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Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um produto educacional (PE) no
formato de Curso Online Aberto e Massivo (MOOC), concebido no ambito do Programa
de Pdés-Graduacdo em Formacéo Cientifica, Educacional e Tecnolégica — PPGFCET
e disponibilizado na plataforma de cursos abertos SOPHIA (https://sophia.ct.utfpr.edu.
br/), mantida pela Universidade Tecnolégica Federal do Parana — Campus Curitiba.
A proposta foi pensada como uma acido de formacgao continuada para professores
de Fisica e de Ciéncias que atuam nos anos finais do Ensino Fundamental e no
Ensino Médio, com foco na apropriagao critica de tecnologias digitais para o ensino de
conteudos de Fisica, por meio da integragdo do Pensamento Computacional (PC) e da
programacao visual com Scratch.

O curso tem como objetivo principal apresentar e conceituar o Pensamento
Computacional, evidenciando sua relevancia para a pratica docente e, mais
especificamente, para o ensino de Fisica. Busca-se oferecer aos professores
participantes oportunidades de mobilizar o PC como uma ferramenta para estruturar
o raciocinio na resolucéo de problemas, apoiar a organizagéo de estratégias didaticas
e orientar a construcao de objetos de aprendizagem' que permitam representar
fendmenos fisicos de forma interativa, por meio da programagéao visual no software
Scratch. A duracgao prevista é de 40 horas, distribuidas em oito médulos, com materiais
e atividades pensados para permitir que os cursistas avancem em ritmo préprio, em um
ambiente virtual acessivel e colaborativo.

A fundamentagao do curso esta ancorada na Teoria Construcionista de Seymour
Papert (1980), que defende a aprendizagem significativa a partir da experimentagao,
da autoria e do uso criativo da tecnologia. A estrutura metodoldgica da proposta baseia-
se nas diretrizes de Loss (2023), que tratam da organizagédo pedagdgica e técnica de
MOOCs voltados a formacao de professores. Além disso, considera-se a definicdo de
MOOC segundo Moraes e Silveira (2020), que os caracterizam como cursos mediados
pelainternet, de acesso gratuito e com grande potencial de alcance. Embora os MOOCs
nao tenham sido originalmente concebidos com foco na formagao docente, pesquisas
apontam sua efetividade nesse contexto, sobretudo pela capacidade de promover
comunidades virtuais de aprendizagem, trocas de experiéncias e fortalecimento de
redes profissionais (Bates, 2017; Amparo, 2023; Imberndn, 2010; Névoa, 2012;
Pimenta, 2012).

O curso esta estruturado em duas dimensdes complementares: a primeira, de
desenvolvimento estrutural, define a carga horaria, o funcionamento da plataforma, as
estratégias de interagao (como féruns e atividades interativas em H5P) e a padronizagao
visual dos materiais conforme a identidade da plataforma SOPHIA. A segunda
dimenséo, de desenvolvimento do conteudo, estabelece a progressédo tematica dos
modulos, iniciando com objetos de aprendizagem e recursos educacionais abertos
(REA), avangando para a programacgao visual e o Pensamento Computacional, até
culminar na criagao de simulagcdes e animagdes com Scratch aplicadas ao ensino de
Fisica. Como recursos pedagodgicos, foram elaborados quatro livros digitais e sete
videos instrucionais, todos disponibilizados como Recursos Educacionais Abertos
(REA), com licengas que permitem o livre uso, adaptagao e remixagem.

Ao final do curso, espera-se que os professores estejam aptos ndo apenas a

1 Para fins deste curso, adotou-se a definicdo do Grupo de Pesquisa em Inovagao e Tecnologias na
Educacado (GPINTEDUC), segundo a qual OA s&o definidos como recursos digitais que suportam a aprendizagem
de um conteldo especifico por meio da interatividade, com possibilidade de reutilizagdo em diferentes niveis e
modalidades de ensino.



compreender os fundamentos do PC e da programacao visual, mas também a planejar
e construir objetos de aprendizagem autorais, capazes de integrar conceitos da Fisica
com praticas computacionais, promovendo um ensino mais investigativo, criativo e
significativo.






Ao ingressar no curso, o estudante visualiza um conjunto de blocos tematicos
que organizam os topicos a serem explorados ao longo dos moédulos. No modulo intro-
dutério sao apresentadas todas as informagdes necessarias para que o cursista com-
preenda a estrutura do curso, bem como as orientagdes para navegagao e progressao
autbnoma pelas diferentes etapas da formagao. A figura 1 mostra a visdo geral do
estudante ao entrar no curso.

Figura 1 Visado geral dos blocos do curso

Fonte: Autoria prépria (2025)

Quando o estudante acessa um determinado modulo fica visivel o seu conteudo
interno correspondente, que pode ser explorado, conforme a Figura 2:

Figura 2 — Visualizagao do conteudo

Objetos de Aprendizagem e Recursos Educacionais
Abertos (REA) - Visdo do pesquisador
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Clique na imagem para fazer o download e certifique-se de que seu
navegador esteja configurado para permitir pop-ups.

Fonte: Autoria prépria (2025)



Cada modulo do curso conta com videos e livros digitais produzidos pelo pesqui-
sador bem com materiais complementares com a finalidade de oferecer aos cursistas
a possibilidade de aprofundar a leitura. Essa selegao inclui livros, artigos, dissertagdes
e teses.

A Figura 3 exibe a forma como esse material complementar é apresentado na
plataforma.

Figura 3 -Material Complementar

Material Complementar
Repositérios

MECRED (gYhaniey)
Ferramentas de autoria

Ferramentas de autoria sdo softwares ou plataformas que permitem a criacdo de conteldos educativos de forma interativa e atrativa. Elas ajudam
educadores e designers instrucionais a desenvolver materiais de aprendizagem, como cursos online, quizzes, videos, animagdes e outros recursos
multimidia.

H5P
ARDORA
SCRATCH
GENIALLY

Livros

OBIETOSIE Y
objetos I APRENDIZAGEN:

de Aprendizagem: PESLUISS E POSSEILIDIOES
teoria e prética NAIDUCACAOMATENATCA

NARCO AURELIO KILIKE
WALOSZANDTTA

Cligue na imagem para fazer o download e certifique-se de que seu navegador esteja configurado para permitir pop-ups.
Artigos

MOTTA, M. S.; KALINKE, M. A. Em busca de compreensdes sobre os objetos de aprendizagem na educacdo matemdtica por meio de uma revisdo
sistematica de literatura

LOSS, TANIELE. Objetos de aprendizagem gamificados de matemdtica: uma proposta de curso online aberto e massivo para a formacdo docente.
2023. Tese (Doutorado em Ensinc de Ciéncics e Matematica) - Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Curitiba, 2023.273p

Fonte: Autoria prépria (2025)

Ao final de cada mdédulo sao disponibilizadas atividades e desafios relacionados
ao conteudo abordado, com o objetivo de consolidar a aprendizagem dos cursistas. A
Figura 4 apresenta uma captura de tela do AVA, ilustrando um exemplo de atividade
proposta.
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Figura 4 - Atividades de Avaliagao

Atividades Avaliativas

EJ Andlisando um OA Pendente v

Busque repositdrios que apresentem objetos de aprendizagem que estejam relacionados com o ensino de fisica destacando algumas informacdes de metadados,
conforme a sugestdo de catdlogo indicado abaixo:

Utilize o modelo de catalogacdo de OA.

Feita a andlise abra um tépico no férum com o seu nome e o nome do objeto escolhido, faga as consideragdes que julgar pertinente. Para anexar o modelo do
catdlogo no férum clique em avancado (do lado do botdo cancelar) e anexe o modelo preenchido.

ij Roteirizando um OA
Aberto: segunda-feira, 6 jan. 2025, 00:00

Pendente v

Agora que finalizamos a segunda semana do curso e vocé ja tem uma nogdo do que € um OA e os aspectos que devem ser observados durante a sua
construg@o. uma das principais etapas no desenvolvimento de um objeto € o roteiro.

