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Resumo

As pessoas sdo capazes de desenvolver habilidades para agir de maneira criativa e critica nas tarefas
diarias. Nesse contexto, o professor pode utilizar as Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao
(TDIC) para estabelecer um ambiente favoravel de aprendizagem. Portanto, € consideravel que ele
domine as TDIC a ponto de criar solugBes com o contetdo que ensina, como produzir jogos. Assim,
surge como pergunta do estudo: um Produto Educacional (PE) cumpre o papel de qualificar o docente
em um Curso Online, Aberto e Massivo (MOOC) para a criagdo de jogos? Este estudo é justificado
porque visa promover as habilidades do docente para implementar jogos, 0 que pode resultar em
inovacOes pedagdgicas. Este artigo tem dois propdsitos, o primeiro € mostrar como o PE foi estruturado
para formar o docente a desenvolver as habilidades do pensamento computacional para a elaboragéo
de jogos educacionais para as ciéncias. O segundo propdsito é analisar a validacdo do PE pelos
especialistas em computacdo e pedagogos com experiéncia em tecnologias educacionais. No estudo
utilizou-se uma metodologia qualitativa de abordagem interpretativa e observacao participativa. Para
concepcao do PE foi empregada a abordagem metodoldgica do Design Thinking. Como resultado, a
validacdo demonstra que o PE é de qualidade, esta alinhado com os objetivos pedagdégicos de
formacado e cumpre os critérios da ficha de avaliagdo da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES).

Palavras-chave: arquitetura pedagdégica; curso online, aberto e massivo; ensino; produto educacional;
validagéo.

An integrated pedagogical architecture for a massive open online course:
design and validation of the educational product

Abstract

People are capable of developing skills to act creatively and critically in their daily tasks. In this context,
teachers can use Digital Information and Communication Technologies (DICT) to establish a favorable
learning environment. Therefore, it is important that they master ICT to the point of creating solutions
with the content they teach, such as producing games. Thus, the study question arises: does an
Educational Product (EP) fulfill the role of qualifying teachers in a Massive Open Online Course (MOOC)
to create games? This study is justified because it aims to promote teachers' skills to implement games,
which can result in pedagogical innovations. This article has two purposes, the first is to show how the
EP was structured to train teachers to develop computational thinking skills for the development of
educational games for the sciences. The second purpose is to analyze the validation of the EP by
computer specialists and pedagogues with experience in educational technologies. The study used a
qualitative methodology with an interpretative approach and participatory observation. The Design
Thinking methodological approach was used to conceive the EP. As a result, the validation shows that
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the EP is of high quality, is aligned with the pedagogical training objectives and meets the criteria of the
evaluation form of the Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES).
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Una arquitectura pedagoégica integrada para un curso en linea masivo y
abierto: disefio y validacién del producto educativo

Resumen

Las personas son capaces de desarrollar habilidades para actuar de forma creativa y critica en sus
tareas cotidianas. En este contexto, los profesores pueden utilizar las Tecnologias Digitales de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) para establecer un entorno de aprendizaje favorable. Por lo tanto,
es importante que dominen las TIC hasta el punto de crear soluciones con los contenidos que ensefian,
como la produccién de juegos. Por consiquiente, surge la pregunta la investigacion: ¢cumple un
Producto Educativo (PE) la funcién de capacitar a los profesores de un Curso Online Masivo y Abierto
(MOOC) para crear juegos? Esta investigacion se justifica porque busca promover las habilidades de
los docentes para implementar juegos, lo que puede resultar en innovaciones pedagdgicas. Este
articulo tiene dos propdésitos, el primero es mostrar cémo se estructurd el PE para capacitar a los
docentes en el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional para el desarrollo de juegos
educativos para las ciencias. El segundo propoésito es analizar la validacién del PE por especialistas en
informatica y pedagogos con experiencia en tecnologias educativas. El investigacion utilizd6 una
metodologia cualitativa con enfoque interpretativo y observacion participativa. Para concebir el PE se
utilizé el enfoque metodoldgico Design Thinking. Como resultado, la validacion muestra que el PE es
de alta calidad, esta alineado con los objetivos de formacién pedagdgica y cumple con los criterios del
formulario de evaluacién de la Coordinacion para el Perfeccionamiento del Personal de Educacion
Superior (CAPES).

Palabras clave: arquitectura pedagdgica; curso online, abierto y massivo; ensefianza; producto
educativo; validacion.

Introducao

A disponibilidade de acesso das pessoas da comunidade escolar as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no dia a dia nao significa que elas
estejam aptas a aproveitar seu potencial para 0 avanco do ensino e da aprendizagem.
Adicionalmente, a maioria das instituices educacionais publicas no Brasil nao dispbe
de infraestrutura tecnolégica adequada para explorar tal potencial. Logo, sem
considerar as situacdes anteriores, ndo é possivel atender as demandas da geracao
tecnoldgica atual, que passa a maior parte do tempo conectada a Internet.

Perante o exposto, é importante que as pessoas desenvolvam habilidades para
executar atividades ou tarefas no ambiente de trabalho ou na escola de forma criativa,
critica e conectada para suprir as necessidades do século XXI. De acordo com
Abrantes e Barros (2024, p. 20), tais habilidades demandam das pessoas

"conhecimento e entendimento de como elas podem contribuir para o
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desenvolvimento cognitivo ao materializar a solucdo de problemas por meio do
pensamento abstrato, decompositivo, representativo e algoritmico". Para este estudo,
as habilidades que interessam estéo ligadas ao Pensamento Computacional (PC).

Assim, o professor, como principal mediador do saber, tem como papel
essencial utilizar as TDIC em atividades de sala de aula para favorecer o ensino e a
aprendizagem de qualidade. Portanto, é benéfico que ele comece a coordenar a TDIC
e produzir artefatos digitais com o conteudo que leciona, como por exemplo jogos.
Entretanto, em conformidade com Zaky e AL Mulhim (2024), o professor apresenta
dificuldade em encontrar jogos que se alinhem aos objetivos de aprendizagem e
também |he falta habilidades para projetar seus proprios jogos.

