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Abstract. This paper describes an experience on how the MultiTACT Approach
was used to develop a teaching plan for Programming Applied to Education,
dedicated to integrating Computational Thinking and Mathematics. The teach-
ing plan includes several teaching strategies and materials to be used with un-
dergraduate students, which are also part of the MultiTACT Approach. The pa-
per contributes by providing details on the content of the teaching plan, as well
as the lessons learned by the teacher when structuring a curricular component
focused on Computational Thinking.

Resumo. Este artigo descreve uma experiéncia sobre como foi utilizada a Abor-
dagem MultiTACT para elaborar o plano de ensino de Programacdo Aplicada a
Educacao, dedicado a integrar o Pensamento Computacional e a Matemadtica.
O plano de ensino inclui diversas estratégias de ensino e materiais a serem
utilizados com os licenciandos, que também fazem parte da Abordagem Mul-
tiTACT. O artigo contribui ao fornecer detalhes sobre o contetido do plano de
ensino, bem como as li¢coes aprendidas pelo docente ao estruturar um compo-
nente curricular centrado no Pensamento Computacional.

1. Introducao

A sociedade contemporanea estd cada vez mais imersa em tecnologias digitais, o que
exige novas habilidades e conhecimentos para prosperar nesse ambiente em constante
evolucdo. O Pensamento Computacional (PC) € essencial no mundo contemporaneo, ca-
pacitando individuos a resolverem problemas complexos de maneira eficiente e criativa
[Wing 2006]. A partir de 2018, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) passou a
abordar o PC de forma transversal, reconhecendo sua importancia para o desenvolvimento
dos alunos [da Silva et al. 2022]. Em 2020, o Conselho Nacional de Educacao (CNE)
aprofundou essa discussao ao submeter a consulta publica as “Normas para Computagcao
na Educagdo Basica”. Nesse documento, o PC é destacado como um dos eixos fundamen-
tais para a formacgdo dos estudantes, evidenciando seu papel na promog¢ao de habilidades
essenciais para a sociedade contemporanea [da Silva et al. 2022]].



Estas iniciativas visam estimular a integracdo do PC a Educagdo Bésica no Brasil,
alinhando-se a com uma tendéncia global. Diversos paises tém implementado curriculos
e iniciativas sobre o assunto, como Estados Unidos, Australia, Reino Unido e Argentina
[da Silva et al. 2022]. Apesar da importancia do PC na Educacdo Bésica, a formagao
de professores para o ensino do PC ainda enfrenta desafios significativos, tais como as
contradicdes entre as diretrizes sobre a integracdo de Ciéncia da Computacdo e Pensa-
mento Computacional nos curriculos escolares, bem como as politicas de formacao e de-
senvolvimento de professores. Embora existam padrdes para a formacdo de professores,
incluindo o PC como um conhecimento necessdrio em todas as dreas do conhecimento,
o MEC estd concentrando esfor¢os na formagao continuada de professores, em vez da
formacado inicial [Falcao and de Franca 2021].

Além desses desafios, constata-se que atualmente nao ha estudos que explorem o
ensino de PC em outras licenciaturas que nao sejam em computacdo. Portanto, por en-
quanto ndo hé evidéncias na literatura que reportem como os cursos de licenciatura tem
se adequado a essa nova realidade [da Silva et al. 2022]. Um levantamento bibliografico
recente constata que a pesquisa sobre PC no Brasil tem negligenciado a formac¢do docente
[Falcao and de Franca 2021]]. Dos 171 artigos publicados desde 2012 sobre PC, somente
14 deles estdo relacionados com o Ensino Superior e a formacao inicial de docentes (licen-
ciaturas em Computagdo) [Falcao and de Franca 2021]]. A escassez dos estudos voltados
ao desenvolvimento profissional dos docentes e para o ensino do PC evidenciam uma la-
cuna na pesquisa nacional, dificultando a implementagao dessa competéncia na educacao.

Diante das lacunas identificadas, o presente artigo apresenta um curriculo desen-
volvido para o componente curricular de Programacgao Aplicada a Educacao (PAED) do
curso de licenciatura em Matematica do IFSP Campus Itapetininga. Este relato de ex-
periéncia reporta como um docente do Ensino Superior se utilizou da Abordagem Mul-
tiTACT [Martinelli et al. 2019]] para elaborar o plano de ensino sobre PC e Matematica
para o componente curricular PAED, incluindo diversas estratégias de ensino e materiais
a serem utilizados com os licenciandos. O propodsito em elaborar um plano de ensino para
PAED orientada pela Abordagem MultiTACT esta em mediar atividades de ensino com o0s
licenciados que permitam a compreensao do PC, mas que também construa uma autono-
mia e base de conhecimento para os licenciandos desenvolverem suas proprias atividades
de ensino dedicadas ao PC e a Matematica.

