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RESUMO

Esta pesquisa teve como analisar as contribuigdes do uso do OctoStudio, para a identificagdo
de padrdes e aprendizagem criativa de sequéncias numéricas na formagao inicial de professores
para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A investigacdo caracteriza-se como pesquisa
qualitativa, do tipo pesquisa-a¢do, de natureza aplicada, desenvolvida por meio de uma
intervencdo pedagogica estruturada em sequéncia didatica envolvendo atividades, conceitos
tedricos e programacgao em blocos. Participaram do estudo 24 estudantes da 3% série do Curso
Normal (Magistério), em formagdo inicial para a docéncia nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, sendo utilizados como instrumentos de coleta de dados questionarios diagnostico
e final, diario de bordo e registros das atividades desenvolvidas. Os resultados evidenciaram
avangos na compreensdo conceitual de padrdes e sequéncias, na capacidade de generalizacdo
matematica e na organizagdo do raciocinio 16gico, além do desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao reconhecimento de padrdes, abstracdo, decomposicdo e elaboragdo de
algoritmos. Observou-se também ampliacao do entendimento dos fundamentos da Computagao
na Educacdo Bésica, com maior articulacdo entre Matematica e Tecnologias Digitais, bem
como o fortalecimento da autoria, da experimentacao e da aprendizagem colaborativa. Conclui-
se que a programagdo em blocos constitui estratégia pedagdgica promissora para o ensino e
aprendizagem de conceitos da drea da Matematica nos Anos Iniciais, favorecendo a construgado
de conhecimentos significativos, o desenvolvimento raciocinio logico-matematico e do
Pensamento Computacional e a formacao de professores alinhada as demandas educacionais
atuais relacionadas as tecnologias digitais.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Aprendizagem Criativa; Programacao em
blocos; Anos iniciais do Ensino Fundamental; Tecnologias Digitais.



ABSTRACT

This research aimed to analyze the contributions of using OctoStudio to the identification of
patterns and creative learning of numerical sequences in the initial training of teachers for the
early years of elementary school. The investigation is characterized as qualitative, action-
research, and applied in nature, developed through a pedagogical intervention structured in a
didactic sequence involving activities, theoretical concepts, and block programming. Twenty-
four students from the 3rd year of the Normal Course (Teacher Training), in initial training for
teaching in the early years of elementary school, participated in the study. Diagnostic and final
questionnaires, a logbook, and records of the activities developed were used as data collection
instruments. The results showed advances in the conceptual understanding of patterns and
sequences, in the capacity for mathematical generalization, and in the organization of logical
reasoning, in addition to the development of skills related to pattern recognition, abstraction,
decomposition, and algorithm development. It was also observed that there was a broadening
of the understanding of the fundamentals of Computing in Basic Education, with greater
articulation between Mathematics and Digital Technologies, as well as the strengthening of
authorship, experimentation, and collaborative learning. It is concluded that block
programming constitutes a promising pedagogical strategy for teaching and learning concepts
in the area of Mathematics in the Early Years, favoring the construction of meaningful
knowledge, the development of logical-mathematical reasoning and Computational Thinking,
and the training of teachers aligned with current educational demands related to digital
technologies.

Keywords: Computational Thinking; Creative Learning; Block-Based Programming; Early
Years of Elementary Education; Digital Technologies.
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APRESENTACAO

Esta apresentagdo tem como objetivo expor minha formacdo académica e minha
trajetdria profissional, contextualizando o percurso que culminou na realizagdo desta pesquisa.
Nesta secdo, a redacdo adota o uso da primeira pessoa do singular, uma vez que se trata de um
relato autobiografico. A partir da préxima secdo, o texto passa a seguir integralmente as normas
da escrita cientifica, com o uso de linguagem impessoal.

Sou professora desde 2003, quando conclui o Curso Normal (Magistério) juntamente
com o Ensino Médio, formagao que me habilita a atuar na Educa¢ao Infantil e nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. No ano seguinte, ingressei no curso de licenciatura em Matematica.
Sempre tive grande interesse por assuntos relacionados a tecnologia, o que me levou a iniciar,
em 2010, uma Pos-Graduagao em Informatica Aplicada a Educacdo, na modalidade presencial,
com aulas semanais ¢ duracao de dois anos.