Nesta direcdo, busca-se aproveitar ao maximo as TDIC em sala de aula como
alternativa para diminuir tal problematica. Dado isso, é crucial familiarizar o docente
com as inovacdes tecnoldgicas, e uma maneira de conseguir tal feito € qualifica-lo.
Mesmo que o professor apresente dificuldades em lidar com as TDIC, uma formacéao
continuada pode minimizar os impactos. Sendo assim, é razoavel desenvolver
propostas de formacéo continuada para professores que trabalhem habilidades
ligadas ao uso das tecnologias digitais. Alicercado nisso, Moran (2018) aponta que o
professor podera manusear as TDIC com as competéncias necessarias.

Azevedo (2008) reitera que o ensino de ciéncias deve promover a articulacéo
dos conhecimentos no cotidiano escolar, valorizando o conhecimento cientifico-
tecnolégico e as préticas pedagdgicas modernas. Logo, pode-se lancar mao de um
Produto Educacional (PE) que contemple formacédo para professores com o uso das
TDIC aplicadas ao conteudo que ele leciona.

Acerca de uma Arquitetura Pedagdgica (AP), Carvalho et al. (2007) entendem
que ela possui elementos, como recursos tecnolégicos e metodoldgicos suficientes
para abarcar um aprendizado de qualidade mesmo sendo a distancia.
Consequentemente, AP pode fomentar uma formacao docente, que explore as TDIC
em situacdes de sala de aula no sentido de maximizar o ensino e a aprendizagem.

Do ponto de vista de Matta e Figueiredo (2013), um Curso Online, Aberto e
Massivo (MOOC), também conhecido como curso livre, visa atender a uma formacéo
de alto padrao e permite que o cursista prossiga com os estudos independentemente

de sua localizacdo geografica. Assim, podemos incorporar os elementos da AP ao
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MOOC para atender aos requisitos fundamentais para criar um curso apropriado ao
publico-alvo. A ligacao entre eles possibilita ao professor se manter atualizado.

Nesse sentido, um PE pode ser considerado como um instrumento para a
implementacdo de praticas pedagdgicas inovadoras, de acordo com Rizzatti et al.
(2020), uma vez que pode contribuir para a qualificacdo docente na aplicacdo das
TDIC em sala de aula. Vale destacar que o PE é um componente essencial de um
estudo de doutorado realizado no programa de pés-graduacdo de um Instituto Federal
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia (IF).

No intuito de entender como o PE pode ser util a formacdo docente, tem-se
como pergunta norteadora deste estudo: um produto educacional cumpre o papel de
qualificar o docente em um MOOC para a criagao de jogos? Para responder a esse
questionamento temos dois propositos:

O primeiro € mostrar como o PE foi estruturado para formar o docente a
desenvolver as habilidades do pensamento computacional para a elaboracao de jogos
educacionais para as ciéncias. O segundo propdésito € analisar a validacao do PE
pelos especialistas em computacdo e pedagogos com experiéncia em tecnologias
educacionais. Portanto, tais especialistas foram convidados para examinar e validar o

PE, contribuindo para a acuracia do material didatico digital.

Arquitetura pedagdgica integrada a um curso online, aberto e massivo
(APMOOC)

Os cursos livres, também referidos como Cursos Online Abertos e Massivos
(MOOC), ganharam popularidade na sociedade moderna. Matta e Figueiredo (2013)
afirmam que o MOOC leva em consideracdo conexdao com as redes sociais,
conhecimento de um especialista em um campo especifico e aquisicdo de recursos
tecnoldgicos disponiveis online.

O MOOC pode ser implementado amparado em uma estratégia pedagogica.
Uma opcéo € o comportamento (behaviorista) que faz uso de técnicas de ensino
instrucional definidos pelas instituicbes de ensino convencionais. Outra opcdo é a
conectivista que é desenvolvida de forma mais espontanea na internet, e ndo esta
ligada a nenhuma instituicdo de ensino tradicional, conforme mencionado por Yuan e
Powell (2013).
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Para Carvalho et al. (2007, p.39), a Arquitetura Pedagogica (AP) engloba
"método pedagogico, software, internet, inteligéncia artificial, educacao a distancia e
concepgao de tempo e espago”. Desse jeito, a AP integrada ao MOOC destaca 0s
métodos de aprendizagem mais eficazes e as TDIC mais apropriadas para fomentar
a qualificacdo de publicos especificos, como os professores. Segundo esses autores,
a AP promove métodos ativos, oportuniza a cooperacao e ensina através das TDIC.

Para Behar et al. (2009), a AP possibilita a inclusdo, modificacdo ou até mesmo
eliminacédo de elementos que integram os aspectos organizacionais, metodoldgicos,
tecnolégicos e de conteudo, conforme a demanda de formacéao idealizada. Ou seja,
ela se adapta as situacdes desejadas. Por exemplo, essa circunstancia pode ser mais
aceita pelos docentes, ja que possuem um tempo limitado para se dedicarem a uma
formacéao.

No MOOC, a proposta de formacédo é aplicar as técnicas ou habilidades do
Pensamento Computacional (PC) na formacé&o de professores para a criacdo de jogos
educacionais. De acordo com Gelosa e Schuhmacher (2023), o PC néo se restringe
apenas ao universo das ciéncias, mas esta disponivel para uma ampla variedade de
campos do conhecimento, e com uma vasta gama de desafios. Estes autores
destacam que o aprimoramento das habilidades do PC pode ajudar individuos,
independentemente da sua area de formacédo, a resolver problemas de forma mais
eficaz. De acordo com a RBAC (2023), a formacdo no MOOC, utilizando uma
linguagem de programacdo em blocos para a criacdo de jogos, animacoes e dentre

outras coisas, estimula a criatividade dos participantes.

Validagao do produto educacional (PE)

O PE pode ser considerado uma ferramenta e ou um método que facilita a
cooperacao e a colaboracao entre individuos para tomadas de decisdo. Ele esta
relacionado ao planejamento e intervencédo direta no processo de ensino, como
definido por Pagan (1995).

