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INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) emergiu como uma habilidade
essencial no cendrio educacional contemporaneo, refletindo a crescente demanda
por competéncias tecnoldgicas em diversas areas do conhecimento e do mercado
de trabalho. Este termo popularizou-se no ano de 2006, com a obra
Computational Thinking de Jeannette Wing, quando a expressdao “Pensamento
Computacional” ficou mais conhecida, passando a ser referenciada na literatura
desde entao.

De acordo com Wing (2006), o PC deve ser ensinado desde a infincia, ao

lado de habilidades basicas como leitura, escrita e aritmética, destacando sua
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importancia desde os primeiros anos de aprendizado. Segundo ela, o PC ¢ um método para
solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o comportamento humano, inspirado em
conceitos da Ciéncia da Computagao.

Em outras palavras, seriam os processos de pensamento envolvidos durante a formulagao de
um problema e que expressam solugdes eficazes que tanto um ser humano quanto uma maquina
podem executar. Esse conceito compreende a habilidade critica, estratégica e criativa, utilizando os
fundamentos da Computagao em diferentes setores ¢ modelos de organiza¢des dentro do nosso
meio social (Wing, 2014).

Diante disso, Atmatzidou e Demetriadis (2014) reforgam a importancia crescente do PC
como uma habilidade fundamental que promove mudangas no modo como os estudantes abordam
problemas em todas as areas da ciéncia. Da mesma forma, Ray et al. (2011) destacam o papel do PC
na resolucdo de problemas complexos, abrangendo desde a identificacio do problema até a
generalizacdo das solugdes.

No contexto do ensino médio, a introdugdo de disciplinas focadas no desenvolvimento do
PC pode proporcionar aos alunos ferramentas poderosas para lidar com problemas complexos,
estimulando o raciocinio logico e a criatividade. Mestre et al. (2015) defendem que as habilidades
promovidas pelo PC estdo diretamente relacionadas a resolugdo de problemas, exigindo a
capacidade de compreender situagdes e criar solugdes por meio de modelos matematicos, cientificos
ou sociais. Além disso, Brennan e Resnick (2012) demonstram que uma abordagem baseada no PC
pode ser especialmente eficaz no aprendizado de programacao, principalmente quando voltada para
jovens e utilizando ferramentas que incentivem a criatividade.

A implementagdo de metodologias ativas no ensino, conforme apontado por Cecy, Oliveira e
Costa (2013), pode integrar o PC no processo pedagdgico de maneira interativa, incentivando a
autonomia e a curiosidade dos alunos. Essas metodologias, combinadas com os avangos na
tecnologia educacional, proporcionam um ambiente de aprendizagem dindmico e adaptavel as
necessidades contemporaneas.

Diante do exposto, os Massive Open Online Courses (MOOCs) representam uma plataforma
ideal para a disseminacdo do PC entre estudantes do ensino médio, oferecendo um ambiente
flexivel e acessivel para a aprendizagem. Surgidos em 2008 como uma iniciativa inovadora de
George Siemens, o0s MOOCs se baseiam na teoria do aprendizado conectivista (Siemens, 2004),
permitindo uma forte interagdo entre os participantes e proporcionando acesso a um grande nimero

de alunos, como mencionado por Silva e Munhoz (2020).
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Este estudo apresenta um MOOC de PC desenvolvido especificamente para alunas do ensino
médio, com o objetivo de auxilid-las na resolucdo de problemas utilizando fundamentos da
Computagao de maneira simples, visando o desenvolvimento do raciocinio logico. O fato de focar
nesse publico especifico deve-se a que ainda sdo poucos os trabalhos que tratam sobre o
desenvolvimento de tais habilidades visando o publico feminino, para o qual as taxas de evasdo em
cursos de Ciéncia da Computacdo tendem a ser expressivas € o numero de ingressantes ¢é
significativamente menor em relagdao ao publico masculino (Costa et al., 2023).

A ementa do curso inclui desde a introdug¢do ao PC e seus quatro pilares — Decomposicao,
Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e Algoritmo — até a pratica de questdes do Bebras, um
concurso internacional cuja finalidade € testar o nivel de desenvolvimento de habilidades do PC
(Dagien¢; Stupuriené, 2016).