Durante minha graduagdo, tive a oportunidade de atuar na formagdo de professores de
Matematica da Rede Estadual do meu Municipio de Gaurama/RS, trabalhando com softwares
educacionais como Logo, Winplot e GeoGebra. Ao longo da minha trajetoria, lecionei em todas
as etapas da Educacao Bésica, desde a Educagdo Infantil até a 3* série do Ensino Médio, e
também no Ensino Superior, na disciplina de Algebra para os cursos de Engenharia Civil,
Elétrica, Mecanica e de Produgao.

Ministrei o componente curricular de Informéatica em uma Escola Privada do Municipio
de Erechim/RS, assim como o componente eletivo de Cultura e Tecnologias Digitais, integrante
do novo Ensino Médio. Essa experiéncia me permitiu realizar um curso oferecido pela
Secretaria da Educacdo do Estado do Rio Grande do Sul e ter o primeiro contato com o
complemento da Computacdo a Base Nacional Comum Curricular, a BNCC Computagdo. A
cada nova experiéncia, meu desejo de aprender mais sobre a area s6 aumentava.

Desde 2012, atuo como professora efetiva no Curso Normal (Magistério) em uma escola
publica da Rede Estadual do Estado do Rio Grande do Sul, localizada no Municipio de
Erechim/RS. Essa instituicao, na qual também fui aluna e tive o privilégio de retornar como
docente, completa este ano 105 anos de existéncia, sendo 71 anos dedicados ao Curso Normal.
Ao trabalhar com a formagao de futuros professores, busquei sempre incorporar a Computagao
e as tecnologias a pratica dos estudantes do curso. Minha atuagdo em sala de aula possibilitou

minha participagdo na 1* Olimpiada de Professores de Matematica do Ensino Médio (OPMbr),



na qual obtive reconhecimento ao figurar entre os dez melhores professores de Matematica do
Brasil, sendo agraciada com a medalha de ouro pelo Ministério da Educagdao (MEC). Ademais,
tive a oportunidade de participar de diversos congressos nacionais € internacionais, bem como
de realizar um intercdmbio de imersdo no Sistema Educacional de Xangai, na China.

Quando ingressei no Mestrado em 2023, ja tinha em mente desenvolver uma pesquisa
que integrasse tecnologia as minhas aulas, algo que pudesse contribuir para a aprendizagem dos
meus alunos e para sua futura atuagdo como professores da Educacao Infantil e dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Durante o Componente Curricular de Recursos
Computacionais do mestrado, surgiu a proposta de trabalhar com as estudantes do terceiro ano
do Curso Normal sobre os Eixos da Computagado, criando, em grupos, atividades desplugadas
a partir de habilidades da BNCC relacionadas a area de Matematica e da BNCC Computagao
para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

As estudantes atuaram desde a selecdao das habilidades até a confecgdo dos materiais e
a apresentacao das atividades criadas para as outras cinco turmas do Curso Normal. O material
produzido resultou em um artigo apresentado no XV Encontro Nacional de Educacao
Matematica (ENEM), em Manaus, no ano de 2025.

A partir dessa experiéncia, surgiu o desafio de trabalhar, com base no Construcionismo
e na Aprendizagem Criativa, com o OctoStudio e a programacao em blocos junto aos meus
alunos do Curso Normal propondo atividades que possibilitassem o desenvolvimento de

habilidades da Matematica e da Computagdo concomitantemente.
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INTRODUCAO

Estudos recentes, como o de Vieira, Silva e Santos (2022), trazem um crescente
desinteresse dos estudantes pelos contetdos trabalhados em sala de aula. Segundo os autores,
essa realidade esta intimamente associada a dificuldade dos estudantes em estabelecer relagoes
entre os conhecimentos escolares e as suas vivéncias cotidianas. A mesma pesquisa indica que
os docentes atribuem parte desse problema a limitagdo de recursos pedagogicos,
frequentemente restritos ao uso do livro didatico, do quadro e do pincel, bem como ao
desconhecimento de metodologias e ferramentas alternativas que possam potencializar o
processo de ensino e aprendizagem (Vieira; Silva; Santos, 2022).