Um rofeiro é uma orientagdo, um guia, um esquema do que serd desenvolvido no decorrer de uma histéria. No caso dos OA o roteiro serve como fio nortfeador das
acgodes a serem elaboradas no software de autoria (Scratch, Power Point, Video Aula, Podcast). O roteiro ndo deve ser um documento imutdavel, mas deve servir de
diretriz para o estabelecimento das acdes que serdo executadas pelo desenvolvedor do recurso tecnolégico.

Nos proximos modulos de nosso curso de extensdo vocé serd o desenvolvedor de um OA. Nesse sentido, propomos como atividade que vocé elabore um roteiro
que ja servird de indicagdo na criagdo de seu objeto. Dessa forma, preencha a ficha de informagdes gerais que disponibilizamos no link a seguir e apds preenchida

faca o Upload do arquivo nesta atividade.

Modelo de Roteiro

Fonte: Autoria prépria (2025)

O desenvolvimento do curso se deu com base em uma metodologia adaptada
dos estudos de Costa et al. (2015), Nunes et al. (2017) e Andrade (2018) e Loss (2023).

O quadro 1 demonstra a organizagdo na dimensado “Orientagbes para o
desenvolvimento estrutural do curso”

Quadro 1 - Estrutura do curso Online

Orientagoes ao desenvolvimento estrutural do curso

Tema: Pensamento Computacional no ensino de fisica:
Descri¢ao geral do curso criagao de objetos de aprendizagem por meio do Scratch.

Duragéo: 8 semanas

Carga horaria: 40h

Plataforma Moodle (SOPHIA) https://sophia.ct.utfpr.edu.
br

Publico-alvo Professores de Fisica.

Objetivos gerais do curso | Promover a formagao continuada de professores de fisi-
ca por meio de um curso online, com foco no desenvolvi-
mento de objetos de aprendizagem (OA). O curso busca
mobilizar saberes docentes, conhecimentos tecnolégicos,
e integrar os fundamentos do Pensamento Computacio-
nal e da Modelagem Didatico-Cientifica.

Estrutura do curso Apresentacgao do curso, Objetos de Aprendizagem e
REA, Programacao Visual, Pensamento Computacional,
Software Scratch e Modelagem computacional no ensino
de fisica, Criando AO com o Scratch e finalizagao




Orientagdes ao desenvolvimento estrutural do curso

Estratégia pedagogica Oferta dos materiais: Livros Digitais, videos, sugestoes
de leituras complementares, féruns de discussdes, ativi-
dades para postagens.

Formas de promover a Féruns de discussoes
interagao
Métodos de avaliagéao Avaliagao formativa’

Identidade visual do curso | Materiais padronizados conforme identidade visual da
plataforma SOPHIA onde o produto educacional sera
hospedado apds a aprovagao.

Fonte: Autoria prépria (2024)

A organizacao estrutural do curso online foi definida com base nos elementos
apresentados no Quadro 2, os quais integram a dimenséo intitulada “Orientagdes
para o desenvolvimento do conteudo do curso”.

Quadro 2 - Contetido do curso online

Orientagdes ao desenvolvimento do contetido do curso

Objetivos de aprendizagem O objetivo do curso é capacitar os participantes
na criacao de objetos de aprendizagem (OA)
para o ensino de fisica, utilizando o software
Scratch com base nos pilares do Pensamento
Computacional (PC).

Conteudos propostos nos tépicos | OA e REA, Programagao Intuitiva, Pensamento
Computacional e Scratch no ensino de Fisica.

Estratégia pedagodgica em cada | Videos, livro digital, férum de discussao, ativida-
tépico de para postagem e leituras complementares

REA utilizados Livros interativos, Objetos de Aprendizados cria-
dos no Scratch e videos.

Métodos de avaliagéo Avaliacao formativa

Fonte: Autoria prépria (2025)

Como se pode observar, o MOOC foi estruturado com o intuito de promover
a interagdo dos participantes com os diversos recursos oferecidos na plataforma,
incluindo videos, livros digitais, leituras recomendadas e atividades interativas.

Na sequéncia, apresenta-se uma visao geral de cada bloco didatico do curso,
destacando seus objetivos, conteudos e propostas de atividades, a fim de fornecer um
panorama da organizacao e do desenvolvimento da sequéncia formativa.

21 Apresentagao geral do MOOC

No primeiro bloco, sdo realizadas a apresentagdo do curso, € 0 que sera
abordado em cada capitulo bem como um panorama geral sobre a tematica.

O Segundo bloco é dedicado a discussao sobre OA e sua relevancia no contexto
educacional, bem como ao conceito de Recurso Educacional Aberto (REA). Foram
abordados ainda os conceitos de reusabilidade, remixagem e a categorizagdao dos OA
como uma subclasse de software educacional.

1 A avaliagéo formativa € um instrumento vivo aos processos educativos, trazendo informagdes sobre a
caminhada do estudante na aquisi¢ao do conhecimento, possibilitandp ao professor o (re)planejamento do ensino
para atender as necessidades educacionais que vao surgindo. (PANUNCIO-PINTO e TRONCON, 2014).
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No terceiro bloco sado introduzidos os fundamentos da programacédo de
computadores, com énfase em sua aplicagao no contexto educacional, por meio da
programacao visual. Essa abordagem buscou oferecer uma base capaz de auxiliar os
participantes na compreensao da logica envolvida na programacéo visual, preparando-
0s para os momentos praticos do curso.

O quarto bloco concentrou-se no Pensamento Computacional, abordando
sua origem, seus pilares, conforme Brakmann (2017), decomposi¢do, abstragao,
reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico, e suas possiveis aplicagdes no
processo de ensino e aprendizagem, com ou sem o uso de computadores.

O quinto bloco é dedicado a exploragao do software Scratch, desenvolvido por
Resnick e colaboradores no Massachusetts Institute of Technology (MIT). O Scratch,
por sua interface grafica baseada em blocos de comando, oferece uma linguagem de
programacao visual acessivel e intuitiva.

Além das atividades praticas de familiarizacdo com a ferramenta, sao discutidas
estratégias de modelagem computacional e os principios da modelagem esquematica,
articulando esses elementos a constru¢ao de simulagdes educacionais.

No bloco seis sdo apresentados exemplos de OA concebido pelo pesquisador
para o contexto da Fisica em que o participante € levado a explorar e entender como
eles foram criados.

Na semana sete é apresentada uma curadoria de OA em Fisica desenvolvidos
com o Scratch para dar subsidio na construgcao da atividade Final. Durante esse
processo, € proposta uma atividade de remixagem, incentivando a reinterpretacdo e o
aprimoramento de materiais.

Por fim, o ultimo bloco é dedicado a atividade final para a obtengao de certificado.

Nas proximas segoes, apresentaremos em detalhes o conteudo de cada modulo,
explicando seus objetivos, os principais temas abordados e as atividades sugeridas
evidenciando um panorama claro da construgdo do curso para futuras remixagens e
distribuicao.
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Como evidenciado anteriormente o curso foi estruturado no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle, base tecnoldgica utilizada pela plataforma SOPHIA, e organizado
no formato de blocos tematicos. Cada bloco corresponde a uma divisdo de conteudo
previamente apresentada, permitindo ao cursista uma navegacgéao intuitiva e sequencial. A
seguir, sdo descritos em detalhes os elementos que compdem cada mdédulo, incluindo seus
objetivos, conteudos abordados e atividades propostas.

3.1 Modulo: Apresentacao

O mddulo inicial tem como objetivo apresentar ao cursista
a proposta do curso, sua estrutura e a dindmica de navegagao
no AVA. Sao fornecidas informagdes sobre o publico-alvo,
0s objetivos da formagao e orientagdes basicas para uso da
plataforma. Um video introdutério, disponivel no YouTube' sob
licenga aberta, oferece uma visao geral do curso e esta ilustrado
na Figura 5.

Figura 5- Tela de captura video apresentacao

PENSAMENTO
COMPUTACIONA
N0 ENSING OE FS)

CAMPUS CURITIBA

Viséo Geral do Curso

Fonte: Autoria prépria (2025)

Na sequéncia, sdo explicitados ao leitor os objetivos especificos da formagao, bem
como a natureza institucional do curso, ressaltando que se trata de um produto educacional
vinculado a um Programa de Mestrado Profissional.