A secdo seguinte apresenta a metodologia de desenvolvimento do produto educacional
(MOOC de PC) retratado neste capitulo. Na sequéncia, ¢ realizada a descrigdo do produto
educacional - em termos dos seus modulos e materiais instrucionais - e, por fim, sdo apresentadas as

consideragdes finais com proposta de trabalhos futuros.

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Design Instrucional (DI) compreende o processo de desenvolvimento de um projeto de
ensino de forma a viabilizar as situagdes de ensino e aprendizagem (Kenski, 2015). Consiste em
uma sequéncia de etapas que permitem construir solugdes para necessidades educacionais
especificas, como um curso, por exemplo (Filatro; Cavalcanti, 2019). Nesse sentido, alguns
principios pedagogicos devem ser seguidos, entre eles: a promog¢do de uma base para aprendizagem
autbonoma e¢ o uso de linguagem e exemplos diretamente relacionados ao perfil do aluno
(Lotthammer et al., 2018).

Atualmente, a influéncia do Modelo ADDIE (do inglés, Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) pode ser identificada na maioria das estratégias de DI utilizadas em
cursos online (Castro; Tumibay, 2019). Este modelo estd associado a um design com objetivos
claros e uma avaliacdo fortemente ligada aos resultados de aprendizagem desejados, encontrando
ampla aceitagdo na comunidade académica (Castro; Tumibay, 2019; Lotthammer et al., 2018). Cada

uma das etapas do ADDIE ¢ definida como se segue (Branch, 2014; Filatro; Cavalcanti, 2019):
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e Analise: consiste em compreender o problema por meio das acdes de identificar as
necessidades  de  aprendizagem,  caracterizar o  publico-alvo e  levantar
potencialidades/restri¢des institucionais;

e Design: etapa na qual uma solucdo ¢ projetada e detalhada em termos de mapeamento e
sequenciamento dos contetidos, estratégias e atividades de aprendizagem, selecdo de midias
e ferramentas e instrumentos de avaliagao;

e Desenvolvimento: producdo e adaptagdo de recursos e materiais didaticos, parametrizacao
de ambientes virtuais e a preparacdo de suporte pedagogico, tecnoldgico e administrativo;

e Aplicacdo: constitui a experiéncia de aprendizagem propriamente dita, quando ocorre a
aplicacdo da estratégia de DI,

e Avaliacdo: etapa transversal que ocorre ao longo de todo o processo de constru¢do da

solucao educacional.

Verificou-se que a implementagdo adequada deste modelo pode apoiar o engajamento, o
envolvimento, a motivagdo ¢ o foco no aprendizado em cursos online (Castro; Tumibay, 2019),
motivo pelo qual foi escolhida para ser utilizada na concep¢do e desenvolvimento deste produto
educacional. Sendo assim, para a constru¢do do MOOC de PC foram usadas as etapas de Analise,
Design e Desenvolvimento, que foram executadas da seguinte forma: (i) na etapa de Anélise foram
verificados o contexto educacional e o perfil das alunas matriculadas no Ensino Médio
(publico-alvo deste curso); (ii) a partir desta analise, iniciou-se a etapa de Design, em que foram
identificados as necessidades de aprendizagem, a estratégia instrucional e o material instrucional a
ser utilizado e (ii1) por fim, na etapa de Desenvolvimento foi produzida a unidade instrucional
(produto educacional), considerando-se os resultados coletados e avaliados nas etapas anteriores.

Na transi¢do de cada etapa, foi avaliado se os objetivos foram alcancados, se os resultados
obtidos foram satisfatdorios e se seria possivel passar para a proxima etapa o que, ao final, resultou

no produto educacional descrito na proxima se¢ao.

DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Com base nas etapas de Andlise, Design e Desenvolvimento do modelo ADDIE, o produto
educacional foi projetado como um MOOC de cinco mddulos, cada um com carga horéria de 3h/a,
totalizando ao final 15h/a. Os modulos foram disponibilizados por meio do ambiente virtual de

aprendizagem Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) da plataforma
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LUA Academy, sendo os seguintes: Introducdo, Decomposicdo, Reconhecimento de Padroes,

Abstracdo e Algoritmo.