A busca por essas alternativas encontra fundamentagao tedrica em concepgdes como o
Construcionismo, a Aprendizagem Criativa e o Pensamento Computacional (PC). Na
perspectiva construcionista de Seymour Papert, a aprendizagem torna-se significativa quando
o estudante se engaja na construcao de um artefato concreto e pessoalmente relevante. Ao criar
atividades interativas, o estudante materializa seus conceitos em uma “constru¢do no mundo”
(Papert, 2008, p. 137), o que confere materialidade ao pensamento abstrato. Essa abordagem ¢
ampliada pelos principios da Aprendizagem Criativa, propostos por Mitchel Resnick e
sintetizados nos “4 Ps” (Projetos, Paix@o, Pares e Pensar Brincando).

Nesse contexto, a incorporagdo da Computagdo ao curriculo escolar da Educagao Basica
apresenta-se como uma possibilidade pedagogica consistente para enfrentar o desinteresse
discente e ampliar o significado das aprendizagens. As competéncias em Computagao
concebem essa area como um campo de conhecimento essencial para compreender o mundo
contemporaneo e para a formac¢do de sujeitos criticos, aptos a atuar de maneira consciente na
transformagao da realidade. Tais competéncias envolvem a andlise dos impactos sociais,
ambientais, culturais, economicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos dos artefatos
computacionais, bem como o reconhecimento dos desafios que esses impdem aos individuos e
a sociedade. Incluem ainda a capacidade de expressar, compartilhar e construir informacdes,
ideias e solucdes por meio de diferentes linguagens e tecnologias, de maneira criativa, reflexiva,
critica e responsavel. Além disso, pressupdem a aplicacdo de principios e técnicas da
Computagdo para a identificacdo de problemas e o desenvolvimento de solugdes,
preferencialmente em contextos colaborativos, com base em abordagens cientificas e

inovadoras, avaliando processos e resultados. Por fim, essas competéncias favorecem o



20

desenvolvimento de projetos contextualizados aos interesses dos estudantes, orientados por
principios éticos, democraticos, sustentaveis, solidarios e inclusivos, promovendo a autonomia,
a responsabilidade, a resiliéncia e a tomada de decisdes fundamentadas, em didlogo com a
diversidade de saberes, culturas, identidades e opinides (Brasil, 2022).

Neste sentido, uma possibilidade de aplicagdo das tecnologias digitais e da Computagado
na Educacdo Bésica consiste na utilizagdo de linguagem de programag¢do em blocos, como a
plataforma OctoStudio. Desenvolvido pelo MIT Media Lab (responsavel também pela criagao
do Scratch), o OctoStudio ¢ uma ferramenta gratuita para dispositivos moveis (10S, Android e
Chromebooks) que permite que criangas e jovens criem jogos, historias e animagdes interativas
por meio de programacgdo em blocos. Ao integrar fotos e sons do proprio dispositivo, o
aplicativo transforma o consumo passivo de midia em um processo ativo de criagao, de forma
acessivel e ludica, mesmo em ambientes sem conectividade.

A criagdo de atividades com o OctoStudio, alinhadas a habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para a Matematica e a Computacdo, pode ser compreendida como
um projeto coletivo. Esse projeto pode ser movido pela paixao dos jovens pela tecnologia
desenvolvida em colaboracdo com os pares — promovendo a troca de conhecimentos — e
permeado por uma atitude de experimenta¢do (“pensar brincando”), na qual o erro ¢
reconhecido como parte integrante do processo de aprendizagem. O objetivo, assim, transcende
a formagdo de estudantes que apenas resolvem exercicios convencionais, visando fomentar
pensadores criativos, capazes de elaborar solu¢des inovadoras para desafios diversos.

A programacdo em blocos, nesse contexto, também se configura como uma
oportunidade para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). A discussao acerca
da insercdo de atividades que envolvem o Pensamento Computacional no ambiente escolar
ganhou maior relevancia a partir de sua incorporagdo a BNCC, que passou a contemplar
competéncias e habilidades relacionadas a esse campo (Brasil, 2018). Embora o debate em
torno do termo seja novo, investigagdes sobre a integracdo de conceitos da Computacao a
Educacdo remontam a trabalhos pioneiros, como “Twenty things to do with a computer”, de
Seymour Papert e Cynthia Solomon (1972). Contudo, foi com a publicagdo do artigo
“Computational Thinking”, de Jeannette M. Wing (2006), que o termo PC ganhou popularidade
e sistematiza¢cdo no campo educacional.