2. Trabalhos Relacionados

As pesquisas sobre o desenvolvimento de habilidades ligadas ao PC ocorrem desde a
década de 1970 com Seymour Papert e Cynthia Solomon [Papert and Solomon 1971]]. J&
na década de 1990, Seymour Papert aprofunda seus estudos em Mindstorms: Children,
Computers, and Powerful Ideas [Papert 1980]. Embora os trabalhos de Papert e Solomon
tenham explorado o PC, somente em 2006 o termo foi definindo [Wing 2006]. O Pen-
samento Computacional é definido como uma competéncia que engloba um conjunto de
habilidades cognitivas, frequentemente empregadas por cientistas da computacdo para
formular e resolver problemas [Wing 2006]. Essas habilidades abrangem a capacidade de
analisar dados, automatizar solu¢des com raciocinio algoritmico, bem como generalizar
processos de resolug@o de problemas para diferentes contextos [ISTE and CSTA 2011]].

Anos depois, a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) define o PC como a



capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver problemas. Posteriormente,
a SBC construiu um conjunto de diretrizes para implantacdo do PC na Educagdo Bésica
[Raabe et al. 2017]. Nestas diretrizes e em outras literaturas consolidadas sobre o assunto
[Wing 2006, ISTE and CSTA 201 1] fundamentam um conjunto de sete habilidades do PC
que sdo caracterizadas pela Abordagem MultiTACT como: Raciocinio Logico, para anal-
isar fatos e estruturar ideias sobre um problema; Algoritmos / Procedimentos, gerar uma
sequéncia finita de instru¢des para resolver uma tarefa; Decomposigdo / Generalizagdo,
quebrar um problema em partes ou analisar partes de um todo; Reconhecer Padroes, iden-
tificar similaridades entre problemas e aplicd-las em situacdes semelhantes; Abstracdo,
sintetizar fatos para decidir o que é importante e ignorar detalhes; Paralelismo, capaci-
dade em distribuir recursos para realizar tarefas simultineas; e Manipulagcdo de Dados,
coletar, avaliar e representar dados de forma sist€émica [Martinelli et al. 2019]]. Essas sao
as habilidades do PC consideradas neste relato de experiéncia.

Entre os trabalhos relacionados, encontram-se somente experiéncias so-
bre o ensino do PC para graduandos da computacdo [da Silva and Falcao 2020,
Vahldick et al. 2016]. Essas experiéncias reportam o desenvolvimento do PC integrado
ao ensino de Loégica de Programacdo entre bacharelandos de Ciéncia da Computacdo
[da Silva and Falcao 2020] e licenciandos em Computacdo [Vahldick et al. 2016].
Identificou-se também uma experi€ncia sobre um curso de extensdo dedicado a graduan-
dos de diversas dreas, que explorou o PC utilizando recursos como Arduino, Tinkercar e
linguagens de programacdo formais [Mota and Neves 2020]. Entretanto, estes trabalhos
ndo esclarecem se o ensino do PC fomentava o pensar critico dos alunos para desen-
volverem atividades de ensino para estimular habilidades do Pensamento Computacional.

3. Sobre o componente curricular PAED

A Licenciatura em Matematica do Campus Itapetininga do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP) foi implementada em 2016, motivada por dados
do Ministério da Educacao (MEC) que indicavam a auséncia desse curso por institui¢des
publicas na regidao. Esse curso tem como publico-alvo estudantes da mesorregiao de Itape-
tininga, que compreende um total de 36 municipios.

No ano de 2020, iniciou-se o processo de reformulacao do Projeto Pedagdgico de
Curso (PPC). Nesse contexto, foi observada a necessidade de alinhamento com a BNCC,
que passou a tratar o PC de maneira transversal. Além disso, a partir de andlises e
discussdes conduzidas pelo Nicleo Docente Estruturante (NDE), foi concebido o com-
ponente curricular de Programacdo Aplicada a Educacdao (PAED). A ementa da PAED
esclarece que este € um componente curricular dedicado a abordar de maneira ludica
os conceitos de l6gica e suas implicagcdes na computacdo, perpassando por praticas de
PC plugadas e desplugadas. A ementa descreve que o PAED visa trabalhar a 16gica de
programagdo com ambientes de programacdo em bloco e ferramentas gamificadas que
fomentem a construc¢ao do raciocinio légico e resolucio de problemas.

A oferta da PAED ocorre para alunos que cursam o quinto semestre da Licen-
ciatura em Matemadtica, sendo um componente curricular de 38 aulas (com carga horéria
total de 31,7 horas), distribuidas com duas aulas semanais (com 19 semanas letivas). De-
vido a reformulagdo do PPC, este relato de experiéncia compreende a primeira oferta da
PAED aos licenciandos da Matematica, realizada durante o primeiro semestre de 2025.



4. Sobre a Abordagem MultiTACT

A Abordagem MultiTACT (do inglés, Multi-facets Teaching Activities for developing
Computational Thinking Approach), esclarece uma técnica procedural, bem como um
conjunto de recomendacdes e artefatos que visam auxiliar o docente na concepgao e
mediacdo de atividades de ensino que estimulem o PC entre criangcas do Ensino Fun-
damental I. A abordagem surgiu da andlise qualitativa de atividades de ensino sobre PC
que foram construidas e aplicadas por docentes do Ensino Fundamental I, obtidas durante
trés formacgdes continuadas ministradas [Martinelli et al. 2019]].