Kaplun (2002) define o PE como um objeto que facilita o aprendizado, ou seja,
a mudanca e o enriqguecimento em algum sentido, como conceitual, perceptivo,
afetivo, de habilidades ou de atitudes. Para Pagan (1995), o PE tem como funcéo
didatica a aprendizagem, bem como as metodologias e meios empregados para

materializa-lo.
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Freitas (2021) afirma que um PE néo pode ser reduzido a um simples objeto
fisico ou virtual. Ele € composto de elementos representativos, tais como organizacao,
contelido, conceitos a serem aprendidos, organizacdo didatica, dentre outros, e visa
atender a um proposito especifico. Pasqualli et al. (2018) confirmam que as interacdes
entre ensino e pesquisa com o objetivo de criar um PE ndo perdem a qualidade
esperada de uma pesquisa se for desenvolvida no mestrado ou no doutorado
profissional, mas sim, se intensificam em termos de sua concretizagéo.

Para Rizzatti et al. (2020), o PE é elaborado a partir de uma pesquisa
desenvolvida em um programa pés-graduacao stricto sensu em nivel de mestrado ou
de doutorado profissional. Ele deve atender a uma pergunta ou a um problema no
local de trabalho do idealizador. No entanto, para que o PE seja aceito pela
comunidade académica é importante submeté-lo a diferentes processos de avaliacao
e de validacéo, conforme especificado nos documentos da area de Ensino da CAPES
(2019). Em vista disso, Mendonca et al. (2022, p.5) enfatizam que o PE precisa
“dialogar com o publico-alvo, com o0 ambiente da pratica profissional, com os produtos
educacionais correlatos, com os resultados da avaliacao e validacdo de protétipos,
com o grupo de pesquisa, etc.”.

Nesse contexto, primeiramente recomenda-se que o PE seja testado com um
grupo de usuérios, apesar de que, segundo Freitas (2021), a avaliacdo ndo é
obrigatéria para o mestrado, mas desejavel. Chisté (2019) corrobora ao dizer que o
PE deve ser avaliado, mas de forma coletiva, levando em consideracdo o publico a
gue é destinado. Para Silva et al. (2017), a avaliacdo do PE pode melhorar a qualidade
da educacao basica, pois eles sdo destinados a esse nivel de escolaridade na maioria
das vezes.

Para atender aos objetivos de elaboracdo de um PE, os critérios de avaliacdo
devem ser claros. No entanto, a validacdo é uma etapa adicional de avaliacéo
necessaria para garantir que o PE seja confiavel. Villela (2004, p. 3) afirma que a
validacdo pode ser definida como “confirmagao por meio de exame e evidéncia
objetiva de que requisitos especificos para o propdsito de uso especifico podem ser
atendidos adequadamente [...]".

Kaplun (2002) sugere que as praticas pedagdgicas devam ser usadas para

validar o PE. Isso implica examina-lo em um ambiente real em vez de fazé-lo em um
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ambiente artificial em um teste de laboratorio. Por exemplo, os avaliadores e

validadores devem experimentar o PE.

Design Thinking para concepc¢ao do produto educacional

O Design Thinking (DT) pode ser utilizado como abordagem metodoldgica para
elaboracdo de um PE. Para Alt (2017), o DT permite solucionar problemas de forma
criativa, enfocando o ser humano e buscando impactar positivamente a realidade das
pessoas. Por meio de um processo interacional, as pessoas envolvidas colaboram
para alcancar resultados inovadores. De acordo com Ramos et al. (2010), a Pesquisa
Baseada em Design (PBD) constitui um possivel caminho metodolégico para integrar
pesquisa e pratica no campo de ensino de ciéncias.

Cavalcanti (2015), aponta que o DT se destacou a partir de um movimento de
criacdo e divulgacdo de abordagens inovadoras porque oferecem solucdes para
problemas na area da educacédo usando métodos de design para atingir um objetivo.
De acordo com Schurr (2023, p.18), o DT € “uma agéo criativa que leva o educador a
entender que o ato de criar um ambiente de aprendizagem realmente eficaz € uma
arte e ao mesmo tempo reflexiva e intencional”. Por exemplo, ao definir pré-requisito
entre atividades, isso possivelmente garante que o cursista realizou a atividade
anterior.

O DT permite desenvolver e melhorar ideias usando uma abordagem
estruturada no processo de design. Para Schurr (2023), desde a identificacdo de um
obstaculo até a criacao e implementacao de uma solucao, o processo é composto de
fases ou etapas que o ajudam a avancar na elaboracéo do PE. Acharya (2024) sugere
utilizar ferramentas de design para promover o desenvolvimento das habilidades de
resolucao de problemas e criatividade que possam atender a criacdo do PE. Isso pode
contribuir para interacdo dos envolvidos.

As etapas do DT sé&o discriminadas da seguinte maneira: a primeira etapa,
conhecida como empatia ou descoberta, visa identificar os requisitos de informacéo
do publico-alvo e delinear o problema real. Isso define o desafio inicial; a segunda
etapa, a ideacao, inclui a criacdo e selecédo de possiveis solu¢des para o problema; a
experimentacdo ou prototipacdo € a terceira etapa, na qual os modelos reais da
solucéo séo apresentados; os produtos ou servicos devem testar as ideias na quarta

e ultima etapa.
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Percurso metodoldgico

O estudo utilizou a metodologia qualitativa de abordagem interpretativa e
observacao participativa. De acordo com Moreira (2011, p. 76), esse tipo de pesquisa
esta na “interpretacao dos significados atribuidos pelos sujeitos a suas acfes em uma
realidade social construida, através da observacdo participativa, ou seja, 0
pesquisador estd imerso no fenbmeno de interesse”. Desta forma, durante o
desenvolvimento do estudo, buscou-se compreender as informacdes capturadas.

A abordagem qualitativa utilizada na elaboracéo do PE foi o DT, pois possibilita
a interacdo entre os individuos e promove a iteracdo, 0 que resulta em varias
corregbes para o PE. Castanho et al. (2024) atestam que o DT tem um processo
iterativo voltado para a compreensdo das necessidades dos individuos, visando a
criacdo de solucBes inovadoras. Nesse contexto, a cada revisdo pode surgir
aprimoramento no PE que eleva a eficiéncia, aplicabilidade e utilidade.

Mendonga et al. (2022, p. 4), consideram que a concep¢ao do PE é “a
materializacdo de uma resposta a/o pergunta/problema da pesquisa que originou o
trabalho de dissertacao/tese”. Portanto, as fases do DT descritas a seguir devem
responder a questédo/problema do estudo.