Diante desse cendrio, esta pesquisa foi desenvolvida em uma escola da Rede Publica
Estadual do Rio Grande do Sul, tendo como publico-alvo uma turma da 3* série do Ensino

Meédio — Curso Normal (Magistério), formada por futuros professores da Educagdo Infantil e
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dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. O contetido escolhido foi Padrdes e Sequéncias pois,
além de sua importancia dentro da Matematica, possibilita a associacdo de habilidades da
BNCC Matematica Anos Iniciais do Ensino Fundamental e do documento normativo que
complementa a BNCC e estabelece as competéncias e habilidades essenciais para o ensino de
Computacdo no pais, a “BNCC Computagdo” (Brasil, 2022). O estudo busca responder a
seguinte questdo de pesquisa: Como a utilizagdo do OctoStudio, enquanto ferramenta de
programacao em blocos, contribui para a Aprendizagem Criativa dos conceitos de padrdes e
sequéncias na formacao inicial de professores para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental?
Para respondé-la, estabeleceu-se como objetivo geral: analisar as contribui¢des do uso do
OctoStudio, para a identificagdo de padrdes e aprendizagem criativa de sequéncias numéricas
na formacdo inicial de professores para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Para a
consecugao desse proposito, definiram-se os seguintes objetivos especificos:

e Investigar, antes e apds a intervencao pedagogica, os conhecimentos dos estudantes

acerca dos conteudos de sequéncias e padrdes.

e Analisar a evolugdo dos conhecimentos dos estudantes sobre Computacao na Educacao

Basica e Aprendizagem Criativa antes e ap0s a intervengao.

e Avaliar a compreensdo e a aplicacdo de conceitos de programacdo em blocos no
ambiente OctoStudio, com énfase na utilizagdo de estruturas algoritmicas.
e Investigar de que modo os estudantes mobilizaram os quatro pilares do Pensamento

Computacional durante o desenvolvimento dos projetos.

e Identificar evidéncias da mobilizacdo dos quatro P’s e da espiral da Aprendizagem

Criativa ao longo da execugdo da sequéncia didatica.

A fim de alcancar o objetivo geral e os objetivos especificos, esta dissertagdo esté
estruturada da seguinte forma: o Capitulo 1 apresenta a Revisdo Bibliografica, na qual se analisa
como ferramentas como o OctoStudio e o Scratch vém sendo empregadas em pesquisas recentes
voltadas ao ensino e aprendizagem de Matematica. Em seguida, o Capitulo 2 aborda os
Preceitos Teodricos empregados na investigagdo, discorrendo sobre Construcionismo de
Seymour Papert, Aprendizagem Criativa, Pensamento Computacional o aplicativo OctoStudio.
O Capitulo 3 descreve detalhadamente a Metodologia da Pesquisa, caracterizando o publico, o
contexto e os instrumentos e procedimentos utilizados para coleta e andlise de dados.
Posteriormente, o Capitulo 4 apresenta o planejamento e a aplicacdo da sequéncia didatica. O

Capitulo 5 ¢ dedicado a Analise e Discussdo dos Dados, examinando as categorias definidas a
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priori. Por fim, sdo apresentadas as Consideragdes Finais do estudo, retomando a questdo de

pesquisa, sintetizando os resultados alcangados e expondo as contribui¢des do trabalho.
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1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Para desenvolver uma pesquisa ¢ importante conhecer e entender os estudos ja
realizados na area. Sendo assim, esta se¢do apresenta uma revisao da literatura sobre o uso de
linguagens de programacdo em blocos, com énfase no OctoStudio, buscando identificar as
potencialidades e os usos dessa ferramenta nesta etapa de ensino.

A busca pelos trabalhos foi feita a partir de uma consulta ao Catalogo de Teses e
Dissertagdes da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).
Delimitou-se o periodo de publicagdo, sendo considerados apenas estudos publicados a partir
de 2020. Durante o processo de busca, constatou-se a inexisténcia de publica¢des académicas
especificamente relacionadas ao uso do OctoStudio, o que se justifica pelo fato de se tratar de
uma ferramenta recente, cujo lancamento oficial ocorreu em outubro de 2023.