Essas informacgdes tém o propésito de contextualizar a proposta formativa no &mbito da
pesquisa aplicada a pratica docente e s&o apresentados na figura 6.

Figura 6- Apresentagao dos objetivos do curso

Apresentacdo do curso:

v A pesquisa na qual este curso esta inserido

Este curso € o produto ducacionl resultante da pesquisa “O uso do F Comg i I no Ensino de Fisica: uma investigagdo sobre a
formacao continuada de professores de Fisica do ensino médio por meio de um curso online.” do Programa de Pés Graduagdo em Formagéao
Cientifica e Tecnolégica PPGFCET, do Campus Curitiba da UTFPR. Tal pesquisa se justifica pela crescente disseminagéo das Tecnologias Digitais (TD) nos
meios escolares, principalmente entre os alunos. No entanto, ao mesmo tempo que ha professores que ja adotaram as TD em suas praticas docentes, outros
ainda sentem dificuldades. O objetivo principal da pesquisa € compreender, a partir da analise dos dados obtidos nos questionarios aplicados aos professores
participantes da pesquisa, quais as possiveis contribuigées que uma formagéo continuada em pensamento computacional, fazendo uso de programacéo visual
e intuitiva com o software Scratch, pode trazer para a pratica docente.

> Sobre o pesquisador
> Sobre o curso

> Sobre os conteudos e a dinamica no Ambiente Virtual de Aprendizagem (Moodle)

Fonte: Autoria prépria (2025)
1 https://youtu.be/f7vog9lewxA?si=CmOURKLdiOv4mCxZ
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Como complemento, este mddulo inclui um video de animagé&o com abordagem
ludica', que apresenta fendmenos fisicos de forma leve e atrativa, com o intuito de
despertar o interesse dos cursistas. Além disso, é proposto um féorum de discusséo,
que convida os participantes a compartilharem percepcdes e expectativas sobre o
curso, promovendo a interacdo e a construcao coletiva de sentidos desde o inicio da
formacéao. O texto de enunciado desta atividade esta disponivel no Apéndice B.

3.2 Mobdulo: Objetos de Aprendizagem

Neste mddulo, introduz-se ao participante o conceito
de OA, estabelecendo-se sua fundamentagao tedrica e
articulando-o com a perspectiva dos REA.

O conteudo inicia com um video introdutério?, que
apresenta a historicidade, as definicdes e as caracteristicas
dos OA, destacando suas aplicagdes no ensino.

Em seguida, os participantes tém acesso ao livro digital Objetos de Aprendizagem
e Recursos Educacionais Abertos? no qual sdo aprofundadas as dimensbes que
compdem os objetos de aprendizagem, os elementos instrucionais, as estruturas de
metadados e a importancia das licengas abertas para a reutilizagdo e remixagem dos
recursos. A Figura 7 ilustra a interface do video conforme visualizada no AVA, enquanto

a Figura 8 apresenta a identidade visual do eBook.
Fiaura 7- Video Obietos de Anrendizacdem

I

-ReulilizagaJ\PG FCET |
-Portabilidade 7 1
-Modularidade
-Autossuficiéncia
-Metadados

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
N0 ENSING DE FiSicA

-

: > 7 . 2 /1:1

Objetos de Aprendizagem e Recursos Educacionais Abertos

Fonte: Autoria prépria (2025)
Figura 8- Livro Objetos de Aprendizagem e REA
AR

.
L o

U]

Objetos de Aprendizagem e Recursos
Educacionais Abertos

» &

W
@M\a

LN o @@\

Fonte: Autc;'ia prépria ('2025)»

1  https://youtu.be/ErMSHiIQRNc8?si=POi0JWJVHBR7X7Kx
2  https://youtu.be/JiIKPYEKT3hQ?si=en1ud4pu9Jv_eyThV

3 https://nuvem.utfpr.edu.br/index.php/s/7koxdQtttA4Y Itw
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Como forma de ampliar o repertério tedrico-pratico dos cursistas, foi
disponibilizado um conjunto de materiais complementares, sistematizados em formato
de links clicaveis no AVA, os quais apresentamos no Quadro 3.

Quadro 3 - Material complementar Objetos de Aprendizagem

Categoria Item Link
Repositorios MEC RED https://mecred.mec.gov.br/
MERLOT https://www.merlot.org/
Ferramentas de H5P https://h5p.org/
Autoria Ardora http://www.webardora.net/
Scratch https://scratch.mit.edu/
Genially https://www.genial.ly/

Artigos Cientificos MOTTA, M. S.; KALINKE, M. A. | https://revistas.pucsp.br/index.
Em busca de compreensodes so- | php/emp/article/view/49130/pdf
bre os objetos de aprendizagem
na educacao matematica por
meio de uma revisdo sistemati-
ca de literatura. Educacao Mate-
matica Pesquisa, Sao Paulo, v.
23,n.1, p. 140-170, 2021. DOI:
10.23925/1983-3156.2021v23i
1p140-170.

LOSS, TANIELE. Objetos de https://repositorio.utfpr.edu.br/
aprendizagem gamificados de jspui/handle/1/32499
matematica: uma proposta de
curso online aberto e massivo
para a formacgdo docente. 2023.
Tese (Doutorado em Forma-
¢ao Cientifica, Educacional e
Tecnolégica) — Universidade
Tecnoldgica Federal do Parang,
Curitiba, 2023.

Livro Objetos de Aprendizagem: https://gpinteduc.wixsite.com/
pesquisas e possibilidades na utfpr/publicacoes-1

Educacédo Matematica. Marco
Aurélio Kalinke, Marcelo Souza
Motta (Organizadores). Campo
Grande, MS: Life Editora, 2019.

Fonte: Autoria propria (2025)

Na secdo destinada as atividades, sdao propostas duas tarefas voltadas ao
desenvolvimento de OA. Aprimeira consiste na catalogagédo de um objeto ja existente em
um repositério educacional, com o intuito de familiarizar o participante com a estrutura
e os critérios de organizagao desses recursos. A segunda atividade propde a etapa de
roteirizagao de um objeto de aprendizagem, orientando o cursista na elaboragdo de um
plano estruturado para a criagao futura de seu préprio recurso. A atividade completa
pode ser analisada no Apéndice B.



3.3 Moddulo: Programacgao Visual

Este modulo foi estruturado com foco na programacao

visual, abordando seus fundamentos conceituais,
definicbes e possibilidades de aplicacdo na educagao
basica e na formagao docente.
O objetivo ¢é introduzir aos cursistas a légica das linguagens de programagao com
interfaces visuais baseadas em blocos, explorando seu potencial como ferramenta
pedagogica para o desenvolvimento do raciocinio I6gico, da criatividade e da resolugao
de problemas em ambientes de aprendizagem mediados por tecnologia.

Ao longo do mddulo, os participantes tém contato com diferentes ambientes
digitais que utilizam esse tipo de abordagem, como Scratch, App Inventor, HOT
Potatoes, entre outros. O conteudo é apresentado por meio de video introdutério*,
elaborado pelo pesquisador e disponivel sob licenga aberta no YouTube, que orienta
0S primeiros passos para a compreensao da tematica. A Figura 9 ilustra a tela do video
incorporado ao curso.

Figura 9- Tela do Video Programacao Visual
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Fonte: Autoria prépria (2025)

Como forma de provocacéo inicial, os cursistas sdo convidados a assistir ao
video “O que torna um computador um computador?”® | que apresenta de maneira
acessivel os fundamentos do funcionamento computacional. A escolha desse material
visa despertar a curiosidade dos participantes e estimular reflexdes sobre os principios
computacionais que sustentam as linguagens de programag¢dao. Ambos os videos
podem ser acessados pelos links:

Para complementar a formagao tedrica, foi elaborado um livro digital
Programacao Intuitiva e Visual® especifico para o médulo, com aprofundamento
de temas n&o abordados no video. A Figura 12 apresenta a identidade visual dele
conforme exibido no AVA.