Inicialmente na etapa de empatia, foram realizadas buscas em sites na internet
que incluiam MOOC sobre Pensamento Computacional para formacdo docente das
ciéncias do ensino fundamental Il para construcdo de jogos educacionais, e
disponiveis gratuitamente. Conforme Teixeira et al. (2024b), é primordial identificar
propostas de formacéo relacionadas ao tema a ser desenvolvido, pois novos cursos
tendem a oferecer mais recursos do que os ja analisados.

O interesse foi assinalar as caracteristicas dos cursos com o tema em estudo,
os objetivos da formacédo, o tempo de duracdo, a metodologia de aprendizagem, a
existéncia de projeto pedagodgico do curso dentre outras informacdes pertinentes. O
periodo de buscas das informacdes compreendia 0s anos de 2021 e 2022.

Os critérios adotados na pesquisa por MOOC nos sistemas de buscas foram:
1) busca por palavras chave; 2) acessar os websites dos MOOC; 3) analisar os MOOC
encontrados. Os termos em portugués utilizados na busca foram: “Pensamento
Computacional”’, “ensino de ciéncias”, “formacgao de professores”, “fundamental II” e

“‘jogos educacionais”.
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No periodo, notamos a falta de um MOOC que cumprisse 0S requisitos
estabelecidos da busca. Alguns cursos encontrados tratavam apenas da formacéao de
professores com o0 uso do pensamento computacional. Mas, nada que fosse
direcionado para professores que lecionavam ciéncias no ensino fundamental Il e
construissem jogos.

Para a etapa de ideacédo, entre os anos 2021 e 2024, uma vez por semestre
letivo do doutorado, ocorriam as apresentacdes do projeto de pesquisa e a proposta
de elaboragéo do PE, nas reunifes do grupo de pesquisa, eles eram apreciados pelos
membros do grupo que eram constituidos por mestrandos e doutorandos e pelos dois
professores pesquisadores lideres do grupo.

As reunides permitiam a cooperagao por meio de questionamentos e sugestdes
de melhorias as ideias expostas. Para Teixeira et al. (2024a), faz se necessario ouvir
0s colaboradores, avaliar as sugestdes de aprimoramento e decidir se elas serdo
implementadas ou ndo. Essa dinamica praticada no grupo de pesquisa permitiu que o
PE fosse constantemente atualizado de maneira sistematica, incremental e recursiva.
Pois, as fases do DT eram revisitadas para adequacgao do PE. Pasqualli et al. (2018)
corroboram a importancia da constru¢cdo do PE esta diretamente ligada a pesquisa
académica.

Em vista disso, a dindmica requeria ouvir atentamente 0os comentarios, as
criticas e os elogios dos membros do grupo de pesquisa e esclarecer davidas. As
anotacdes foram fundamentais para fazer adequacdes e melhorias para uma futura
rodada de apresentacdo no grupo. A cooperacdo permitiu que o PE fosse ganhando
consisténcia até o desenho final. Rizzatti et al. (2020) reforcam a necessidade de
expor o PE para apreciacao de especialistas. O grupo de pesquisa € composto por
mestrandos e doutorandos de varias formacdes, como ciéncias, pedagogia,
computacao, fisica, quimica, letras, entre outras.

Na etapa de prototipacdo ocorreu a modelagem da arquitetura pedagoégica que
é integrada ao MOOC denominado produto educacional (PE). A ferramenta online
utilizada para descricdo do PE foi o Canva. A escolha dessa plataforma se deu por
suportar apresentacdes, infograficos e outros conteudos visuais, além de ser

acessado por diferentes midias digitais.
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O MOOC teve o design elaborado no ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
Moodle. O uso deste ambiente de aprendizagem deu-se porque é disponibilizado pelo
Instituto Federal (IF) onde trabalham os autores do artigo.

Na etapa de teste, tratou-se de experimentar o PE em um ambiente real por
meio da oferta do MOOC com 60 inscritos que fizeram a avaliacdo do PE. Os cursistas
foram na sua maioria professores com formacdo na area de ciéncias da natureza.
Como afirmado por Moreira et al. (2018), a avaliagdo do PE tem um significado muito
importante para o ambiente escolar, porque ele pode ser acurado.

Para validac&o do PE foi utilizado como instrumento um comité com seis juizes
especialistas em computacdo e pedagogos com experiéncia em tecnologia digital,
conforme demonstrado no Quadro 1 o perfil deles. Para Rizzatti et al. (2020), existem
algumas possibilidades de validagéo do PE, como narrativas, grupos focais, pesquisas

de opinido, juizes especialistas e outros. A nossa escolha foi validacéo por juizes.

Quadro 1 - Perfil dos juizes validadores do Produto Educacional (PE).

Juiz Graduado em Titulacdo maxima Nivel de atuacao
A Computacao Doutor (a) computacao Técnico / graduacéo
B Andlise de sistemas Mestre (a) computacéo Técnico / graduacéo
C Tec. Proc. Dados Doutorando (a) computacao Técnico / graduacéo
D Pedagogia Doutorando (a) ensino ciéncias Licenciatura quimica e Fisica
E Pedagogia Doutor(a) educacéo Licenciatura em ciéncias
F Pedagogia Doutorando (a) ensino ciéncias Ensino fundamental

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Os juizes que participaram da validacdo do PE sdo professores mestres e
doutores em atividades em estabelecimento de ensino publico nas esferas municipal
e federal. Para Cook e Hatala (2016), a validacdo deve apresentar as evidéncias
obtidas a partir da interpretacdo dos dados coletados da avaliacdo realizada pelos
cursistas e as decisdes tomadas pelos validadores a respeito do PE.

Os juizes examinaram o PE que esta disponivel no link:
https://www.canva.com/design/DAF9gMc8RFc/qdkHrISdseBEf44PulLabg/view?utm
_content=DAF9gMc8RFc&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&ut
m_source=shareyourdesignpanel. Eles precisaram acessar o0 AVA para ver 0S
relatérios com as avaliagbes dos cursistas sobre o MOOC que foi ofertado entre
outubro e dezembro de 2023.

Os juizes assumiram o papel de professor no AVA para examinar e testar 0s
artefatos digitais e compreender a estratégia de aprendizagem explorada na

formacdo. Logo em seguida, puderam julgar o PE como um recurso didético.
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A presente pesquisa possibilitou coletar dados com descri¢cdes textuais, no
intuito de melhorar o PE. Para isso foi utilizado um questionario online no GoogleDocs
com 21 questdes fechadas e uma aberta. Os pensamentos e as opinides dos autores

do artigo, bem como o referencial tedrico fizeram parte da argumentacao.