Diante dessa limitag@o, optou-se por ampliar o escopo da revisdo, incluindo também a
palavra-chave “Scratch”, uma vez que ambos sdo ambientes de computagdo criativa
desenvolvidos pelo MIT Media Lab e utilizam a programacao em blocos como linguagem
principal. Destaca-se que, enquanto o OctoStudio foi projetado para uso em dispositivos
moveis, como celulares e tablets, o Scratch foi inicialmente desenvolvido para utilizagdo em
computadores.

A busca ampliada resultou em um total de 559 trabalhos no periodo delimitado. Apds
analise dos titulos e resumos, 59 trabalhos foram excluidos por ndo apresentarem articulagdo
com o ensino de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, por estarem
direcionados a outros niveis de ensino ou por abordarem o Scratch em contextos distintos da
proposta desta investigacao, como estudos voltados exclusivamente ao ensino de programagao
ou a formagdo técnica em Computagdo. Sendo assim, a partir da definicdo das palavras
“Scratch”, “Matematica” e “Anos Iniciais do Ensino Fundamental” foram selecionados 6
trabalhos para compor a presente revisao bibliografica.

Ressalta-se que os trabalhos apresentados no Quadro 1 correspondem exclusivamente a
dissertacdes de mestrado disponibilizadas no portal da CAPES. O recorte adotado priorizou o

uso do Scratch na disciplina de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
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Quadro 1 — Trabalhos selecionados para a Revisdo Bibliografica

Ano de Autor Titulo
Publicagdo
2020 Marcos de Oliveira Monteiro O Ensino de Ciéncias nos anos iniciais do Ensino
Fundamental: Uma Experiéncia com o software Scratch.
2021 Samia Mota da Silva O ensino e aprendizagem de estatistica nos anos iniciais

do ensino fundamental: o uso da ferramenta Scratch na
formacdo do pedagogo.
2023 Matheus da Costa Pereira Historias contadas por professoras dos 5° anos ao
programar no Scratch: uma possibilidade de ensinar
matematica e pensamento computacional.

2023 Leticia Aline Marostica Pilotto Os jogos digitais e a multiplicagdo nos anos iniciais do
ensino fundamental.
2023 Paola Mazzaro Novas tecnologias de informagao e comunicagao (ntics)

para aprendizagem de matematica: Scratch como recurso
metodolégico de ensino e aprendizagem de probabilidade.
Fonte: Elaborado pela Autora (2025).

Os trabalhos que passaram pelos critérios de inclusdo foram lidos e analisados
criteriosamente. Ainda assim, com o objetivo de guiar a anélise mais detalhada dos trabalhos
descritos no Quadro 1 e com base na analise de categorias de Bardin (2011), foram definidas a
priori as seguintes questdes de pesquisa:

e Que conteudos (objetos do conhecimento) ou habilidades da area de Matematica
foram mobilizados?

e As atividades desenvolvidas permitiram o protagonismo dos estudantes?

e Foi possivel identificar ideias de Aprendizagem Criativa nas atividades
apresentadas pelos autores?

e Como a ferramenta de programacdo em blocos auxiliou na aprendizagem de
conteudos da Matematica, na visdo dos autores?

Assim, a sequéncia desse capitulo relata as respostas obtidas as questdes acima a partir

da leitura na integra dos seis trabalhos descritos no Quadro 1.

Questao 1 - Que conteudos (objetos do conhecimento) ou habilidades da area de Matematica

foram mobilizados?

De acordo com o estudo de Monteiro (2020), o uso do Scratch no contexto do problema
do esgoto urbano possibilitou o desenvolvimento de diversas habilidades matematicas,
especialmente aquelas relacionadas ao raciocinio logico, a organizacdo do pensamento € a
resolucao de problemas, caracteristicas centrais da Matematica nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental. Ao trabalhar com uma situagao-problema real, contextualizada no cotidiano dos
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alunos moradores de uma regido periférica sem rede coletora de esgoto, a proposta favoreceu a
mobilizagdo de conhecimentos matematicos de forma significativa e integrada a realidade
social dos estudantes.