4 https://youtu.be/JiKPYEKT3hQ?si=en1u4pu9Jv_eyThV
5 https://youtu.be/mCq8-xTH7jA?si=YWd7rE4ygv7Y_4-

6 https://nuvem.utfpr.edu.br/index.php/s/zelBPBzT9CicWD3
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Figura 10- Programacao Intuitiva e Visual
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Fonte: Autoria propria (2025)

Além dos materiais principais, os cursistas tém acesso a um conjunto de
conteudos complementares, disponibilizados em formato de links clicaveis no ambiente
virtual. Essa curadoria inclui artigos, experiéncias formativas e exemplos de uso de
softwares na educacédo. Os materiais estdo organizados no Quadro 4 para fins de
sistematizacao neste trabalho no quadro 4:

Quadro 4- Materiais Complementares Programacao Intuitiva

Material Localizagado
Contribuicdo da Programagéo Intuitiva nos Anos Iniciais do Ensino Fun- Repositério UTFPR
damental

Hot Potatoes como Objeto de Aprendizagem Senac Pernambuco
Hot Potatoes: Software de Autoria para o Desenvolvimento de Objetos Editora Realize

Virtuais de Aprendizagem

Introducédo a Cinematica com Suporte de Animagdes em Scratch (Produto | Repositério UTFPR
Educacional)

Leis de Newton Repositério UTFPR
Production of Scratch Learning Objects by Elementary School Students Artigo completo (CIEB)
Programagcéo Intuitiva em Busca de Compreensdes ResearchGate

Programacéo Visual para Introdugdo ao Ensino de Programacao na Edu- | Periddicos da UFRGS
cagao Superior
Scratch na Aprendizagem ceamecim.furg.br

Fonte: Autoria prépria (2025)

Na sec¢ao dedicada as atividades, propde-se que os participantes realizem
uma busca autbnoma na internet por outros softwares educacionais com potencial
de aplicacao didatica, além dos apresentados no mddulo. A intencédo é estimular a
investigacéo, o pensamento critico e a ampliagao do repertorio de tecnologias digitais
aplicadas a educacéo. A descricdo completa da atividade esta disponivel no Apéndice
B.



Este moddulo apresenta como foco central a
introdugdo ao Pensamento Computacional (PC), a partir
§ da definicao proposta por Wing (2006), que o compreende

como uma habilidade essencial para a resolucdo de
problemas, organizacdo de dados e desenvolvimento de
solugdes automatizaveis com base em praticas da Ciéncia
da Computacgao.
A proposta busca destacar a relevancia do PC no contexto educacional, evidenciando
suas potencialidades para o desenvolvimento do raciocinio légico, da autonomia
intelectual e na ampliagdo da capacidade para a resolu¢ao de problemas.

O conteudo aborda os pilares do Pensamento Computacional, conforme
sistematizados por Brackmann (2017), que incluem: abstragcdo; decomposi¢ao;
reconhecimento de padrbes e algoritmos. Esses pilares estruturam a base teorico-
metodoldgica do mdédulo e norteiam as propostas praticas de aprendizagem

Para aprofundar a compreensao dos cursistas, sdo sugeridos dois videos
complementares: um webinar da Fundagao Telefénica Vivo', que discute o PC de
forma aplicada ao contexto educacional, e um video produzido pelo pesquisador?,
com abordagem introdutéria e didatica.

A Figura 11 ilustra a tela visivel ao participante ao acessar este conteudo no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

Figura 11- Tela do video Pensamento Computacional
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Fonte: Autoria propria (2025)

Com o intuito de expandir a base tedrica do modulo, foi elaborado o Livro
Digital Pensamento Computacional na Educacgao?, que aprofunda conceitos nao
explorados nos videos. A Figura 12 apresenta a identidade visual do livro conforme
exibido no AVA.

1 https://www.youtube.com/live/iF_ypJ8d5tk?si=sKX2cYs603nowtdg
2 https://youtu.be/rHM5ZW7_k8c?si=sLOvpRFj7XvHjNm7

3 https://nuvem.utfpr.edu.br/index.php/s/Y7m7unbvziaDUbg
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Figura 12- Capa Livro Pensamento Computacional na Educacgao
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Fonte: Autoria propria (2025)

Os materiais complementares correspondentes a este médulo encontram-se
sistematizados no Quadro 5. Aselecéo desses recursos teve como finalidade aprofundar
a compreensao tedrica e pratica acerca do PC, enfatizando sua integragao ao curriculo
da Educacgao Basica e suas articulagbes com outras areas do conhecimento, em
especial a Fisica e a Matematica.

Quadro 5- Material Complementar Pensamento Computacional

Material Localizagéo (link)

Integragdo do Pensamento Computacional no Download PDF (Redalyc)
Curriculo da Educacéao Basica: Diferentes Es-
tratégias Usadas e Questdes de Formagéo de
Professores e Avaliagdo do Aluno

Pensamento Computacional https://nuvem.utfpr.edu.br/index.php/s/
oFLYH8K8h67Nhf0
Relagbes entre o Pensamento Matematico e o Tese completa (Acervo Digital UFPR)

Pensamento Computacional: Compreensdes a
partir de um Curso de Formacgao Continuada de
Professores de Matematica

Desenvolvimento do Pensamento Computacional | Tese completa (Lume)
através de Atividades Desplugadas na Educacgao
Basica

Fonte: Autoria prépria (2025)

Na segao de atividades, os cursistas sdo convidados a realizar duas tarefas.
A primeira consiste na elaboragdo de uma proposta de atividade desplugada, uma
abordagem que explora os principios do PC sem o uso de tecnologias digitais,
favorecendo a aprendizagem em diferentes contextos escolares. A segunda atividade
propde a construcdo de um quadro analitico, no qual o participante analisa um fenbmeno
fisico a luz dos pilares do PC, como preparacao para a criagao de uma simulagao no
ambiente Scratch. Os enunciados completos das tarefas estdo disponiveis no Apéndice
B.
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3.5 Moddulo — Software Scratch

Dando continuidade a progresséao tematica do curso,
este mddulo apresenta o software Scratch como ambiente
de aplicagao dos conhecimentos adquiridos nos mddulos
anteriores, com foco na criagao de simulacdes voltadas ao
ensino de Fisica.

O Scratch foi selecionado dentre as diversas opg¢des de programacgao visual por
sua interface intuitiva, acessibilidade, ampla aceitacdo na educagao basica e forte
alinhamento com os objetivos pedagdgicos desta formagao.

Lancado em 2007 pelo MIT Media Lab, o Scratch é uma plataforma gratuita
que permite a criagao de projetos interativos por meio da programagao em blocos.
Sua proposta pedagdgica esta voltada a introdugédo de conceitos computacionais de
maneira acessivel, incentivando a resolugao de problemas, a légica, a experimentagao
e a criatividade, competéncias fundamentais para a abordagem do Pensamento
Computacional na pratica educativa.

Neste mddulo, os cursistas sdo convidados a explorar o Scratch sob diferentes
perspectivas: desde a criagdo autoral de simulagdes de fendmenos fisicos até a
remixagem de projetos existentes, ampliando o repertorio técnico e desenvolvendo
familiaridade com os mecanismos da plataforma. Essa proposta visa fortalecer o
processo de autoria e permitir que o cursista personalize os objetos de aprendizagem
de acordo com seu contexto e os conteudos de interesse.

Para auxiliar nesse processo, o modulo disponibiliza um video instrucional’,
produzido pelo pesquisador, que apresenta os primeiros passos no uso do Scratch e
orientagbes para o desenvolvimento de simulagdes e adaptagdes de projetos.

A Figura 13 apresenta a tela do video conforme visualizada no AVA.

Figura 13-Tela do video Scratch na Educacgéao
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Fonte: Autoria propria (2025)

Além do video, o médulo conta com o livro digital complementar Scratch no
Ensino de Fisica?, que aprofunda os fundamentos tedéricos e metodoldgicos sobre o
uso do Scratch no ensino de Fisica. O material reune pesquisas, artigos e exemplos de
simulagdes, promovendo reflexdes acerca da modelagem computacional de fenébmenos
fisicos.