Produto educacional “Uma arquitetura pedagégica integrada a um curso online,
aberto e massivo (APMOOC) - Professor médo na massa”

O DT potencializa a "concepc¢ao de objetos esteticamente atraentes", conforme
descreve Reimann e Schiike (2011, p.18). Portanto, consideramos que esses objetos
sdo os componentes que podem ser incluidos, alterados ou retirados dos aspectos
organizacionais, metodolégicos, tecnoldgicos, de conteudo e de engajamento da
Arquitetura Pedagdgica do Curso Online, Aberto e Massivo (APMOOC) que se
apresenta como PE na Figura 1.

Figura 1 - Arquitetura pedagdgica do curso online, aberto e massivo

* Ler o material,

* Assistir o video,

* Postar a atividade e ddvidas,
* Visualizar a solugéo da

Pensamento
computacional

. Llrwguagemfie Ap M OOC atividade do professor
programac&o em blocos » Comentar solugéo da
* Construgao de projetos Ii | atividade do colega
* Realizar o teste avaliativo
Aspectos de Contetdo Aspectos Metodoldgicos

Aspectos Organizacionais Aspectos Tecnoldgicos
. 1I\_Jome do curso * Ambiente online
. emal N * Diario de bordo
* Objetivo Aspectos de Engajamento|-—— « Material de apoio
* Publico-alvo, * Enquete
» Carga horaria, * Mensagens * Forum
* Modalidade orientadoras e Atividade
» Atores * Dicas sobre o tema

Fonte: arquitetura pedagdgica adaptada de Sonego et al. (2018).

Na APMOOC, os componentes: a) dos aspectos organizacionais incluem
planejamento, organizacdo do tempo e espaco; b) dos aspectos de conteudo
apresentam materiais didaticos, recursos e atividades de estudo; c) dos aspectos
metodologicos mostram as partes de comunicagdo, interacdo e avaliacdo; e d) dos
aspectos tecnoldgicos refere-se a escolha de um ambiente de aprendizagem virtual,
bem como outras tecnologias digitais para promover o curso, de acordo com Behar et

al. (2009). Os aspectos de engajamento foram adicionados a APMOOC para "chamar
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a atencao" do cursista para que ele participe efetivamente, comprometa-se, se
envolva e esforce durante a formacao.

A APMOOC contribuiu para elaboragéo do Projeto Pedagdgico de Curso (PPC)
e a Matriz Desenho Educacional (MDE) do MOOC no AVA. Os dois primeiros sdo o0s
documentos que regulamentam o MOOC dentro do Instituto Federal (IF) na diretoria
de educacéo a distancia.

O MOOC se denomina “Pensamento computacional com Scratch no ensino de
ciéncias” com carga horaria de 45 horas distribuidas pelos médulos de ensino. Este
curso utiliza a linguagem de programacao em blocos Scratch para trabalhar os pilares
ou habilidades do pensamento computacional com os cursistas (professores), além
dos conceitos basicos de programacao de computadores. Ndo houve tutoria durante
a formacédo, apenas monitoramento para responder aos problemas que ocorressem
na utilizacao dos artefatos digitais pelo professor e coordenador do curso.

O publico-alvo do curso é o docente que trabalha com os contetdos de ciéncias
no ensino fundamental Il. Porém ndo se restringe a esse publico especifico. O MOOC
foi idealizado para que o cursista coloque a “médo na massa”, ou seja, desenvolva
projetos de jogos em uma linguagem de blocos, e promova o aprendizado dinamico e
interativo. Sendo assim, o cursista deve experimentar, testar e verificar o resultado da
solucdo dos problemas por meio das atividades praticas do curso. Na Figura 2 séo
mostrados os médulos do curso.

Os modulos 0 (zero) e 10 (dez) sao classificados como administrativos de
acordo com a organizacao didatica. O primeiro € para fornecer informacgdes sobre o
curso, e 0 segundo € para o cursista emitir o certificado de conclusdo do curso. Os
moédulos de 1 (um) a 5 (cinco) abordam o assunto teé6rico e pratico sobre o
pensamento computacional. A parte pratica envolve desenvolver exemplos dos
conteudos propostos em formato de projetos no Scratch. Nos médulos de 6 (seis) a 9
(nove) foram disponibilizados estudos dirigidos em formato de slide/PDF com
descricéo do passo a passo para explorar os mecanismos que sdo comuns ha maioria
dos jogos, como contagem de pontos, colisdo entre personagens, historias, narrativas,
animagdo, quiz e outros. Apds desenvolverem esses estudos dirigidos em cada
modulo, o cursista precisava dar continuidade aos projetos ao explorar 0s recursos

aprendidos como atividade pratica a ser completada.
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Figura 2 - M6dulos do MOOC — Pensamento Computacional com Scratch no Ensino de Ciéncias

0 — Boas Vindas e
informag@es do curso

1- Conhecendo o
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scratch

2 — Descobrindo o
ambiente Scratch
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. |
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personagens (projeto |—s entre personagens 10 — Emitir certificado

ondas sonoras) eletromagnéticas)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Como utilizar o produto educacional (PE)

O PE foi projetado para atender a uma formacéo docente de qualidade para
implementacgé&o de jogos educacionais a partir do desenvolvimento das habilidades do
PC. A flexibilidade e a adaptabilidade da APMOOC tornaram isso possivel (Carvalho
et al., 2007). Portanto, o PE permite que o educador exerca diferentes papeis.

O primeiro papel que o educador podera desempenhar é de cursista. Neste
caso, ele pode participar da formacdo no MOOC através do ambiente virtual de
aprendizagem (AVA) do Instituto Federal (IF). Basta se inscrever na pagina do IF no
periodo de oferta do curso. Apos acessar 0 AVA, siga a agenda de formacédo dos
modulos. O curso é oferecido no primeiro e no segundo semestre de cada ano letivo,
conforme o calendéario académico do IF.

Para desempenhar o papel de professor formador, o educador pode utilizar um
design inovador na plataforma da instituicdo onde atua, ou simplesmente pedir uma
copia da estrutura do curso criada no Google Classroom. Para a primeira
circunstancia, o educador precisa criar um design para o curso em outra plataforma
de ensino a distancia. E crucial que sejam reproduzidos todos os médulos do curso.