Sobre as recomendacgdes apresentadas pela Abordagem MultiTACT, a abordagem
conta com o diagrama de Formato de Atividade de Ensino Comprimido (FAEC) (Figura
[I), que orienta o docente sobre como estruturar a atividade de ensino do centro para as
extremidades. O docente define primeiro qual € o Objetivo / Problema, e depois quais
habilidades do PC e da BNCC estimuladas. Depois, o docente pensa em outros trés el-
ementos externos do FAEC: i) Estratégias de Ensino: como o docente visa estimular
as habilidades definidas, tais como a Gamificac¢do, a Cultura Maker e a Robética Edu-
cacional, i1) Recursos e Materiais: o que utilizar ou aplicar para conduzir a atividade,
como ferramentas, softwares ou materiais de papelaria, e iii) Ambiente e Contexto: quais
caracteristicas fazem parte da atividade (por exemplo, onde a atividade sera realizada).

Estratégias Recursos e
de Ensino Materiais

0 que utilizar
para conduzir
a atividade?

Como estimular
tais habilidades?

‘ Objetiva/
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0 que se atividade? 0 que se
espera espera

~._ desenvolver? desenvolver?

& Ambiente e
Contexto

Quais aspectos elou caracteristicas
influenciam na atividade’

Figure 1. FAEC da Abordagem MultiTACT

Ja no sentido procedural, a Abordagem MultiTACT define cinco etapas a serem
seguidas pelos docentes. Cada etapa pode ser resumida como: 1) Conhecer: o docente
¢ apresentado ao PC, a BNCC e demais elementos que irdo compor sua atividade (como
estratégias de ensino e materiais), ii) Conectar: momento de definir e alinhar habili-
dades, objetivos e outros elementos envolvidos no FAEC e registrada por meio do artefato
MPPCﬂ 1i1) Construir: fase de documentacdo e organizagdo da atividade de ensino, in-
cluindo passos claros para a conducdo da atividade, sendo essa documentagdo suportada
pelo artefato MPAEL iv) Aplicar: o professor conduz a atividade com seus alunos, e v)

! Artefato MPPC: Modelo de Planejamento Prévio e Conexdes.
2 Artefato MPA: Modelo de Plano de Aula.


http://bit.ly/documento_MPPC
http://bit.ly/documento_MPA

Refletir: desenvolver uma auto andlise sobre a atividade aplicada, pensando sobre quais
impactos dela em relacdo aos seus alunos, tais como a colaboragdo, a criatividade, a
atencao e a motivagao.

5. Plano de Ensino orientado pela Abordagem MultiTACT

A elaboragdo do plano do PAED seguiu tanto as recomendacdes da Abordagem Multi-
TACT centradas na FAEC, bem como as etapas procedurais. Portanto, a Tabela [I] apre-

senta o plano de ensino elaborado e em execugdo com os licenciandos da Matematica.