O conteudo do curso foi organizado de maneira sequencial, ou seja, recomenda-se que a
aluna matriculada siga a ordem fornecida. No entanto, isso ndo ¢ uma regra, sendo possivel a
estudante alterar o seu percurso de aprendizagem, uma vez que os materiais estdo todos visiveis.
Como forma de tornar a aprendizagem mais significativa, os materiais instrucionais utilizam como
exemplos atividades rotineiras do cotidiano das alunas, sob a forma de contetido textual explicativo
em PDF, videos animados expositivos e videos interativos com perguntas e respostas, estes tltimos
desenvolvidos utilizando-se a extensao H5P.

Como questionario avaliativo de cada mddulo, utilizam-se as questdes do desafio Bebras -
nos niveis facil, médio e dificil - com a intengdo de avaliar a aquisi¢ao de habilidades de PC apos o
estudo dos materiais instrucionais. Com os materiais, exemplos e exercicios propostos, espera-se
que os objetivos de aprendizagem de cada moddulo sejam atingidos e que as alunas consigam
praticar o PC em seus principais pilares: Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e
Algoritmo. Os detalhes de cada um dos modulos do MOOC de PC estdo retratados nas subsecdes a

seguir.

MODULO “INTRODUCAO”

O moédulo de Introducdo tem como objetivo dar as boas vindas, fazer com que as alunas
conhecam a plataforma LUA Academy, o curso MOOC de PC e que estejam informadas sobre a
carga hordria prevista para a sua conclusdo. Também visa apresentar os conceitos iniciais de PC, a
origem deste termo e quais sdo os seus quatro pilares.

Sendo assim, ¢ composto pelos seguintes materiais instrucionais: slides de boas vindas -
apresentando o MOOC de PC e a plataforma LUA Academy - e um video explicativo sobre o

conceito geral de PC juntamente com uma visao geral dos seus principais pilares (Quadro 1).

Quadro 1 - Modulo de Introdugao

Materiais instrucionais Avaliacao

Slides (HSP) de boas vindas com informagdes gerais sobre o curso: Nao se aplica.
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10659502

Video animado expositivo (1' 52") sobre o conceito geral de PC e seus pilares.
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10659615

Fonte: Elaboragao propria, 2024
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MODULO “DECOMPOSICAO”

A Decomposicao ¢ um pilar do Pensamento Computacional que remete a uma forma de
pensar sobre os problemas em termos de suas partes componentes. Dessa forma, as partes podem
ser compreendidas, resolvidas, desenvolvidas e avaliadas separadamente, fazendo com que os
problemas complexos sejam mais faceis de resolver, as situacdes novas passem a ser melhor
compreendidas e os grandes sistemas tornem-se mais faceis de conceber (Csizmadia ef al., 2015).

Pode-se entender Decomposi¢do como o processo pelo qual todos os problemas sao
decompostos em partes menores. Estes problemas podem fazer parte de exemplos simples do dia a
dia, como a decomposi¢ao de refei¢cdes, de receitas culindrias ou as fases que compdem um jogo.
Trata-se, portanto, de dividir um problema ou sistema complexo em partes menores, que sao mais
faceis de entender e resolver (Vicari ef al., 2018).

Neste modulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que ao final, a estudante entenda o
que ¢ Decomposicdo e como esse conceito ¢ utilizado e que a mesma seja capaz de aplicar a
Decomposicao em suas atividades cotidianas. O Quadro 2 resume os materiais instrucionais deste

modulo.

Quadro 2 - Médulo de Decomposicio

Materiais instrucionais Avaliacao

Conteudo textual explicativo em PDF com:

Conceito de Decomposigéo

Exemplo: calculo de areas planas

Exemplo: como escolher um “/ook”

Exemplo: etapas de maquiagem

Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta

Link: https://doi.ore/10.5281/zenodo. 10659645 Questiondrio avaliativo, com

trés questdes do Bebras nos
niveis facil, médio e dificil.