A aplicacdo do design no ambiente virtual deve estar em conformidade com as
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orientagcbes da instituicdo encarregada do MOOC a ser disponibilizado. Para a
segunda situacéo, basta realizar o curso no ambiente de aprendizagem da Google.

O educador pode assumir o terceiro papel como professor projetista. Para
exercer esta funcao, ele redefinira uma nova formacéo a partir dos médulos do curso.
Isso significa que os modulos podem ser reorganizados em dois cursos diferentes e
complementares. Tanto 0 médulo “Boas-vindas e Informagdes gerais” quanto “emitir
certificado de curso” devem constar nas duas propostas de formacdes a serem
estruturadas.

A primeira oferta do curso pode incluir os médulos de 1 (um) a 5 (cinco) com
duracédo de 25 horas. O objetivo dessa proposta de curso é trabalhar as habilidades
do pensamento computacional em uma linguagem de programacédo em blocos. O
titulo para esse curso € "Introducdo ao pensamento computacional com Scratch" e
abordaria os fundamentos do PC.

Para a segunda oferta do curso, devera conter os modulos de 6 (zero) a 9
(nove), com carga horaria de 20 horas. O objetivo desse curso é criar jogos
educacionais por meio de projetos usando a linguagem Scratch, e 0 curso proposto
sera "Construindo jogos com projetos no Scratch para as ciéncias".

Ao educador projetista cabe escolher entre oferecer uma ou as duas
formacdes. No entanto, recomendamos aos interessados (cursistas) em participar da
segunda formacéo, que participe antes da primeira formacao.

O quarto e ultimo papel atribuido ao educador é a funcéo de especialista em
tecnologias educacionais. Nesta funcdo, ele podera incluir, alterar, excluir os
componentes definidos para os aspectos da APMOOC. Neste caso, € importante
manter os créditos aos autores que idealizaram o PE. No entanto, o especialista
podera suprimir alguns modulos, ou mesmo adicionar outros médulos de formacéo.
Pode-se adotar outra linguagem de programacdo. Recomendamos que seja uma

linguagem baseada em estrutura de blocos.

Resultados e discusséao

O PE foi examinado pelos juizes que sdo especialistas nas areas da
computacédo e da pedagogia. A permissao ao artefato digital MOOC do PE foi irrestrito.
Desta forma, os juizes tiveram acesso aos relatorios individuais e geral das avaliacdes

dos cursistas (professores inscritos no curso). Pagan (1995) acredita ser importante

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico, Manaus (AM), v. 11, e248725, 2025. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/educitec.v11.2487

14

i


https://doi.org/10.31417/
https://doi.org/10.31417/

entender como os outros avaliadores analisaram o PE. Desta forma, 0 juiz ndo possui
apenas a sua perspectiva sobre o PE, mas também sobre os demais participantes do
processo avaliativo, nesse caso a visdo dos cursistas do MOOC por meio dos
relatérios.

No primeiro momento procurou-se entender as caracteristicas que descrevem
o PE. Para Freitas (2021) € importante saber detalhes do PE para néo o tratar apenas
como um objeto fisico ou virtual. Em relagdo ao Quadro 2, apresentamos as perguntas
e as respostas dos juizes. A intencdo foi identificar se eles reconhecem as
caracteristicas como sendo de um produto educacional. Segundo Kaplun (2002), é
necessario também checar se o PE facilita a aprendizagem e desenvolve habilidades

no campo de formagao.

Quadro 2 - Caracteristicas do produto educacional

Perguntas Respostas dos juizes
P1) Apresenta a ficha técnica do produto educacional? 6 responderam sim.
P2) Expde os componentes dos aspectos techoldgicos, organizacionais, | 6 responderam sim.
metodolégicos, de contelido e de engajamento da APMOQOC?
P3) Especifica a modalidade da oferta do curso, a carga horaria do curso | 6 responderam sim.
e nimero de vagas ofertadas?
P4) A carga horaria de cada moédulo esta bem dimensionada com o | 5 concordaram; 1
objetivo do médulo de ensino? discordou.
P5) A quantidade e qualidade dos artefatos digitais dos médulos é | 6 responderam sim.
adequada para o aprendizado proposto?
Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Para o segundo momento da valida¢do, tomamos como referéncia a ficha de
validacdo do PE recomendada pela Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e utilizados pelos programas de pds-graduacédo, de acordo
com indicativos nos documentos Capes (2019). Essa ficha foi criada por um grupo de
pesquisadores e colaboradores que atuam nas pés-graduacdes em nivel de mestrado
e doutorado profissional ofertados no pais, designado pela CAPES através de um
grupo de trabalho (GT), segundo Rizzatti et al. (2020).

No Quadro 3, verificamos a forma como o PE foi utilizado e/ou aplicado nos
sistemas educacionais, culturais, de satde ou CT&I. E importante destacar se a
demanda foi espontadnea ou contratada para o desenvolvimento do PE. Silva et al.
(2017) reconhecem que a validacdo do PE ultrapassa a avaliacdo oficial, o que
significa dizer que € necessario examinar 0os impactos e contribuicbes do PE para a

melhoria da qualidade da educacgéo basica.
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Quadro 3 - Validacéo do PE: IMPACTO

Perguntas Respostas obtidas dos juizes

P6) Qual o nivel de impacto do PE? 2 consideraram alto o impacto; 3 consideraram médio o
impacto e 1 considerou baixo.

P7) Qual o tipo de impacto do PE? 2 consideraram real; 3 potencial e 1 ndo se aplica.

P8) Qual a demanda? Todos consideraram espontanea.

P9) Qual o objetivo da pesquisa? 5 consideraram que foi resolu¢cdo de um problema; 1
considerou como experimental.

P10) Pode ser utilizado no sistema | Todos consideram que pode ser usado.

educacional?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

De acordo com as respostas na validagao do quesito impacto, o PE teve um
impacto significativo e pode ser usado em diferentes ofertas de formacé&o. A demanda
surgiu de forma espontanea e, de acordo com o objetivo da pesquisa, foi ideal para
abordar um problema educacional.