Table 1: Plano de Ensino orientado pela Abordagem MultiTACT

Como a
Sem Descriciio Habilidades: Estratégias Recursos Abordagem
do Conteiido PC e BNCC de Ensino e Materiais MultiTACT
contribuiu
Sem. O que é o PC e sua im- Caracterizagdo de todas as - - Parte dos contetidos relacionados a etapa
1 portincia; Diferengas de termi- habilidades de PC. Conhecer da abordagem apoiaram a
nologias; Habilidades do PC; elaboragdo do contetido desta semana.
Atividades plugadas e desplu-
gadas.
Sem. Condugio da Atividade A) For- Atividade A) BNCC: Anilise do roteiro, Cépia de todos os cartdes; O docente utilizou do FAEC e dos artefatos
2 mas Geométricas com Gomas e EF04MA17 e PC: Execugio da  atividade Balas de goma; Palitos da abordagem para elaborar as atividades
Palitos; Discussao sobre a Ativi- Abstraggo, Decomposi¢ao/ e discussbes sobre as de churrasco; Ldpis e de PC e Matemitica.  As discussdes
dade A); Condugdo da Ativi- Generalizagdo;  Atividade habilidades trabalhadas borracha. (Atividade A); também estdo relacionadas a etapa Refle-
dade B) Contando os Pontos B) BNCC: EF02MAO07, (Atividade  A);  Anilise Conjunto de cinco cartdes tir da abordagem.
- Numeros Bindrios; Discussdao EF02MA08, EF03MAO07, do roteiro, Execugdo da com nimeros bindrios
sobre a Atividade B). EF02MA10 e PC: Recon- atividade e discussdes sobre e Folhas de atividades
hecer padroes, Manipulagiao as habilidades trabalhadas (Atividade B)
da dados (Atividade B)
Sem. Apresentacio da Abordagem - Caracterizagdo  das  es- Caracterizagao dos recur- O FAEC orientou o contetido da aula
3 MultiTACT;  Definicgdio ~ do tratégias de ensino dedi- sos e materiais dedicados e serviu de estrutura aos licenciandos.
FAEC e dos seus elementos; cadas ao ensino de PC. ao ensino de PC. Os artefatos MPPC e MPA da abor-
Apresentagio  dos  artefatos dagem também apoiou os licenciandos na
MPPC e MPA; Uso do MPPC produgio da primeira atividade de ensino.
para iniciar o planejamento da
Atividade A.
Sem. Uso do MPPC e MPA para con- Atividade I) BNCC: a A escolha dos licenciandos A escolha dos licencian- Os artefatos MPPC e MPA da abordagem
4 cluir a documentagdo da Ativi- escolha  dos licencian- na Atividade I. dos na Atividade I. apoiou os licenciandos na produgdo da
dade I pelos licenciandos; En- dos, desde que seja de primeira atividade de ensino.
trega da Atividade I. Matematica; PC: Raciocinio
Légico.
Sem. Conceitos de  Logica de BNCC: EI03CO04 e Programagdo Visual com PictoBlox (software de O docente pode conectar a exigéncia de
5 Programagio; Programacio EI03CO05; PC: Algoritmos Blocos Légicos, Produgio Blocos Ldgicos), com- Logica de Programagao prevista na ementa
em Blocos Légicos com Picto- / Procedimentos, Recon- de Animagdes ou Narrativas putadores com acesso a com estratégias e recursos sugeridos pela
Blox; Desenvolvimento de uma hecimento  de  Padrdes, Digitais. Internet para cada aluno. abordagem.
Animacao Digital. Raciocinio Légico.
Sem. Programacao em Blocos BNCC: EI03CO04, Programacao Visual com PictoBlox (software de O docente pode conectar a exigéncia de
6 Légicos no PictoBlox; EI0O3CO05 e EI03CO06; Blocos Logicos, Produgio Blocos Légicos), com- Légica de Programagio prevista na ementa
Varidveis; Operadores Rela- PC: Algoritmos / Proced- de Animagdes ou Narrativas putadores com acesso a com estratégias e recursos sugeridos pela
cionais; Operadores Logicos; imentos, Reconhecimento Digitais. Internet para cada aluno. abordagem.

Estruturas Condicionais; Estru-
turas de Repeti¢ao.

de Padrdes, Manipulagdo de
Dados.

Sem. Uso do MPPC e MPA para doc-
7 umentar a Atividade II. Ativi-
dade II dedicada a construcdao
de um jogo ou animagio sobre

Atividade 1I) BNCC: a
escolha  dos  licencian-
dos, desde que seja de

dtica; PC: Algorit-

Matematica. Entrega da Ativi-

mos / Procedimentos, Re-

Programacdo Visual com
Blocos Légicos; Produgio
de Animagdes ou Narra-
tivas Digitais;  Produgio
de Simulagdes e/ou Jogos

PictoBlox (software de
programagdo com Blo-
cos Ldgicos), computa-
dores com acesso a Inter-
net para cada aluno.

O docente pode conectar a exigéncia
de Loégica de Programagio prevista na
ementa com estratégias da abordagem. Os
artefatos MPPC e MPA da abordagem sdo
usados pelos licenciandos para produzirem

dade II. conhecimento de Padrdes, Digitais. a atividade de ensino.
Manipulagio de Dados.
Sem. Programacio em Blocos BNCC: EF02C0O04, Programagdo Visual com PictoBlox (software de O docente pode conectar a exigéncia de
8 Légicos com PictoBlox, Ar- EF15CO06, EF06C002 Blocos Légicos programagdo com Blocos Ldgica de Programagao prevista na ementa
duino e robdtica educacional; e EF06C004; PC: Algo- Légicos), kit Arduino e com estratégias e recursos sugeridos pela
Configuragio de placa e porta ritmos /  Procedimentos, computadores com acesso abordagem.
USB; Blocos de eventos e Abstragao; Raciocinio aInternet para cada aluno.
controle; Exemplos de cédigo Légico.
no Arduino
Sem. Programacao em Blocos BNCC: EF02C0O04, Programacao Visual com PictoBlox (software de O docente conectou a exigéncia de Logica
9 Logicos com PictoBlox e Ar- EF15CO006, EF06C002 Blocos Légicos; Produgido programagio com Blocos de Programagdo da ementa com estratégias
duino;  Construgdo do Jogo e EF06C004; PC: Algo- de Simulagdes e/ou Jogos Logicos), kit Arduino e e recursos sugeridos pela abordagem.
Snake Game ritmos /  Procedimentos, Digitais. computadores com acesso
Abstragio; Raciocinio aInternet para cada aluno.
Légico.
Sem. Uso do MPPC e MPA para doc- Atividade III) BNCC: a Programacao Visual com PictoBlox (software de O docente conectou a exigéncia de Logica
10 umentar a Atividade III. Ativi- escolha  dos licencian- Blocos Logicos e outras programagdo com Blo- de Programagdo da ementa com estratégias

dade TIT dedicada a constru¢dao
de um jogo ou experimento so-
bre Matemdtica com Arduino.
Entrega da Atividade III.

dos, desde que seja de
Matemdtica;  PC:  Algo-
ritmos / Procedimentos e
outras a escolha dos licen-
ciandos

estratégias 2 escolha dos
licenciandos

cos Logicos), kit Ar-
duino bdsico e computa-
dores com acesso a Inter-
net para cada aluno.

da abordagem. Os artefatos MPPC e MPA
da abordagem sio usados pelos licencian-
dos para produzirem a atividade.