O O O O O O

Video animado expositivo (2' 20") sobre o tema com:

o Conceito de Decomposigdo Link:

o Exemplo: etapas de maquiagem https://doi.org/10.5281/zenodo. 1
o Uma questdo do Bebras para fixacdo, com resposta 0660038

o Link: https://doi.org/10.5281/zen0do.10659675

Video interativo (H5P) com perguntas e respostas para revisao com:
o  Problema: Como resolver um mistério?

o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10659686
Fonte: Elaboracao propria, 2024
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MODULO “RECONHECIMENTO DE PADROES”

Sendo um dos principais pilares do pensamento computacional, o Reconhecimento de
Padrdes ajuda na identificagdo de aspectos comuns nos processos.

Os padrdes podem ser identificados apds a decomposi¢do, quando sdo gerados os
subproblemas de um problema. Para tanto, procura-se por elementos que sejam iguais ou muito
semelhantes em cada subproblema. Conhecer previamente como uma situacao sera resolvida facilita
na decisdo de quais comandos precisarao ser usados (Vicari et al., 2018).

Neste modulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que o aluno aprenda a reconhecer
padrdes e como o reconhecimento dos padrdes se aplica as situagdes cotidianas. O Quadro 3 resume

os materiais instrucionais deste mdodulo.

Quadro 3 - Médulo de Reconhecimento de Padrdes

Materiais instrucionais Avaliacgao

Conteudo textual explicativo em PDF com:

o  Conceito de Reconhecimento de Padrdes ) ) o

o  Exemplo: Fases de crescimento de uma planta Questionario avaliativo, com trés

o Uma questdo do Bebras para fixagdo, com resposta questdes do Bebras nos niveis facil,

o Exemplos: Tipos de roupas para diferentes ocasides médio e dificil.

o Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta Link:

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10660110 httos://doi.ore/10.5281/zen 10664

72
Video animado expositivo (2' 40") sobre o tema com: —

o Conceito de Reconhecimento de Padrdes
o Exemplo: Comportamentos de um c@o
o Uma questdo do Bebras para fixagdo, com resposta

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10660589

Video interativo (H5P) para revisdo com:
o Problema: Formas diferentes de se vestir.
o Problema: Fases de crescimento de uma planta.
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10660836

Fonte: Elaboracao propria, 2024

MODULO “ABSTRACAO”

A Abstracao vem do ato de focar em detalhes especificos envolvidos na resolugdo de um
problema. Nessa atividade, ocorre uma filtragem dos dados e sua classificagdo, desconsiderando
elementos que ndo possuem relevancia para a resolucdo do problema. Por meio desta técnica,

cria-se uma representacao abstrata do que se espera solucionar (Vicari ef al., 2018).
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Sendo assim, o conceito de Abstracdo consiste em focar apenas nos detalhes importantes,
enquanto informagdes irrelevantes sdo ignoradas. Através desta técnica, consegue-se criar uma
representacdo abstrata do que se quer resolver. O dificil ¢ escolher o que sera considerado
irrelevante, para que o problema se torne mais facil de ser compreendido, sem perder nenhuma
informacgao relevante (Csizmadia et al, 2015).

Neste mddulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que ao final, o estudante entenda
como a abstragdo se insere no PC e como ela vai ser resolutiva nas a¢des do seu dia-a-dia. O

Quadro 4 resume os materiais instrucionais deste méodulo.

Quadro 4 - Modulo de Abstragao

Materiais instrucionais Avaliacao

Conteudo textual explicativo em PDF com:
Conceito de Abstracdo

Exemplo: itens necessarios para uma festa
Exemplo: como arrumar uma mala
Exemplo: como escolher o material escolar
Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta Questionario avaliativo, com trés

Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10665217 questdes do Bebras nos niveis
facil, médio e dificil.

O O O O O O

Video animado expositivo (2' 21") sobre o tema com:

Conceito de Abstragao Link:
Exemplo: como arrumar uma mala https://doi.org/10.5281/zenodo.10
Exemplo: como seguir um mapa do tesouro 668180

Uma questdo do Bebras para fixa¢do, com resposta
Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10665535

O O O O O

Video interativo (H5P) com perguntas e respostas para revisao com:
o Problema: o que comprar no mercado?
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10665844

Fonte: Elaboragao propria, 2024

MODULO “ALGORITMO”

O conceito de algoritmo estd presente em todas as areas e esta intrinsecamente ligado a
resolucdo de problemas, pois um algoritmo ¢ uma descricdo de um processo que, por sua vez,
resolve um determinado problema (Vicari et al., 2018). Para Sentance e Csizmadia (2016), um
algoritmo ¢ um plano, uma estratégia ou um conjunto de instrugdes claras necessarias para a
solugdo de um problema.