No Quadro 4, buscamos compreender o nivel de complexidade do produto ou
processo educacional e como se relaciona com as etapas de elaboracao,
desenvolvimento e/ou validacdo do produto educacional. Schurr (2023) corrobora ao
dizer que a abordagem metodolégica do Design Thinking esta diretamente ligada as

etapas de elaboracao, desenvolvimento e teste do PE.

Quadro 4 - Validagéo do PE:COMPLEXIDADE

Perguntas Respostas obtidas dos juizes
P11) Qual foi o nivel de complexidade do PE? 5 consideraram médio e 1 baixo.
P12) O PE foi originario de uma observacao ou pratica | 3 consideraram originario da observacao e
profissional? 3 da prética profissional.

P13) O PE est4 conectado ao problema de pesquisa? | 6 consideraram que sim.

P14) A metodologia DT foi adequada para constru¢do | 6 consideraram que sim.

do PE?

P15) O PE esta conectado ao referencial teérico? 6 consideraram que sim.

P16) E clara delimitacio de uso do PE? 6 consideraram que sim.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

O quesito complexidade da validacdo do PE apontou nivel médio para 5 juizes
e apenas 1 considerou baixo. Para 3 juizes, o PE é originario da observacédo e os
outros 3 consideraram que € da pratica profissional. O PE esta totalmente relacionado
ao problema de pesquisa e utilizou a metodologia adequada as circunstancias para
sua construcdo. Sua existéncia foi encorajada pelo referencial teorico. Além disso, ndo
atende somente ao publico-alvo da pesquisa, é extensivel a outros interessados.

As informagbes do Quadro 5 mostra diferentes métodos de aplicagéo,
replicagcdo ou até mesmo utilizagdo do PE. Nele observa a facilidade de acesso e

compartilhamento do PE, como pode ser consultado de forma integral e/ou parcial em
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diferentes sistemas. Rizzatti et al. (2020) afirmam que o PE deve ser de facil acesso

por meio de paginas web dos programas de pés-graduacéo ou repositérios digitais.

Quadro 5 - Validagéo do PE: APLICABILIDADE

Perguntas Respostas obtidas dos juizes
P17) Em qual estagio tecnoldgico que se | 1 considerou que estava em teste e 5
encontra o PE? implementado / testado.
P18) O PE é replicavel? 6 consideraram replicavel.
P19) Qual é forma de acesso ao PE? 2 consideraram acesso publico e gratuito; outros 3

com acesso publico e gratuito pela pagina do
programa e 1 com acesso por repositério
institucional - nacional ou internacional - com
acesso publico e gratuito.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Quanto a aplicabilidade, observamos que o estagio tecnoldgico para a opcao
piloto ou protétipo ndo foi sinalizado, 1 considerou que estava na fase de teste e 5
juizes consideraram implementado e testado. Todos os juizes concordaram que o PE
é replicavel. Para a forma de obter acesso ao PE, 2 indicaram que é gratuito e publico,
outros 3 indicaram que pode ser obtido pela pagina do programa pés-graduacéo e 1
indicou que pode ser obtido por um repositorio institucional, seja nacional ou
internacional, também publico e gratuito.

O Quadro 6 visa mensurar o nivel de inovacdo do PE. Os critérios deveriam
atender a seguinte condicdo: pode ser a criacdo de algo novo ou a revisdo e
adaptacdo de algo ja existente de forma inovadora e original. Para Rizzatti et
al. (2020), o PE deve ter conexdes significativas e inova¢des dignas de mencéo e que
mereca reconhecimento por parte dos programas de pés-graduacgéo. Portanto, o PE
deve atender as especificacdes da pesquisa desenvolvida no mestrado ou doutorado,

além de ser de facil utilizacédo pelo publico-alvo a quem foi destinado.

Quadro 6 - Validag&o do PE: INOVACAO

Perguntas Respostas obtidas dos juizes
P20) Qual o teor de Inovacéo | Nenhum juiz considerou de alto teor (desenvolvimento com base
do PE? em conhecimento inédito); 3 consideraram de médio teor

(combinacdo e/lou compilagdo de conhecimentos pré-
estabelecidos) e 3 consideraram de teor baixo (adaptacdo de
conhecimento existente).

P21) Qual é a abrangéncia | Todos os 6 consideraram a abrangéncia nacional.

territorial que o PE alcanca?

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Em relacdo ao quesito inovacéo, notamos que metade dos juizes consideraram
que o teor de inovacdo € da combinacdo e/ou compilagdo de conhecimentos ja
existentes, e a outra metade considerou que € uma adaptacdo do conhecimento ja
existente. O PE tem como abrangéncia territorial atender todo pais.

Por fim, temos a pergunta aberta que buscou saber a opinido sobre o PE
segundo as impressodes dos juizes validadores, bem como, outros detalhes e critérios
que ndo foram contemplados nas perguntas fechadas do questionario. A seguir
mostramos 0s comentarios dos juizes:

Juiz A: O PE teve um planejamento adequado, esta bem documentado e pode
ser replicado em outras instituicdes. Ele tem base tedrica bem fundamentada na
literatura sobre Pensamento Computacional, teorias educativas e teorias sobre 0 uso
de tecnologias na Educacédo, além de estar fundamentado quanto a sua aplicagdo no
ensino-aprendizagem na area de Ciéncias. O seu uso contribui para a formacéo de
professores quanto a aplicacdo do Pensamento Computacional na Educacéo e quanto
ao uso de tecnologias digitais para criacdo de aulas/conteidos educacionais.

Juiz B: O PE mostrou que € util para atender aos professores da area de
Ciéncias. No entanto, sugiro que se crie médulo para matematica (geometria,
trigonometria, etc.), fisica (converter temperatura, etc.) e financeiro (juros, regra de 3,
etc.). Criar médulos especificos para carreiras: matematica, biologia, fisica etc.

Juiz C: O PE mostrou ser interessante e busca atender a uma lacuna de
formacdo para professores em um tema que estd em voga. O referencial teérico deu
suporte ao produto educacional e mostrou-se adequado para o aprendizado do
pensamento computacional. O produto é de utilizagdo o que possibilita que venha ser
aproveitado por educadores do Brasil.

Juiz D: O PE tem como proposta capacitar o docente de ciéncias para
construcdo de artefatos digitais, que sdo 0s mecanismos encontrados nos jogos. I1Sso
€ interessante para que o professor possa criar material didatico com os contetdos
gue ele ministra. A flexibilidade do PE para que esse professor também exerca outras
funcdes é muito interessante, assim pode ser um multiplicador da formacéo.