Sem. Cultura maker, baseada na

11 filosofia “Faca vocé mesmo”(Do
It Yourself), conhecer recursos
disponiveis em laboratdrios
maker de escolas.

BNCC EFO06MA24,
EF09MAO08 PC:
Decomposi¢ao/Generalizagdo,
abstragio, raciocinio légico,
manipulagao de dados

Cultura Maker; Robética

Educacional

Laboratério Maker
com impressoras 3D,
CNC Laser, kits Ar-
duino, estagdes de solda
e computadores  para
programagio

O docente pode conectar a exigéncia de
Cultura Maker e Robética Educacional
prevista na ementa com estratégias da
abordagem.

Continua na proxima pagina




Table 1 - Plano de Ensino orientado pela Abordagem MultiTACT

Como a
s Descriciio Habilidades: Estratégias Recursos Abordagem
M do Conteiido PC ¢ BNCC de Ensino e Materiais MultiTACT
contribuiu
Sem. Introdugdo a modelagem 2D BNCC: EFO6MA24, Cultura Maker; Robotica Laboratério Maker com O docente pode conectar a exigéncia de
12 para corte a laser com ferra- EF09MAO08 PC: Educacional impressoras 3D, CNC Cultura Maker e Robdtica Educacional
mentas online e offline; Mod- Decomposi¢ao/Generalizagao, Laser, Inkscape prevista na ementa com estratégias da
elagem 2D e desenho vetorial abstragio, raciocinio 16gico, abordagem.
com Inkscape. manipulag¢do de dado
Sem. Uso do MPPC e MPA para Atividade TV) BNCC: a Cultura  Maker, Robética Laboratério Maker com O docente pode conectar a exigéncia de
13 comegar a documentagdo da escolha  dos  licencian- Educacional e outras a es- CNC Laser e computa- Cultura Maker e Robética Educacional
Atividade IV. Atividade IV dos, desde que seja de colha dos licenciandos dores com Inkscape para prevista na ementa com estratégias da
dedicada ao projeto de um Matematica; PC: a escolha produgio de projeto abordagem. Os artefatos MPPC e MPA da
artefato educacional para o en- dos licenciandos. abordagem sdo usados pelos licenciandos
sino de Matemdtica, projetado para produzirem a atividade de ensino.
no Inkscape.
Sem. Continuagdo da documentagdo e Atividade IV) BNCC: a Cultura Maker; Robotica Laboratério Maker com O docente pode conectar a exigéncia de
14 entrega da Atividade IV. Pro- escolha  dos licencian- Educacional CNC Laser e computa- Cultura Maker e Robdtica prevista na
jeto de um artefato educacional dos, desde que seja de dores com Inkscape para ementa com estratégias da abordagem. Os
para o ensino de Matemitica e Matemitica; PC: a escolha produgio de projeto artefatos MPPC e MPA da abordagem sido
produgdo do artefato utilizando dos licenciandos. usados pelos licenciandos para produzirem
méquina CNC corte laser para a a atividade de ensino
entrega da Atividade IV.
Sem. Introdugdo a modelagem 3D: BNCC: EF06MA24, Cultura Maker Laboratério Maker com O docente pode conectar a exigéncia de
15 Conceitos sobre modelagem 3D; EF09MAO08 PC: Abstragio, impressoras 3D e com- Cultura Maker prevista na ementa com es-
Repositérios e ferramentas on- manipulagio de  dados, putadores com conexdo tratégias da abordagem
line para modelagem reconhecimento de padrdes a Internet para acesso
as ferramentas de mode-
lagem
Sem. Modelagem 3D usando o Tin- BNCC: EF06MA24, Cultura Maker; Laboratério Maker com O docente pode conectar a exigéncia de
16 kercad; Exploragio da ferra- EF09MAO08 PC: Abstragio, impressoras 3D e com- Cultura Maker prevista na ementa com es-
menta na produgio de projetos manipulagio de dados, putadores com conexdo tratégias da abordagem
em 3D reconhecimento de padrdes a Internet para acesso
as ferramentas de mode-
lagem
Sem. Uso do MPPC e MPA para BNCC: EFO06MA24, Cultura Maker; Laboratério Maker com O docente pode conectar a exigéncia de
17 comegar a documentagdo da EF09MAOQ8 PC: Abstragio, impressoras 3D e com- Cultura Maker prevista na ementa com
Atividade V. Atividade V dedi- manipulagio de  dados, putadores com conexdo a estratégias da abordagem. Os artefatos
cada a produgio de artefato 3D reconhecimento de padroes internet para acesso ao MPPC e MPA da abordagem sdo usados
educacional para o ensino de Tinkercad pelos licenciandos para produzirem a ativi-
Matematica dade de ensino.
Sem. Conceitos de fatiamento e Atividade V) BNCC: a Cultura Maker e outras a es- Laboratério Maker com O docente pode conectar a exigéncia de
18 impressio 3D e produgio escolha  dos  licencian- colha dos licenciandos impressoras 3D e com- Cultura Maker prevista na ementa com
de artefato 3D educacional dos, desde que seja de putadores com conexdo a estratégias da abordagem. Os artefatos
para o ensino de Matematica. Matematica; PC: a escolha internet para acesso a fer- MPPC e MPA da abordagem sdo usados
Conti 30 da doc do0 e dos li ramenta Tinkercad pelos licenciandos para produzirem a ativi-
entrega da Atividade V. dade de ensino
Sem. Apresentacdo dos licenciandos BNCC: a escolha dos licen- Os artefatos MPPC e MPA da abordagem
19 sobre uma das cinco atividades ciandos, desde que seja de foram usados pelos licenciandos para pro-