No que se refere aos objetos do conhecimento, foram mobilizados contetdos
relacionados a sequéncias de agdes, ordenacdo, nog¢des de causa e efeito, representagdo de
processos e analise de situagdes-problema, elementos que exigem dos alunos a capacidade de
planejar passos, prever resultados e organizar informagdes de maneira logica. Essas habilidades
foram desenvolvidas por meio da criagdo de algoritmos simples no Scratch, nos quais os
estudantes precisaram estruturar comandos em uma ordem coerente, testar diferentes
possibilidades e revisar suas solugdes a partir dos erros identificados durante a execu¢do dos
programas (Monteiro, 2020).

O raciocinio légico foi especialmente estimulado em atividades que envolveram a
decomposic¢do do problema (identificacdo das etapas do sistema de esgoto), a sequenciagdo de
acoes (representacdo do fluxo do esgoto por meio de blocos de programagdo), a
condicionalidade (definicido de agdes diferentes conforme determinadas situagdes) e a
verificacdo de resultados (testes e ajustes no funcionamento do programa). Essas praticas
contribuiram para que os alunos compreendessem que a resolugdo de um problema exige
planejamento, tomada de decisdes e validagao de hipoteses, competéncias fundamentais da
Matematica escolar (Monteiro, 2020).

No estudo de Silva (2021), o objetivo principal foi desenvolver um produto educacional
com orientagdes para construcdo de animagdes/jogos, utilizando a ferramenta computacional
Scratch, que possam auxiliar os estudantes de Pedagogia no processo de ensino e aprendizagem
de contetidos de Estatistica previstos na (BNCC) para os anos iniciais do Ensino Fundamental.
Com base nesses estudos, identificou-se que a articulagdo entre o Scratch e a Matematica
possibilitou a criagdo de categorias e a representagdo grafica de dados por meio de animagoes,
favorecendo a leitura, a interpretagdo e a coleta de informagdes, bem como a construcao e
analise de tabelas e graficos, além do desenvolvimento do raciocinio ldgico e da compreensao
de quantidades e frequéncias.

O trabalho de Pereira (2023) menciona que os conteudos utilizados foram nimeros e
operagoes, durante a construcdo de historias no Scratch, além de padrdes de movimento,
sequéncias logicas, repeti¢coes, grandezas e medidas. Assim, a programacao de historias infantis

no Scratch favoreceu o desenvolvimento de competéncias ligadas a ldgica, estruturacdo de
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acOes e representacdo espacial, evidenciando o potencial da ferramenta para integrar
Matematica e Pensamento Computacional na pratica docente.

Na dissertacdo desenvolvida por Pilotto (2023), o uso da plataforma Scratch mobilizou
conteudos e habilidades matematicas com foco no conceito de multiplicagao nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. O Scratch permitiu o desenvolvimento de contetidos como contagem,
organizacdo e representagdo de quantidades, identificacdo de padrdes, raciocinio logico e
resolucao de problemas em situagdes ludicas. A criagcdo de interagcdes e comandos envolvendo
repeticdo, duplicagdo de objetos, agrupamentos e acgdes simultdneas permitiu as criangas
imaginar e experimentar relagdes multiplicativas de forma dinamica, interativa e significativa,
reforcando tanto a construg¢do conceitual quanto a autonomia no pensamento matematico.

Ja Mazzaro (2023) apresenta em seu estudo a mobilizagao de diferentes objetos do
conhecimento de Matematica a partir da plataforma Scratch, como: Nocgdes de probabilidade
(eventos aleatérios, espago amostral e calculo de probabilidades simples); leitura, interpretagao
e organizacdo de dados; constru¢do e andlise de tabelas e graficos; frequéncia absoluta e
relativa; raciocinio 16gico e padroes. Além disso, a plataforma favoreceu o desenvolvimento do

raciocinio logico e da resolucao de problemas, a partir de uma abordagem ativa e investigativa.

Questao 2 — As atividades desenvolvidas permitiram o protagonismo dos estudantes?