1 https://youtu.be/NorCaa53mtQ?si=EQiLu25ZgpTZhhxG
2 https://nuvem.utfpr.edu.br/index.php/s/3APbrDmdTWKomIE
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Na figura 14 mostramos a identidade visual do material.

Figura 14 -Capa Livro Scratch no Ensino de Fisica
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Fonte: Autoria prépria (2025)

Para ampliar o

repertorio dos cursistas,

uma curadoria de materiais

complementares foi organizada e esta sistematizada no Quadro 6. Esses recursos
tedricos e praticos discutem o uso do Scratch como ferramenta didatica, explorando
desde propostas de ensino-aprendizagem até investigagdes sobre o papel da
modelagem computacional em contextos escolares. Os links estdo disponiveis de
forma clicavel no AVA, promovendo o acesso direto ao conteudo.

Quadro 6- Material Complementar Scratch no ensino de Fisica

Material

Localizagao (link)

FERNANDES, Joao Carlos Lopes; SOUZA,
Marco Anténio Furlan de; DENIS, Everson. A uti-
lizagdo do Scratch como ferramenta de apoio no
ensino da disciplina de Fisica. Revista EDaPECI,
v. 17, n. 2, p. 119 130, 2017.

https://periodicos.ufs.br/edapeci/article/view/5618/
pdf

OLIVEIRA, Josemar da Silva de. Introdugéo a ci-

Dissertagao (Mestrado) — UTFPR, 2022.

nematica com suporte de animagdes em Scratch.

http://repositorio.utfpr.edu.br/jspui’handle/1/30247

Mental, physical, and mathematical models in the
teaching and learning of physics. Science Educa-
tion, v. 86, n. 1, p. 106—121, 2001.

GRECA, lleana Maria; MOREIRA, Marco Antonio.

https://doi.org/10.1002/sce.10013

VEIT, Eliane Angela; ARAUJO, lves Solano.
Modelagem computacional no ensino de Fisica.
XXIII Encontro de Fisicos do Norte e Nordeste,
2005.

https://www.researchgate.net/publica-
tion/267375713_MODELAGEM_ COMPUTACIO-
NAL NO ENSINO DE _FISICA

Fonte: Autoria prépria (2025)

Na sec¢ao de atividades, os cursistas sao desafiados a aplicar os conhecimentos
adquiridos por meio do planejamento de uma simulagéo autoral no Scratch. A proposta
consiste em selecionar um fenémeno fisico e organizar um planejamento esquematico,
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relacionando os pilares do PC as etapas da modelagem cientifica. O participante
devera descrever os conceitos envolvidos, a formalizagcdo matematica, os objetivos de
aprendizagem e a estrutura da simulagao a ser criada. Essa atividade busca consolidar
a articulagao entre teoria e pratica, incentivando a autoria e a inovagao pedagdgica. O
enunciado completo encontra-se no Apéndice B.

3.6 Modulo: Criando com o Scratch

Apos percorrerem os conteudos teoricos e praticos
desenvolvidos ao longo dos modulos anteriores, os
participantes sao convidados a aplicar os conhecimentos
adquiridos na autoria de seus proprios OA, utilizando o
software Scratch.

Esta etapa representa, portanto, a fase final da proposta formativa, desafiando-os a

planejar e desenvolver produgdes autorais alinhadas as suas realidades educativas.
O video instrucional' correspondente a este modulo, produzido sob licenga

aberta, oferece suporte adicional a realizagcédo da tarefa. A Figura 16 apresenta a tela

do video conforme visualizada no AVA.
Figura 15- Tela do video Criando um OA com Scratch
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Fonte: Autoria prépria (2025)

Para apoiar os participantes na etapa de autoria,
este modulo final apresenta uma curadoria de projetos
desenvolvidos na plataforma Scratch que abordam
diferentes conteudos do ensino de Fisica.

Essa selecao tem como propdésito ilustrar as multiplas possibilidades de representagao
de conceitos fisicos por meio da programacao visual, oferecendo exemplos que podem
servir como referéncia, inspiracdo e ponto de partida para as criagdes autorais dos
cursistas.

Os projetos selecionados contemplam temas trabalhados na Educagao Basica,
como movimento retilineo uniforme (MRU), langamento obliquo, reflexao e refracéo da

1 https://youtu.be/8SmFTitTv187?si=q550IB-fLpQ1U_zW
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luz, plano inclinado, péndulo simples, entre outros.

Essa curadoria busca, portanto, refor¢car os conteudos desenvolvidos ao longo
do curso, ao mesmo tempo em que estimula a autonomia criativa e a capacidade de
autoria dos participantes, culminando na elaboragdo de um objeto de aprendizagem
alinhado aos objetivos gerais do curso de formacao proposto neste PE.

Quadro 7- Curadoria de projetos em Scratch

Link do Projeto

Resumo do Projeto

Projeto 13551720

Tiro parabdlico

Projeto 115088458

Reflexao e refragao

Projeto 88787470

Langcamento obliquo

Projeto 3028421

Inducéo de corrente

Projeto 79496180

movimento parabdlico

Projeto 836075600 movimento parabdlico
Projeto 103405643 plano inclinado
Projeto 419042372 péndulo simples
Projeto 2090830 péndulo simples
Projeto 183403459 péndulo simples
Projeto 222391130 péndulo simples
Projeto 382700993 cinematica

Projeto 25505649 langamento obliquo
Projeto 496726751 cinematica MRU
Projeto 543373909 movimento relativo
Projeto 25978607 grafico espago x tempo

Fonte: Autoria prépria (2025)

Para orientar esse processo de criagdo, € apresentado também um exemplo
completo que percorre todas as etapas, desde a aplicagdo dos pilares do PC na
abstracdo do problema, até as orientagbes para a programacgao de um exercicio de
cinematica. Esse material pode ser consultado, na integra, no Apéndice A.
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Este PE pode ser acessado na integra por meio do arquivo gerado pelo backup
do Moodle, sua base de construgdo, e restaurado em qualquer outra instalagdo. Para
baixar o arquivo clique PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA FiSICA ARQUIVO DE
RESTAURACAO.

O arquivo com extensao “mbz”, ao ser baixado, corresponde ao backup completo
de um curso no Moodle. Ele contém toda a estrutura do curso, incluindo recursos,
atividades, configuragcdes e conteudos organizados no AVA. Ao receber esse arquivo
que, neste caso, corresponde ao produto educacional desenvolvido no mestrado, o
usuario pode restaura-lo em sua proépria instalagdo do Moodle, acessando o curso
na integra e tendo a possibilidade de modifica-lo conforme suas necessidades e
preferéncias pedagadgicas.

Para isso, € necessario ter acesso a uma instalagao do Moodle com permissdes
de administrador ou com privilégios para restaurar cursos. Recomenda-se, inicialmente,
a criacao de um curso vazio na plataforma, que servira como destino para o conteudo
do arquivo .mbz. Com o curso criado, o usuario deve acessar a opgao de restauragao
disponivel no menu de administragéo do curso. Ao selecionar essa opg¢ao, sera possivel
carregar o arquivo .mbz diretamente na plataforma, utilizando o seletor de arquivos ou
o recurso de arrastar e soltar.

Apods o enviodo arquivo, o Moodle solicitara a confirmagao dolocal de restauragao.
Nesse momento, € possivel optar por restaurar o conteudo no curso previamente
criado ou gerar um novo curso a partir do arquivo. Em ambos os casos, a plataforma
guiara o processo passo a passo. Concluida a restauragao, o curso estara disponivel
com todas as suas funcionalidades preservadas, permitindo ao usuario visualizar o
conteudo, realizar ajustes, inserir novos elementos ou reorganizar os existentes.