de ensino entregues durante o
semestre. Discussoes entre os li-
cenciandos apds cada atividade
apresentada.

Matemitica; PC: a escolha
dos licenciandos.

duzirem a atividade de ensino. Professor
e licenciandos realizam a etapa Refletir a
abordagem para discutirem sobre as ativi-
dades criadas pelos alunos.

Neste plano, entende-se que nas trés primeiras semanas da disciplina os alunos sao
apresentados aos conceitos de PC assim como a prépria Abordagem MultiTACT. Também
serdo conduzidas duas atividades de ensino desplugadas sobre PC. A partir da quarta
semana, os estudantes constroem suas proprias atividades de ensino sobre PC, orientados
pelos artefatos da Abordagem MultiTACT. A construgdo dessas atividades de ensino sdao
intercaladas com novos conteudos apresentados na PAED e que reforcam estratégias e
recursos a serem usados pelos licenciandos no ensino de PC. Por exemplo, o periodo entre
as semanas 8, 9 e 10 focam na constru¢do de um jogo digital usando programacao com
blocos l6gicos e Arduino. Ao final dessas semanas, a ideia € os estudantes documentarem
uma nova atividade de ensino que vai utilizar dos mesmos materiais e estratégias.

Uma vez que o IFSP Itapetininga possui um laboratério maker com equipamentos
como mdquinas CNC e impressoras 3D, a partir da semana 11 o foco da disciplina estd
na estratégia de Cultura Maker. Ainda aplica-se a Abordagem MultiTACT, mas o foco
na Cultura Maker permitira explorar os recursos e materiais disponiveis pelo IFSP, bem
como ampliar a perspectiva dos futuros docentes sobre as possibilidades de ensino do PC.

5.1. Instrumentos de avaliacao de desempenho previstos

Como instrumentos de avalia¢do, os alunos entregardo um conjunto de 5 atividades de
ensino sobre PC a serem construidas e documentadas pelos proprios estudantes. A
elaboracdo dessas atividades serdo desenvolvidas em parte das aulas respectivas as se-
manas 4, 7, 10, 13, 14, 17 e 18 (ver Tabela |I[), para que os estudantes tenham um espago



dedicado ao planejamento dessas atividades, bem como a possibilidade de discutir sobre
as mesmas com os demais estudantes e com o docente da PAED.

A elaboragdo dessas atividades de ensino precisam atender a trés requisitos: 1) as
atividades devem ser desenvolvidas em duplas de estudantes, sendo a dupla composta por
um estudante que estd lecionando ou estagiando, e por outro que ainda ndo leciona; ii) as
duplas devem escolher as unidades tematicas da BNCC e da area de Matemdtica para, a
partir desses temas, definir quais habilidades do PC serdo trabalhadas nas atividades; iii)
as atividades devem ser documentadas com o MPPC e o MPA, além dos alunos fazerem
uso de toda a estrutura da Abordagem MultiTACT. Cada semana do plano de ensino que
envolver a construcdo de uma atividade pode exigir um requisito em particular. Por ex-
emplo, a semana 7 serd obrigatorio utilizar da estratégia de Producdo de Simulagdes e/ou
Jogos Digitais usando o PictoBlox como recurso.

A entrega das Atividades I, II, III, IV e V produzidas pelos licenciandos ocorrera
nas semanas 4, 7, 10, 14 e 18, enquanto que a apresentacdo de uma das cinco atividades
ocorrerd na ultima semana (ver Tabela [I). O objetivo é que as duplas de estudantes ex-
ecutem uma das atividades com os demais licenciandos, com o intuito de promover uma
discussao ao final de cada apresentacdo. Essa discussdo estd relacionada a etapa Refletir
da Abordagem MultiTACT (ver Segéo H)).