Na Informatica, a defini¢do classica diz que um algoritmo € uma abstracdo de um processo
que recebe uma entrada, que executa uma sequéncia finita de passos e que produz uma saida que

satisfaca um objetivo especifico. E necessario também que cada passo seja executado em um tempo
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finito (Wing, 2006). No PC, os algoritmos desempenham um papel importante e seu uso, na maioria

das aplicagdes, visa ensinar programagao, principalmente no ensino médio (Vicari et al., 2018).
Neste modulo, os objetivos de aprendizagem foram dois: que ao final, o estudante esteja

familiarizado com algoritmos e que consiga transformar tarefas do dia a dia em uma sequéncia

logica e finita de passos. O Quadro 5 resume os materiais instrucionais deste modulo.

Quadro 5 - Médulo de Algoritmo

Materiais instrucionais Avaliacao

Conteudo textual explicativo em PDF com:

o  Conceito de Algoritmo

o  Exemplo: organizando uma festa de aniversario

o Exemplo: arrumando-se antes de uma festa

o Uma questdo do Bebras para fixacdo, com resposta

o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10668260 Questionario avaliativo, com trés

questdes do Bebras nos niveis

Video animado expositivo (2' 34") sobre o tema com: facil, médio e dificil.

o Conceito de Algoritmo .

o  Exemplo: organizando uma festa de aniversario Link: )

o Uma questdo do Bebras para fixagdo, com resposta https://doi.org/10.528 1 /zen 1

o  Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10671035 673368

Video interativo (H5P) com perguntas e respostas para revisdo com:
o Problema: como fazer um lanche para os amigos?
o Link: https://doi.org/10.5281/zenodo.10671052

Fonte: Elaboragao propria, 2024

CONSIDERACOES FINAIS

Esse produto educacional visa ndo apenas criar um ambiente propicio para o aprendizado,
mas também desenvolver a compreensao significativa sobre a logica de programacgdo e outras
habilidades essenciais. Os MOOCs representam uma poderosa ferramenta de inclusdo social no
panorama educacional contemporaneo. Sua caracteristica fundamental reside na acessibilidade
universal que oferecem, possibilitando que qualquer pessoa, independentemente de sua localizacao
geografica ou situacdo socioecondmica, tenha a oportunidade de acessar conhecimento de
qualidade. Ao permitir que os estudantes participem dos cursos no seu proprio ritmo e
conveniéncia, os MOOCs eliminam as barreiras tradicionais de acesso a educagdo, democratizando
o aprendizado e promovendo a inclusdo social em escala global.

Além de proporcionar acesso a conteudos educacionais de alta qualidade, os MOOCs
também oferecem uma diversidade de temas e disciplinas, ampliando as oportunidades de

aprendizado para individuos interessados em uma variedade de areas do conhecimento. Dessa
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forma, contribuem ndo apenas para a formacdo académica, mas também para o desenvolvimento
pessoal e profissional dos participantes, ainda mais ao se considerar o publico feminino,
frequentemente sub-representado nas areas que envolvem Ciéncia da Computagao.

Portanto, os MOOCs representam ndo apenas uma revolu¢do no campo da educacdo, mas
também uma poderosa ferramenta para promover a inclusdo social e reduzir as disparidades no
acesso ao conhecimento. Ao capacitarem individuos de todas as origens e contextos, 0s cursos
online abertos e massivos desempenham um papel fundamental na construcdo de uma sociedade
mais igualitria e instruida. Como trabalhos futuros, pretende-se adicionar técnicas de gamificagdo a
este MOOC, como forma de aumentar o engajamento das alunas no curso, verificando-se também o

impacto no desempenho, na motivacao e na taxa de permanéncia das estudantes.
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