Essaabordagem garante que o produto educacional do mestrado, disponibilizado
possa ser facilmente reutilizado, adaptado e redistribuido, em consonancia com os
principios dos REA. A proposta € que outros educadores possam nao apenas acessar
o conteudo, mas também apropriar-se dele criativamente, contextualizando-o as a sua
realidade e de suas institui¢des.
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APENDICE A

Programacao no Scratch e Equagcdes do Movimento - Um exemplo de aplicagao
no Ensino de Fisica

Tomaremos neste médulo um exemplo de aplicacdo no ensino de fisica com
o objetivo de se trabalhar com os conceitos de cinematica, mais especificamente
com equacgdes de movimento retilineo uniforme. A utilizacdo do scratch por 6bvio ndao
se resume ao que sera aqui apresentado, tendo o professor a liberdade de incluir
elementos e trabalhar com todo o conteudo de ciéncias e fisica.

1 - Criagcao do Objeto de Aprendizagem (fase conceitual)

De acordo com o que estudamos em nossos médulos do curso ao criarmos um
objeto de aprendizagem devemos tomar cuidado com algumas caracteristicas préprias
que distinguem os Objetos de Aprendizagem de outros tipos de recursos tecnoldgicos,
sdo eles: reutilizagdo, portabilidade, modularidade, autossuficiéncia e por serem
descritos por metadados. Conforme proposto por Kemczinski et al (2012), o professor
nesta etapa pode se guiar em dois aspectos na constru¢cado do OA, o pedagdgico, que
esta relacionado com a concepgao de criagao do objeto, ou seja, com o objetivo didatico
para o qual foi desenvolvido. E o técnico, que se refere aos aspectos relacionados
a utilizacdo, criagcdo, recuperagcao, transmissao, disponibilizacdo, classificacao,
armazenamento e reutilizacdo de um OA.

Por fim, o professor precisa definir qual tipo de objeto esta sendo criado. De
acordo com Wiley (2000) que os classifica como: fundamental; combinado-fechado;
combinado-aberto; gerador-apresentagao; gerador-instru¢céo, ou de acordo com Kalinke
e Motta (2019), que classificam-os como tutoriais, exercicio e pratica, simulacao,
multimidia, aplicativos, programacao, jogos digitais e modelagem.

Para o nosso caso em especifico as tipologias como o gerador de instrugao
(Wiley) e simulagdo/modelagem (Kalinke e Motta) sdo possiveis classificagbes para
uma simulacao de Movimento Retilineo Uniforme por meio do software Scratch.

2 - Recurso Educacional Aberto (REA)

Nesta fase o professor define o tipo de licenca. A escolha da licenga Creative
Commons (CC) € fundamental para garantir que seu objeto de aprendizagem seja
acessivel, reutilizavel e compartilhavel por outros educadores e alunos. E dentre
as possibilidades de licengca apresentadas pela Creative Commons, a licenca ideal
dependera de quao aberto vocé deseja que o seu recurso seja. As mais utilizadas para
REAs séao:

CC BY (Atribuigcao): Permite que outros distribuam, remixem, adaptem e criem
a partir do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que |lhe atribuam o
devido crédito pela criagao original. E a licenga mais flexivel.

CC BY-SA (Atribuicao-Compartilhamento pela Mesma Licenga): Similar ao
CC BY, mas exige que as obras derivadas sejam licenciadas sob os mesmos
termos. E frequentemente utilizada para software e outros materiais que se
beneficiam da colaboragao.
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Para implementar a licenga basta utilizar o simbolo visual disponivel em https://
creativecommons.org/ e colocar no rodapé se for um arquivo word, pdf.

A disponibilizagcdo do Objeto de Aprendizagem pode ocorrer por meio de
plataformas especificas, tal como Youtube (no caso de videos e tutoriais em audiovisual),
na pagina do Scratch, paginas pessoais etc.

Os objetos podem ser alocados também em repositérios de grande porte cujo
objetivo é disponibilizar o objeto ao maior numero de pessoas possivel. Cada repositorio
ira definir as condigdes necessarias para que o objeto possa fazer parte do acervo.

3 - Criagao do Modelo e Pensamento Computacional

Abordamos em nosso curso a modelagem esquematica, proposta por Halloun,
que ocorre em cinco estagios n&o-hierarquicos: seleg¢ao, construgao, validacao,
anadlise e expansado. Ja em relacdo aos pilares do Pensamento Computacional
adotamos a definicdo de Brackmann (2017), que s&o: abstracdo, reconhecimento de
padrao, algoritmo e decomposicao.

Tanto a modelagem esquematica, quanto os pilares do pensamento
computacional podem ser utilizados pelo professor nas etapas de constru¢ao do objeto
e posteriormente na utilizagdo do objeto em sala de aula a depender da proposta
escolhida pelo professor.

Em nosso exemplo tomaremos como base a escolha da criagdo de um objeto do
tipo simulagdo/modelagem. Deste modo a modelagem podera ser do tipo exploratéria
ou expressiva. Abaixo destacamos os aspectos principais em cada tipologia:

Quadro 1 - Tipos de modelagem computacional

Aspecto Exploratéria Expressiva
Papel do professor | Guia Facilitador
Foco Compreensao dos conceitos Desenvolvimento da criatividade e au-
tonomia. O aluno sera o construtor do
modelo
Nivel de direciona- | Alto Baixo
mento
Aprendizagem Baseaso em exemplos e demons- | Baseada na exploragao e na descoberta.
tragdes No caso de uma construgao no scratch o
aluno sera responsavel pelo desenvolvi-
mento da programacao.
Fonte: Autoria prépria (2024)

Na abordagem exploratéria o professor trabalhara como um instrutor e o objetivo
€ a utilizagdo da modelagem para reforgcar conceitos e trabalhar aspectos isolados
do fendmeno a ser estudado. Nesta abordagem o professor se utiliza do aporte do
pensamento computacional e da modelagem esquematica para desenvolver o objeto e
os alunos nao participam desta etapa especificamente. Para a construgdo de um modo
geral teremos:
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Quadro 2 - Papel do professor na abordagem exploratéria

Papel do Professor

Modelagem Esquematica

Pilares do Pensamento Com-
putacional (Professor)

objetivos.

Define o problema, estabelece os

Selegéo (Formulagao do
problema)

Decomposigao, Reconheci-
mento de padroes

Cria a estrutura basica, implementa

Construcao do modelo

Abstragéo, Algoritmos, Reco-

as equagoes, configura a animagao.

nhecimento de padroes

Executa a simulagao, verifica se o

Andlise (Execucgao e teste)

Reconhecimento de padrbes/

movimento esta correto. Depuragao

Compara os resultados da simula- | Validagao Reconhecimento de padrdes/

¢ao com a teoria. Depuragao

Adicionar detalhes a simulagao. expanséao (Refinamento) Reconhecimento de padrdes/
Depuragao

Embora os alunos nao participem diretamente da constru¢ao do modelo neste
tipo de abordagem, eles podem desenvolver os seguintes pilares do pensamento

Fonte: Autoria prépria (2024)

computacional ao interagir com a simulagao criada pelo professor:

e Reconhecimento de padroées: |dentificar padrées no movimento do corpo

(velocidade constante, trajetoria retilinea).

e Abstracao: Compreender que as variaveis da simulagdo representam

conceitos fisicos (posicéo, velocidade, tempo).

e Algoritmos: Seguir instrugcdes do professor com o objetivo de modificar a

simulagao e observar os resultados.

e Decomposigao: Analisar a simulagdo em partes menores para entender

como cada parte do algoritmo funciona no contexto geral.

Caso a abordagem para a construgdo do modelo computacional seja a
expressiva os aportes dos conceitos do Pensamento Computacional e da modelagem
esquematica estarao presentes tanto no papel do professor, como um facilitador na
construgéo da simulagdo, quanto dos alunos que assumem um papel protagonista
na escolha e na construgdo da modelagem/simulagédo. Neste caso teremos algumas

possibilidades, conforme o quadro abaixo:

Quadro 3 - Papel do professor na abordagem expressiva

Papel do Professor

Modelagem
Esquematica

Pilares do Pensamento
Computacional (Pro-
fessor)

Pilares do Pensamento
Computacional (Aluno)

Apresenta um problema
aberto (criar uma simu-
lagdo de movimento),
estimula a criatividade.

Selegao (Formu-
lagao do proble-
ma)

Decomposigao, Reco-
nhecimento de padrdes

Decomposigao, Reco-
nhecimento de padrdes

Cria um modelo basico,
mas flexivel, permitindo

diversas personalizagdes.