5.2. Perfil dos estudantes e conhecimento prévio sobre PC

Na primeira aula de PAED foi aplicado um questiondrio de pré-teste no Google Forms,
respondido de forma individual por todos os alunos (18 licenciandos). O questiondrio
apresentou o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), bem como questdes
sobre o perfil dos estudantes, sobre o conhecimento deles nas habilidades de PC e sobre
diferentes estratégias de ensino. As habilidades de PC, as estratégias de ensino e os recur-
sos foram baseados na Abordagem MultiTACT [Martinelli et al. 2019]. Os dados foram
analisados considerando uma andlise descritiva numérica e a criagdo de graficos.

Os resultados mostraram que 66,6% dos alunos sdo do género masculino e 33,3%
do género feminino, além de ser uma turma predominantemente jovem, com idade entre
18 e 24 anos (72,2%), e entre 25 e 34 anos (27,7%). Metade leciona ou faz estagio
em alguma escola, lecionando apenas em Matemadtica. Entre os estudantes que lecionam,
77,7% estao em institui¢des publicas estaduais e 33,3% em privadas. Eles lecionam para o
Ensino Médio (77,7%), Ensino Fundamental II (66,6%) e Ensino Fundamental I (11,1%).

Ao serem questionados o quanto os estudantes se sentiam familiarizados com Pen-
samento Computacional, 44,4% deles indicaram ndo saber o que significa e nunca leram
nada a respeito do assunto. Porém, 33,3% deles sabem o que significa o PC apenas por ler
sobre o assunto na BNCC e em matérias na midia. 22,2% dos estudantes mencionaram
que sabem o que significa o PC, j4 estudaram por conta o assunto, mas que ainda nao se
sentem seguros em realizarem atividades de ensino sobre PC. Na Figura [2] apresenta-se a
quantidade de respostas sobre cada afirmacdo. O grafico a esquerda representa o quanto
os alunos se sentem familiarizados com cada habilidade, e o grafico a direita apresenta o
quanto eles se sentem confiantes em realizarem atividades sobre cada habilidade.

Raciocinio Légico e Reconhecer Padroes sdo as habilidades que os alunos se
sentem mais familiarizados, enquanto que Decomposi¢do / Generalizagdo e Paralelismo
ainda ndo sao familiares aos estudantes. No grafico a direita, Logico e Reconhecer
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Figure 2. Percepcao dos estudantes sobre familiaridade e confianca em trabalhar
com cada habilidade do Pensamento Computacional

Padrdes s@o habilidades que os estudantes se apresentam mais confiantes ou encorajados
em desenvolver atividade de ensino. Apesar de Paralelismo, Abstracdo e Algoritmos /
Procedimentos apresentarem menos respostas positivas quanto a confianga dos alunos em
desenvolverem atividades sobre elas, essas habilidades ainda receberam mais respostas
positivas quando comparadas as afirmagdes do grafico a esquerda.

A Figura[3]apresentam o conhecimento dos estudantes sobre as estratégias (grafico
a esquerda) e e recursos (gréafico a direita) que podem ser aplicados nas atividades de PC.
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Figure 3. Estratégias de ensino e recursos conhecidos pelos estudantes para
trabalhar com Pensamento Computacional

A maioria dos alunos conhecem boa parte das estratégias de ensino para PC, mas
nunca utilizaram em sala de aula. Algumas estratégias que sdo bem difundidas na liter-
atura e na midia, como Cultura Maker, Robética Educacional e Aprendizagem Baseada



em Projetos apresentam as maiores quantidades de respostas de estudantes que ndao con-
hecem tais estratégias. Em relacdo ao grafico a direita, a maioria dos alunos conhecem
0s materiais e recursos a serem usados no ensino de PC, mas nunca utilizaram em sala de
aula. Os materiais de baixo custo e de papelaria sao as op¢des mais aplicadas, apontando
uma possivel preferéncia dos estudantes por atividades de ensino desplugadas.

6. Licoes Aprendidas

A experiéncia em utilizar da Abordagem MultiTACT para orientar o plano de ensino da
PAED, bem como apoiar os licenciandos na elaboragdo de futuras atividades sobre PC,
permitiu esclarecer duas licdes aprendidas. Acredita-se que tais licdes podem ser tteis a
outros docentes que desejam lecionar sobre PC, mas que ainda ndo sabem como organizar
ou estruturar um contetido programatico para trabalhar o tema.

Licao Aprendida 1: A Abordagem MultiTACT apoia a construgdo de atividades de
ensino mais estruturadas sobre Pensamento Computacional.

Com os mecanismos de apoio oferecidos na etapa “Conhecer” foi possivel planejar a
construgdo e mediagdo da atividade de ensino baseadas em metodologias ativas, além
de definir materiais e recursos especificos na construcdo das prdticas.