Juiz E: Otimo produto, porém achei a resolucdo dos videos um pouco baixa.
Poderia futuramente incluir mais exemplos praticos e videos de demonstragéo.

Juiz F: O PE cumpriu o que se prop0s. A finalidade do PE € formar o docente

para construcao de jogos educativos com assunto que ministra. Possibilita também a
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exercer outros papeis. O que permite ser replicado e explorado na formacéo de outros
profissionais da educacéo.

De acordo com 0s comentarios, sugestdes e opinides emanadas pelos juizes,
mostraram que os itens validados cumpriram as exigéncias minimas para um PE. Em
vista disso, aumenta-se a confiabilidade do PE. Segundo Chisté (2019), a
confiabilidade do PE aumenta a medida que mais processos de avaliacéo e validacéo
séo aplicados. Esse fato se confirmou por meio da anélise da validag&o dos juizes.

Os requisitos informacdes do PE atenderam as especificagdes de acordo com
a ficha de avaliacao/validacéo disponibilizados pela CAPES aos programas de pos-
graduacdo em nivel de mestrado e doutorado. Rizzatti et al. (2020) reiteram que a
confiabilidade do PE cresce com a quantidade de processos de avaliacao e validagao
aos quais é submetido por cumprir as especificidades listadas na ficha. Esses autores,
também sugerem promover a divulgacdo do PE por meio de artigos cientificos.

Em relacéo a qualidade do PE, os juizes observaram nos relatérios disponiveis
no AVA que os participantes, os quais finalizaram a formagé&o, avaliaram o PE de
maneira positiva. I1sso intensifica a confirmacdo dos juizes acerca da efetivacdo do
PE. De certa forma, isso revela que o PE € de excelente qualidade e estd em
consonancia com as metas pedagogicas da formacao. Portanto, a validacdo do PE
demonstra a conviccdo dos autores do artigo de que a integracdo da arquitetura
pedagdgica ao MOOC é uma estratégia eficiente para qualificar professores para criar

jogos.

Considerac0es finais

O estudo apresentou um produto educacional que integrou uma arquitetura
pedagogica a um MOOC com objetivo de qualificar professores, e além disso,
explicitou uma discussao acerca da validacdo do PE por juizes especialistas. O PE
demonstrou ser eficaz para que os professores adquiram as habilidades do
pensamento computacional para desenvolver seus proprios jogos educacionais,
conforme a validacdo dos juizes, respondendo assim a questdo de pesquisa do
estudo.

O primeiro propésito foi mostrar como o PE foi estruturado para formar o
docente a desenvolver as habilidades do pensamento computacional para a

elaboracao de jogos educacionais para as ciéncias. Para tal objetivo, foi delineado as
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etapas de elaboracao do PE que foram sistematicas com revisdes periodicas baseado
na abordagem metodolégica do Design Thinking. As etapas do DT eram revisitadas,
0 que promoveu a evolucao e adequacéo do PE. Os componentes evidenciaram 0s
aspectos que compdem a Arquitetura Pedagdgica (AP) e que foram organizados no
artefato digital MOOC em um ambiente virtual de aprendizagem.

O segundo objetivo foi analisar a validacdo do PE pelos especialistas em
computacdo e pedagogos com experiéncia em tecnologias educacionais. Os juizes
tiveram acesso ao artefato digital MOOC para observar os outros artefatos digitais que
compdem os modulos de ensino, como as atividades praticas e tedricas, materiais de
leitura, video e outros. Além de acessar os relatorios de avaliacdo dos cursistas no
AVA.

As informacbes efetuadas pelos juizes certificam que o PE estd em
conformidade com o seu propdsito, que ¢é qualificar os professores no
desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional para a criacdo de
jogos educacionais. O PE foi validado com base nos critérios da ficha de
avaliacao/validacdo da CAPES, que incluem impacto, complexidade, aplicabilidade,
inovacao e replicacao.

Também é importante destacar que o PE se comunica com o publico-alvo do
estudo, para quem foi projetado. Ele € aplicavel no local de trabalho dos autores do
artigo. Ao longo do processo de elaboracdo, o PE foi submetido a apreciacdo dos
integrantes do grupo de pesquisa, o que contribuiu para a atualiza¢do continua. Com
base nessas acfGes implementadas, aliadas a avaliacdo e validacdo, temos a
convicgéo de que o PE possui qualidade, elevando sua preciséo.

O PE oferece uma perspectiva animadora sobre como o professor pode se
preparar para criar jogos. O professor que frequentemente estd em contato direto com
o aluno pode explorar novos enfoques de aprendizagem ao aplicar os jogos criados
por ele com o conteudo que leciona.

As descobertas da pesquisa sugerem que a aplicacdo do PE promova
contribuicbes de maneira direta no ensino e na aprendizagem. Portanto, ele pode
influenciar as atividades em sala de aula de maneira a fomentar a motivacdo e a
inovagdo, através da incorporacdo de jogos em atividades escolares, do uso das
habilidades adquiridas pelos professores em outras atividades, da elaboracdo de

jogos fundamentados no conhecimento obtido e sua aplicacdo no ambiente escolar.
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Em relacdo as limitacdes do PE, acreditamos que ndo ha nada que o impeca
de ser utilizado, ja que sua estrutura pedagogica se adapta a outras situacfes. Assim,
o plano de acdo pode ser ajustado de acordo com as necessidades do educador,
permitindo que ele se especialize como cursista ou até mesmo como um propagador
da formacdo. Se o educador néo tiver habilidades fundamentais de utilizacdo das
TDIC, como modificar um texto, salvar, copiar, entre outras atividades operacionais,
isso pode ser visto como um obstéculo para o uso do PE.

Como trabalho futuro, pretendemos acompanhar a aplicagdo do PE no
ambiente académico. Para isso, vamos acompanhar as replicacbes dele por
educadores de outras instituicdes. Portanto, analisaremos o progresso do PE na
propagacao das técnicas de pensamento computacional para a elaboragédo de jogos
educacionais de forma pratica e engajadora, além de identificar possiveis

aprimoramentos através da colaboracdo dos educadores parceiros.
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