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A Educacdo em Computagio é um campo de conhecimento que tem
sido considerada desde a Educacéo Basica até o Ensino Superior
[6, 10], contribuindo para o aprendizado de técnicas de analise e
resolucdo de problemas, bem como o funcionamento de tecnologias
na pratica. Em particular, a BNCC (Base Nacional Comum Curri-
cular) tem abordado a Computag¢io na Educacido Basica desde o
ano de 2022 [2]. Uma das habilidades consideradas nesse topico é
Pensamento Computacional (PC) [11, 16]. Em particular, o PC é
uma forma de raciocinio para a resolucdo de problemas por meio
da abstracio de conceitos fundamentais da Computacio [15]. O PC
é composto de quatro pilares: decomposicéo (dividir o problema
em partes menores), abstracio (reconhecer a parte essencial do
problema), reconhecimento de padrio (identificar recorréncias se-
melhantes no problema) e algoritmo (estabelecer uma sequéncia de
passos ordenada para resolver o problema) [12].

Dentre as diversas iniciativas para apoiar o ensino de PC, bem
como a légica de programacéo, encontram-se os jogos digitais [8].
Nessa perspectiva, o projeto Escola de Games UFJF! tem explorado
o ensino de logica de programacéo e PC por meio da criagio de
jogos digitais [7]. Diante do exposto, é imprescindivel a formacdo
de professores na area da Computacéo para apoiar o ensino dos
conteudos de PC e logica de programacdo [13]. Assim, deve-se
proporcionar aos professores cursos de formacédo que os capacitem
e evidenciem formas de apoiar o processo de ensino-aprendizagem
dos alunos da Educag¢io Bésica [1].

Apesar dos beneficios dos jogos no ensino dos tépicos mencio-
nados [14], muitos professores ainda nio se engajaram plenamente
nas oportunidades oferecidas por esses jogos, que sdo pouco ex-
ploradas nas escolas e tendem a reproduzir uma logica linear resis-
tente a tais tecnologias, dificultando pelo uso de materiais didaticos,
muitas vezes pouco eficazes [9]. Ademais, muitos professores ndo
possuem conhecimento prévio em logica de programacio e desen-
volvimento de jogos [4], além de néo estarem familiarizados com as
ferramentas necessarias para cria-los [4]. Portanto, a falta de acesso
a recursos didaticos para o uso dos jogos na educacio e a falta de
compreensido dos contetiidos podem comprometer o processo de

Thttps://sites.google.com/view/escoladegamesufijf

Fica permitido ao(s) autor(es) ou a terceiros a reproducéo ou distribui¢éio, em parte ou
no todo, do material extraido dessa obra, de forma verbatim, adaptada ou remixada, bem
como a criagdo ou producdo a partir do contetido dessa obra, para fins nao comerciais,
desde que sejam atribuidos os devidos créditos a criacio original, sob os termos da
licenga CC BY-NC 4.0.

EduComp’24, Abril 22-27, 2024, Sdo Paulo, Sdo Paulo, Brasil (On-line)

© 2024 Copyright mantido pelo(s) autor(es). Direitos de publicacio licenciados a
Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC).

ensino-aprendizagem [5]. Além disso, a falta de recursos impede
que os professores conduzam as aulas de forma eficaz e oferecam o
suporte para que os alunos possam criar seus proprios jogos [3].

Visando contribuir para o conhecimento e aprendizado sobre o
desenvolvimento de légica de programacéo para mais estudantes
da Educacéo Basica no Brasil, este trabalho visa discutir a criagéo
de um curso no formato de MOOC (Massive Open Online Course),
objetivando capacitar professores com conhecimentos em conceitos
de logica de programacéio para que eles possam realizar oficinas
nas escolas utilizando um conjunto de materiais de suporte que
serdo disponibilizados, tais como: videos, slides e exercicios resolvi-
dos, permitindo que os alunos criem seus proprios jogos enquanto
aprendem logica de programacéo.

Para desenvolver esse MOOC foram realizados os seguintes pro-
cessos metodoldgicos. Primeiramente, foi realizado o planejamento
do MOOC, a proposta é de um curso on-line com duragéo de 15
semanas para ensinar os professores sobre os conceitos de logica
de programacéo e de desenvolvimento de jogos digitais no Scratch.
Apbs o planejamento do curso foi realizado o desenvolvimento do
material didatico. O material inclui slides, videoaulas e atividades.
Dentre os conceitos abordados nesses materiais, encontram-se os
conceitos de logica de programacéo, jogos digitais, roteiro de jogos,
e, também, conceitos sobre ferramenta Scratch?. Dessa forma, esses
contetdos foram divididos ao longo das aulas e os materiais serdo
disponibilizados para os professores semanalmente durante a con-
ducdo do curso. Além disso, também foram desenvolvidos materiais
de apoio para os professores, que serdo liberados ao final do curso.
O professor recebera slides, atividades com resolucéo e planos de
aula para, assim, reproduzir o curso com seus alunos em sala de
aula. Por fim, serdo realizadas as gravacdes de videoaulas sobre os
conteudos trabalhados. Ademais, todo o material sera disponibi-
lizado em um site/plataforma moodle. Ao final desse processo de
construcdo dos materiais didaticos, sera realizada a divulgacio das
inscri¢gdes para o curso.

Portanto, esse trabalho tem como finalidade apresentar uma
alternativa para a formacdo de professores da Educacdo Basica
possibilitando que eles explorem os conceitos de PC, légica de
programacéo e desenvolvimento de jogos. Espera-se também que
os professores adquiram uma sélida formacéo teérica e pratica sobre
o Scratch, que é a plataforma considerada para que os professores
possam reproduzir o curso para alunos nas escolas. Por fim, também
almeja-se que os alunos absorvam o contetdo do curso e assim
sejam capazes de solucionar problemas por meio dos conceitos de
Computagio e se interessem pela area de Computagéo.
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