Construgéo do
modelo

Abstragdo, Algoritmos,
Reconhecimento de
padrdes

Abstragdo, Algoritmos,
Reconhecimento de pa-
droes, Decomposicao

Demonstra como execu-
tar a simulacado e como
fazer ajustes.

Analise (Execu-
¢ao e teste)

Reconhecimento de
padrdes

Reconhecimento de
padrées, Decomposicao,
Algoritmos, depuragao

Verificar se a simulacao
basica funciona correta-
mente.

Validagao

Reconhecimento de
padrdes

Reconhecimento de
padrdes, Decomposicao,
Algoritmos, depuracéo
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Papel do Professor Modelagem Pilares do Pensamento | Pilares do Pensamento

Esquematica Computacional (Pro- Computacional (Aluno)
fessor)

Incentivar os alunos Expansao (Refi- | Reconhecimento de Reconhecimento de

a refinar a simulacao, namento) padrdes padrées, Decomposicao,

adicionando elementos e Algoritmos, Abstracao,

modificando o comporta- depuragao

mento.

Fonte: Autoria propria (2024)
4 - Programando no Scratch

Nesta fase do processo de criagdo da simulagao tanto o professor quanto o
aluno ja passaram pelas etapas anteriores de concepg¢ao e com a programacgao Scratch
€ possivel construir um ambiente simulado para estudar as equagdes do movimento
por meio das estruturas de controle, variaveis e operadores I6gicos e matematicos do
Scratch.

Analisando o fendmeno do ponto de vista da fisica

As equagdes que permitem modelar corpos em movimento sao:
Funcgéao horaria da posicio em um Movimento Retilineo Uniforme (MRU)

s = s0 + vt

Funcgao horaria da posicao e velocidade em um Movimento Retilineo Uniforme Variado (MRUV)
s = s0 + vO0t + at2 / 2

v = v0 + at

Aqui o pilar de reconhecimento de padrdes € bastante visivel onde o estudante
ou o professor vao analisar o padrao linear como caracteristica visual no MRU.
Estabelecer entdo a equacéao da posicao em fungao do tempo

Ja na abstracio a utilizacido de variaveis e suas condicdes iniciais abstraindo e
transpondo-as para o ambiente de programacao (area de cédigo do Scratch)

Programacgao Scratch

Mudancga de personagem para acompanhar o movimento

Ao acessar o ambiente de programacao do Scratch o gatinho é o personagem
principal contudo, podemos substitui-lo por outro personagem, por exemplo, um fusca,
para o colocarmos em movimento. Para tal, clique com o botdo direito para apaga-
lo e inclua outro personagem a partir da area de criagdo de Sprites, ou carregando
um arquivo, conforme aprendemos nos guias praticos de Scratch disponibilizados no
curso.

Simulagao de Movimento Retilineo Uniforme

A fungao horaria da posicdo em um Movimento Retilineo Uniforme (MRU) é
s = s0 + vt

Criando variaveis

Vamos utilizar variaveis para guardar as informagdes da equagdo movimento
que vamos estudar.

Para simular a evolugao do tempo (t), vamos criar uma variavel chamada dt

34



que é um passo pequeno de variagao do tempo (por exemplo: 0,05 s) para vermos a
evolucado dos dados da equacao.

Iniciando as variaveis
Vamos definirdt =0,05s e v =10 m/s,

mude s0 para 0
mude t para O
mude dt para 0,05
mude v para 10

mude s para sO0 + v * t

Vamos considerar a evolucao de “s” em funcao de t até que t = 10s.
Criaremos entdo um Loop:

repita até t > 10
mude t para t + dt

mude s para sO0 + v * t

Implementadas as variaveis e o cddigo no Scratch é possivel verificar a evolugao
das variaveis. Para movimentar nosso personagem de acordo com a posi¢ao s, apos
a inicializagao das variaveis, posicione o personagem embaixo e a esquerda do plano

cartesiano do palco.
mude x para -180

mude y para -120

Depois, dentro do laco de repeticao, faremos com que a posicao x varie de
acordo com a variagao de s:
mude x para -180 + s

Nesta fase de construcido da simulagcao destacamos os Pilares do Pensamento
computacional empregado:

Reconhecimento de padrdes: utilizagdo de estrutura de loops para atualizar a
posicao do objeto a cada frame, criando a sensagdao de um movimento continuo;

A decomposicdo € um pilar facil de identificar e consiste na decomposicdo do
problema em partes para facilitar a programacao, criagdo do cenario, do objeto em
movimento, definicdo das variaveis (posi¢ao, velocidade, tempo), implementagao da
equacao do MRU e atualizagao da posicao a cada frame.

Na abstracdo destacamos a utilizacao de variaveis para representar a posicao, a
velocidade e o tempo, abstraindo os conceitos fisicos para o ambiente de programacgéo.
Modelar o movimento do objeto como uma série de atualizagbes de posi¢ao, baseadas
na equacao do MRU.

E por ultimo o pilar do algoritmo tal como criar sequéncias de instru¢des para
atualizar a posicdo do objeto a cada frame, considerando a velocidade e o tempo
decorrido. A Utilizagao de blocos de programacgao para implementar o algoritmo, como
blocos de movimento, controle e variaveis.

Possiveis exercicios:

1. Mude o valor da velocidade e veja a mudanga no movimento do personagem.



2. Mude o valor da posicao inicial e veja a mudanga no movimento do personagem

3. Tragando o grafico do movimento:

Para realizar o exercicio 3 salve o0 arquivo com as equagdes do movimento com
outro nome.

Crie um novo personagem, que se movimenta para tragar a equagao do
movimento, por exemplo, uma pequena esfera (para representar um ponto material).

Movimento para este novo personagem

O novo personagem vai se movimentar no plano cartesiano xy e usar a caneta
para tragar o grafico do deslocamento pelo tempo (s x t).

A inicializacao das variaveis sera a mesma utilizada para simular o movimento
do movel:
mude s0 para O
mude t para O

mude dt para 0,05
mude v para 5

mude s para sO0 + v * t

Posicéao inicial do personagem também pode ser a mesma:
mude x para -180

mude y para -120

A evolugao das variaveis no lago de repeticdo sera a mesma, apenas teremos
que nos preocupar com o0 movimento do personagem que vai tracar o grafico e com a
caneta.

Antes de entrar no lago de repeticéo:
Implemente o recurso caneta

repita até t > 10
mude t para t + dt
mude s para sO + v * t
mude x para -180 + t
y

mude para -120 + s

Note que:

No eixo x vamos representar a evolugcao do tempo (t); No eixo y a evolugao da
posicao (s). Ajuste a escala do grafico, por exemplo, multiplicando a escala de tempo
por 10. Ao sair do lago de repeticao:

levante a caneta

Exercicios que podem ser propostos aos alunos quando o professor utilizar a
abordagem de uma modelagem expressiva a partir das explicagées do MRU
1. Construa uma simulacéo para o MRUV.
2. Construa um gréfico para a fungéo do deslocamento no MRUYV, considerando
0s seguintes valores:
Aceleracdo constante = 1,2 m/s;
Velocidade inicial = 4 m/s;
Posigao inicial = 8m;
Tempo variando entre 0 e 10 s.
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APENDICE B
Atividade Forum de apresentacgao
Por que estudar Pensamento Computacional?
Com o objetivo de se criar uma possivel rede de interessados no tema, para “quebrar
o gelo do curso” sugerimos a apresentagao breve de cada um, principalmente sua
formacgao e os motivos que te levaram a estudar este tema e participar deste curso.
Atividade Analisando um OA
Busquerepositorios que apresentem objetos de aprendizagem que estejam relacionados
com o ensino de fisica destacando algumas informagdes de metadados, conforme a

sugestao de catalogo indicado abaixo:

Utilize o modelo de catalogacdo de OA.

Feita a analise abra um tépico no férum com o seu nome e o nome do objeto escolhido,
faca as consideracdes que julgar pertinente. Para anexar o modelo do catalogo no
férum clique em avangado (do lado do botao cancelar) e anexe o modelo preenchido.

