linguagens de blocos. Quanto aos artefatos
digitais podem utilizar ou ndo os que estdo disponiveis neste PE, alem

melhora-los para uma nova proposta de formacéo.



CONSIDERACOES FINAIS

A arquitetura pedagogica demonstrou que
foi possivel oferecer uma formacao de
qualidade, incentivando o cursista (professor)
a aprender e ajudando-o a criar seus artefatos
tecnologicos a partir do dominio das
estruturas do pensamento computacional
aplicados a uma linguagem de programacao.

Assuntos introdutorios sobre 0 tema
pensamento computacional e o0 dominio da
ferramenta de construcao de jogos
educacionais em blocos foram abordados de
maneira pratica e teorica na proposta de
formacao docente. A partir disso, ficou claro
que podemos implementar diferentes tipos de
formacao com a flexibilidade que a
arquitetura pedagogica proporciona.

Este estudo também contribuiu para a
funcao colaboracao entre cursistas
(professores) no que diz respeito aprender
com 0S outros, mostrando uma possibilidade
para realizacao desta acao, atraves de um
ambiente virtual de aprendizagem.

Disponibilizamos esse produto educacional
para distribuicao e uso irrestrito com o
intuito de colaborar com inovacoes para o
ensino.

O objetivo do PE ¢ qualificar educadores para
construcoes de jogos educacionais. Alem
disso, esse produto educacional & o fruto de
uma pesquisa académica aplicada a pratica
docente.
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