Na fase de “Conhecer” da Abordagem MultiTACT, sao oferecidas estratégias de
ensino, bem como recursos e materiais apropriados para conduzir atividades sobre PC.
Das estratégias fornecidas pela Abordagem MultiTACT, a Cultura Maker, a Programacado
Visual com Blocos Légicos e a Robdtica Educacional tem sido as mais exploradas entre
os licenciandos. Isso se deve tanto a proposta da Abordagem MultiTACT, bem como a
infraestrutura do laboratorio maker do IFSP Itapetininga com diversas maquinas para uso
e kits de Arduino. No sentido dos materiais, apesar da Abordagem MultiTACT citar o uso
de materiais de baixo custo, como itens de papelaria e materiais reciclaveis, optou-se por
explorar mais alternativas dedicadas as ferramentas digitais, como o PictoBlox, Tinker-
Cad e Inkscape. A escolha se justifica, uma vez que os futuros professores de Matematica
poderdo receber em suas instituicdes de ensino laboratérios maker e miquinas de corte
a laser ou de impressdo 3D semelhantes as do IFSP Itapetininga. Por exemplo, o Pro-
grama Mais Ciéncia na Escola, do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI),
preve atender 2 mil institui¢des de Ensino Bésico investindo na construcdo de laboratorios
maker [MCTI 2025]. Portanto, a Abordagem MultiTACT também permite aos licencian-
dos pensarem em atividades sobre PC que contemple tais recursos.

Licdo Aprendida 2: Unidades Temadticas da BNCC sobre Matemdtica sdo mais fdceis
de serem abordadas com PC, a partir da Abordagem MultiTACT.

A fase “Conectar” fornece o artefato MPPC | que auxilia os licenciandos definirem um
Objetivo / Problema a ser resolvido pelo discente, sendo essa problemdtica associada as
habilidades do PC e da BNCC, as quais se espera que sejam desenvolvidas pelos alunos
ao resolverem o problema.

3 Artefato MPPC: Modelo de Planejamento Prévio e Conexdes.


http://bit.ly/documento_MPPC

O Modelo de Planejamento Prévio e Conexdes (MPPC) oferece um instrumento
de planejamento alinhado com os objetivos do FAEC. Apds o preenchimento das unidades
internas do MPPC, os licenciandos definem os temas ou conceitos centrais a serem abor-
dados, as estratégias de ensino a serem utilizadas, os recursos € materiais a serem apli-
cados, bem como os locais e espagos para a realizacdo das praticas pedagdgicas. Esse
modelo possibilita documentar de forma detalhada as a¢des dedicadas ao ensino das habil-
idades do PC e da BNCC, além dos licenciandos pensarem nos recursos, estratégias e am-
bientes das atividades de ensino. Essa estrutura permite com que os licenciandos no com-
ponente curricular de PAED experimentem tanto estratégias passivas de aprendizagem, no
que diz respeito ao definir e documentar as atividades sobre PC, mas também vivenciem
estratégias ativas de aprendizagem, ao criarem artefatos e conduzirem com os demais
licenciandos parte das atividades de ensino criadas. As estratégias ativas de aprendiza-
gem exigem um posicionamento ativo e reflexivo dos licenciandos, por estar relacionada
ao fomento de habilidades mais consistentes, concretas e produtivas [de Miranda 2016].
Portanto, a Abordagem MultiTACT esta sendo relevante para ajudar os licenciandos a
projetarem suas atividades de ensino sobre PC e BNCC, estruturando objetivos claros que
contemplem diversas habilidades e, ao mesmo tempo, exige dos licenciando um pensa-
mento ativo e reflexivo para colocar em prética tais atividades desenvolvidas.

7. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre a ado¢ao da Abordagem MultiTACT
[Martinellr et al. 2019] na elaboracao do plano de ensino do PAED em sua primeira oferta,
como forma de promover um conhecimento sobre PC integrado a Matematica. O plano
de aula desenvolvido contribuird em construir uma autonomia e base de conhecimento
para os licenciandos desenvolverem suas proprias atividades de ensino dedicadas ao PC
e Matematica. Além do plano de ensino, outra contribui¢cdo do artigo encontra-se nas
licdes aprendidas pelo docente do PAED, aos quais podem orientar ou incentivar outros
docentes do Ensino Superior a trabalharem o Pensamento Computacional.

Como este relato trata de um componente curricular que estd em condugdo, al-
gumas acOes e trabalhos futuros sdo previstos. Para entendimento pessoal do docente
sobre o conhecimento e autonomia dos estudantes em trabalharem o PC integrado a
Matematica, esta previsto a realizacdo de um pds-teste com os estudantes de PAED na
ultima semana de aula. O pds-teste incluird as mesmas questdes do pré-teste e perguntas
abertas adicionais. Em relacdo as perguntas abertas, um trabalho futuro vidvel estd na
realizacdo de uma andlise qualitativa sobre a visdo dos estudantes acerca da efetividade
do curriculo construido. Como agao de divulgacdo a comunidade, espera-se ao término
da disciplina disponibilizar em um repositério online todas as atividades de ensino sobre
PC e Matematica produzidas pelos estudantes de PAED, a partir da autoriza¢do dos mes-
mos. Como trabalhos futuros, visualiza-se um proximo relato de experiéncia que explore
os resultados e vivéncias dos proprios estudantes de PAED ao utilizarem da Abordagem
MultiTACT, tanto na elaboracdo de atividades de ensino sobre PC e Matematica, bem
como em possiveis aplicagdes das atividades produzidas no Ensino Bésico.
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