Atividade Roteirizando um OA

Agora que finalizamos o segundo médulo do curso e vocé ja tem uma nogao do que é
um OA e os aspectos que devem ser observados durante a sua construgdo uma das
principais etapas no desenvolvimento de um objeto é o roteiro.

Um roteiro € uma orientagdo, um guia, um esquema do que sera desenvolvido no
decorrer de uma histéria. No caso dos OA o roteiro serve como fio norteador das
acdes a serem elaboradas no software de autoria (Scratch, Power Point, Video Aula,
Podcast). O roteiro ndo deve ser um documento imutavel, mas deve servir de diretriz
para o estabelecimento das agdes que serdo executadas pelo desenvolvedor do
recurso tecnoldgico.

Nos proximos modulos de nosso curso de extensdo vocé sera o desenvolvedor de
um OA. Nesse sentido, propomos como atividade que vocé elabore um roteiro que
ja servira de indicagao na criacdo de seu objeto. Dessa forma, preencha a ficha de
informagdes gerais que disponibilizamos no link a seguir e apds preenchida faca o
Upload do arquivo nesta atividade.

Modelo de Roteiro

Atividade Software de autoria

Ao longo deste capitulo abordamos a programacgao intuitiva e visual apresentando
trés softwares de autoria: HOT POTATOES, APP INVENTOR 2 E SCRATCH. Todos
eles possuem caracteristicas essenciais para a serem classificados como intuitivos.
Faga uma busca e indique outros softwares com estas caracteristicas e potencial para
utilizagao no ensino de fisica e ciéncias.

Atividade Desplugada

A tese do professor Brackmann em 2017 é referéncia para diversos outros trabalhos
que vieram posteriormente. A tese cujo titulo é: Desenvolvimento do Pensamento
Computacional através de atividades desplugadas na Educacéo Basica teve como
objetivo a verificacdo da possibilidade de desenvolver o Pensamento Computacional
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na Educagéo Basica utilizando exclusivamente atividades desplugadas (sem o uso de
computadores) em estudantes da educacéo primaria para que criangas em regides/
escolas onde ndo ha computadores/dispositivos eletronicos, Internet e até mesmo
energia elétrica também possam se beneficiar desse método. Os resultados da
pesquisa apontaram uma melhoria significativa no desempenho dos estudantes.

A leitura completa desta tese € obrigatoria para todos que desejam se aprofundar no
tema, mas para esta atividade facam a leitura do apéndice onde o autor apresenta uma
série de testes e atividades desplugadas. Tendo este primeiro contato como referéncia
elabore uma atividade desplugada contendo todos os metadados e instrugéo para a
sua correta utilizacdo de um tema que possa ser empregado no ensino de Fisica e
Ciéncias.

Atividade Pilares do Pensamento Computacional no contexto da Fisica
Escolha um fendmeno Fisico a ser estudado em que o objetivo é construir uma

simulacao dele por meio de uma linguagem de programacgéao qualquer.
Exemplo: Langamento Obliquo

Pilar do Pensamento Descrigao do Pilar Aplicagao do Pilar no contexto da analise
Computacional do Fenémeno
Decomposigao Divisdo do problema em par- | Divisdo do movimento em componentes

tes menores e mais simples. | horizontal e vertical, identificacdo das
forcas atuantes, definicao das variaveis
relevantes e estabelecimento das equa-
¢des de movimento.

Reconhecimento de Identificagdo de similarida- Reconhecimento do movimento horizontal
Padrées des, repeti¢cdes e regularida- | como uniforme e do vertical como unifor-
des. memente variado, identificagdo da traje-

téria parabdlica tipica, reconhecimento
dos pontos de alcance maximo e altura

maxima.

Abstracao Simplificacdo do problema, Desprezo da resisténcia do ar, conside-
focando nos aspectos mais ragao do projétil como um ponto material,
relevantes. generalizagdo do modelo para diferentes

condigdes iniciais.

Algoritmos Sequéncia de passos para Criagdo de um algoritmo em uma lin-
resolver um problema. guagem de programacao para calcular a

posicédo do projétil em diferentes instantes
de tempo, plotar a trajetdria e otimizar o
angulo de langamento para maximizar o
alcance.

Atividade Planejamento projeto final

Escolha um fenbmeno a ser estudado e faga uma tabela de planejamento indicando os
pilares do pensamento computacional envolvido e as etapas da modelagem cientifica
Abaixo segue um exemplo para o caso de um langamento obliquo:
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Etapa Descricéo Pilares do Estagios da | Conceitos Formaliza- Objetivo de
Pensamento | Modelagem | Fisicos ¢ao Mate- Aprendiza-
Computacio- | esquematica matica gem
nal de Halloun

1. Definicdo | Escolha do | Decomposi- |ldealizacdo |Cinematica |Equagbes Compre-

do Fenbme- |fendmeno a |¢ao (posicgao, horarias do | ender os

no ser simu- velocidade, | movimento, |conceitos de
lado (ex: aceleragao), | componen- | movimento,
langamento vetores, tes do vetor | trajetdria pa-
obliquo). projeteis velocidade, |[rabdlica e os

alcance, al- | fatores que
tura maxima | influenciam
o alcance
e a altura
maxima de
um projétil.
2.Decom- Dividir o Decomposi- | Simplifica- Cinematica, | Célculo Desenvolver
posicdo do | problema ¢ao céao graficos numeérico, a habilidade

Problema em subpro- graficos car- | de analisar
blemas tesianos um proble-
menores ma comple-
(ex: calculo xo e dividi-lo
da posicao, em partes
velocidade, mais sim-
desenho da ples.
trajetoria).

3. Identifi- Identificar Reconhe- Analogia Cinematica, | Equacgdes Reconhecer

cagao de padrdes cimento de graficos horarias, padrdes e

Padrées no movi- padrbes analise regulari-
mento do grafica dades no
projétil (ex: movimento
movimento de objetos.
uniforme na
horizontal,
movimento
unifor-
memente
variado na
vertical).

4. Abstracado | Criar um Abstragéo Idealizagdo | Cinematica, | Diagramas | Construir
modelo sim- forgas de corpo modelos
plificado do livre, leis de | simplifica-
fendémeno, Newton dos para
desconside- representar
rando deta- fendbmenos
Ihes irrele- fisicos.
vantes (ex:
resisténcia

do ar).
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Etapa Descrigao Pilares do Estagios da | Conceitos Formaliza- Objetivo de
Pensamento | Modelagem | Fisicos ¢cao Mate- Aprendiza-
Computacio- | esquematica matica gem
nal de Halloun
5. Algorit- Desenvolver | Algoritmos Simulagao Programa- Linguagem | Desenvolver
mos uma sequ- ¢ao, logica | de pro- o raciocinio
éncia de gramacao l6gico e a
passos para Scratch capacida-
resolver o de de criar
problema algoritmos.
(ex: calcular
a posicao
em cada
instante
de tempo,
desenhar
um ponto na
tela).
6. Imple- Codificar Algoritmos Simulagao Programa- Linguagem | Aprender a
mentagao o0 modelo ¢ao, interfa- | de pro- utilizar uma
em Scratch | no Scratch, ce grafica gramacgao ferramenta
utilizando Scratch de progra-
blocos de magao para
programa- criar simula-
¢ao para coes.
representar
as equacgodes
e os calcu-
los.
7. Validagao | Comparar Abstracdo, | Validacao Analise de Gréficos, Avaliar a
e Refina- os resulta- reconheci- dados, erros | tabelas qualidade
mento dos da simu- | mento de experimen- do modelo
lagdo com padroes. tais e realizar
dados ex- Depuragao ajustes para
perimentais melhorar a
ou tedricos, precisao.
e realizar
ajustes no
modelo se
necessario.

Atividade Final
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Utilizando-se do aporte dos Pilares do Pensamento Computacional e da Modelagem
esquematica no ensino de fisica crie, nos moldes do exemplo trabalhado no mddulo
anterior, um Objeto de Aprendizagem, com licenga aberta por meio do Software Scratch.



