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A Educação em Computação é um campo de conhecimento que tem
sido considerada desde a Educação Básica até o Ensino Superior
[6, 10], contribuindo para o aprendizado de técnicas de análise e
resolução de problemas, bem como o funcionamento de tecnologias
na prática. Em particular, a BNCC (Base Nacional Comum Curri-
cular) tem abordado a Computação na Educação Básica desde o
ano de 2022 [2]. Uma das habilidades consideradas nesse tópico é
Pensamento Computacional (PC) [11, 16]. Em particular, o PC é
uma forma de raciocínio para a resolução de problemas por meio
da abstração de conceitos fundamentais da Computação [15]. O PC
é composto de quatro pilares: decomposição (dividir o problema
em partes menores), abstração (reconhecer a parte essencial do
problema), reconhecimento de padrão (identificar recorrências se-
melhantes no problema) e algoritmo (estabelecer uma sequência de
passos ordenada para resolver o problema) [12].

Dentre as diversas iniciativas para apoiar o ensino de PC, bem
como a lógica de programação, encontram-se os jogos digitais [8].
Nessa perspectiva, o projeto Escola de Games UFJF1 tem explorado
o ensino de lógica de programação e PC por meio da criação de
jogos digitais [7]. Diante do exposto, é imprescindível a formação
de professores na área da Computação para apoiar o ensino dos
conteúdos de PC e lógica de programação [13]. Assim, deve-se
proporcionar aos professores cursos de formação que os capacitem
e evidenciem formas de apoiar o processo de ensino-aprendizagem
dos alunos da Educação Básica [1].

Apesar dos benefícios dos jogos no ensino dos tópicos mencio-
nados [14], muitos professores ainda não se engajaram plenamente
nas oportunidades oferecidas por esses jogos, que são pouco ex-
ploradas nas escolas e tendem a reproduzir uma lógica linear resis-
tente a tais tecnologias, dificultando pelo uso de materiais didáticos,
muitas vezes pouco eficazes [9]. Ademais, muitos professores não
possuem conhecimento prévio em lógica de programação e desen-
volvimento de jogos [4], além de não estarem familiarizados com as
ferramentas necessárias para criá-los [4]. Portanto, a falta de acesso
a recursos didáticos para o uso dos jogos na educação e a falta de
compreensão dos conteúdos podem comprometer o processo de

1https://sites.google.com/view/escoladegamesufjf
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ensino-aprendizagem [5]. Além disso, a falta de recursos impede
que os professores conduzam as aulas de forma eficaz e ofereçam o
suporte para que os alunos possam criar seus próprios jogos [3].

Visando contribuir para o conhecimento e aprendizado sobre o
desenvolvimento de lógica de programação para mais estudantes
da Educação Básica no Brasil, este trabalho visa discutir a criação
de um curso no formato de MOOC (Massive Open Online Course),
objetivando capacitar professores com conhecimentos em conceitos
de lógica de programação para que eles possam realizar oficinas
nas escolas utilizando um conjunto de materiais de suporte que
serão disponibilizados, tais como: vídeos, slides e exercícios resolvi-
dos, permitindo que os alunos criem seus próprios jogos enquanto
aprendem lógica de programação.

Para desenvolver esse MOOC foram realizados os seguintes pro-
cessos metodológicos. Primeiramente, foi realizado o planejamento
do MOOC, a proposta é de um curso on-line com duração de 15
semanas para ensinar os professores sobre os conceitos de lógica
de programação e de desenvolvimento de jogos digitais no Scratch.
Após o planejamento do curso foi realizado o desenvolvimento do
material didático. O material inclui slides, videoaulas e atividades.
Dentre os conceitos abordados nesses materiais, encontram-se os
conceitos de lógica de programação, jogos digitais, roteiro de jogos,
e, também, conceitos sobre ferramenta Scratch2. Dessa forma, esses
conteúdos foram divididos ao longo das aulas e os materiais serão
disponibilizados para os professores semanalmente durante a con-
dução do curso. Além disso, também foram desenvolvidos materiais
de apoio para os professores, que serão liberados ao final do curso.
O professor receberá slides, atividades com resolução e planos de
aula para, assim, reproduzir o curso com seus alunos em sala de
aula. Por fim, serão realizadas as gravações de videoaulas sobre os
conteúdos trabalhados. Ademais, todo o material será disponibi-
lizado em um site/plataforma moodle. Ao final desse processo de
construção dos materiais didáticos, será realizada a divulgação das
inscrições para o curso.

Portanto, esse trabalho tem como finalidade apresentar uma
alternativa para a formação de professores da Educação Básica
possibilitando que eles explorem os conceitos de PC, lógica de
programação e desenvolvimento de jogos. Espera-se também que
os professores adquiram uma sólida formação teórica e prática 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 conteúdo do curso e assim
sejam capazes de solucionar problemas por meio dos conceitos de
Computação e se interessem pela área de Computação.
2https://scratch.mit.edu/
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