No estudo de Monteiro (2020), as atividades foram organizadas de forma sequencial,
colaborativa e mediada, estruturadas em torno de uma tarefa central relacionada ao problema
do esgoto urbano no contexto sociocultural dos alunos. A proposta desenvolveu-se em cinco
etapas articuladas: (a) compreensao do problema do esgoto urbano no bairro; (b) identificagao
das causas; (c) andlise das consequéncias ambientais e sociais; (d) proposicdo de alternativas
de tratamento; e (e) representagdo dessas ideias por meio de animagdes ou narrativas digitais
no Scratch. Essa organizagdo metodologica favoreceu a participacao ativa dos estudantes, que
passaram a investigar, discutir e propor solugdes para uma problematica real de seu cotidiano.

Ainda segundo Monteiro (2020), o uso do Scratch ocorreu como uma ferramenta de
expressdo e autoria, permitindo que cada aluno representasse situagdes vivenciadas em seu
contexto familiar, como a auséncia de rede de esgoto, a presenca de valas a céu aberto, a
poluigdo de cursos d’agua e suas consequéncias ambientais. A partir dessas representacdes, 0s
estudantes puderam organizar ideias em sequéncias logicas, estabelecer relagdes de causa e

efeito, elaborar falas, didlogos e explicagdes, evidenciando o desenvolvimento do raciocinio
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logico e da argumentagdo. Em um terceiro momento, o ambiente de programagdo favoreceu a
interagdo entre pares, estimulando conversas, gestos explicativos e cooperagdo para a superagao
de dificuldades, refor¢ando o carater colaborativo da aprendizagem.

No estudo de Silva (2021), o protagonismo também se manifesta na construcao e
validacdo de um “Guia rapido de introdug¢do ao Scratch para estudantes de Pedagogia”,
desenvolvido com a participacdo de 15 alunos, dois pedagogos e um estatistico. A proposta
envolveu os participantes na experimentacdo, avaliacdo e aprimoramento do material,
promovendo a reflexdo sobre o uso pedagdgico da programacdo em blocos. As atividades
propostas no guia integraram conceitos do Scratch ao Pensamento Computacional e a
Matematica, por meio da criagdo de histérias infantis e atividades autorais, favorecendo a
criatividade, a autonomia e o envolvimento ativo dos futuros professores no processo
formativo.

De modo similar, na abordagem de Pilotto (2023), as atividades com Scratch foram
estruturadas como parte de um Produto Educacional, no qual o pesquisador planejou, descreveu
e testou propostas exploratorias voltadas ao ensino da multiplicagdo nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. A partir de jogos digitais selecionados, foram criados cenarios interativos
no Scratch que possibilitaram as criancas manipular objetos, repetir acdes, formar
agrupamentos, criar arranjos ¢ visualizar a multiplicacdo de forma dinamica. Essas experiéncias
colocaram os estudantes como protagonistas da aprendizagem, permitindo que explorassem
conceitos matematicos por meio da experimentacdo, da tentativa e erro e da construgdo de
significados a partir da interacdo com o ambiente digital.

No trabalho de Mazzaro (2023) as atividades também permitiram o protagonismo dos
estudantes, pois eles participaram ativamente da constru¢cdo dos projetos, criando, testando e
modificando suas proprias simulagdes. O uso do Scratch favoreceu a autonomia, a tomada de
decisdes e a exploragdo de diferentes estratégias. Dessa forma, os alunos assumiram papel
central no processo de aprendizagem, atuando de forma investigativa e participativa.

Na dissertacdo de Pereira (2023) as atividades desenvolvidas possibilitaram o
protagonismo, ainda que no contexto da formagao docente. As professoras foram incentivadas
a criar suas proprias historias no Scratch, materializando ideias e projetos, o que favoreceu
autonomia, criatividade e tomada de decisdes no processo de aprendizagem. Além disso, houve
espaco para troca de experiéncias e reflexdo sobre a pratica, caracterizando uma atuacao ativa

e participativa.
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Questdo 3 - Foi possivel identificar ideias de Aprendizagem Criativa nas atividades
apresentadas pelos autores?

A andlise dos estudos evidencia fortes indicios do uso da Aprendizagem Criativa,
ainda que nem todos os autores a nomeiem explicitamente com esse termo ou citem diretamente
os 4 Ps (Projetos, Pares, Paixdo e Pensar Brincando) conforme sistematizados por Resnick
(2020). Em termos conceituais ¢ metodologicos, porém, os principios da Aprendizagem
Criativa estdo claramente presentes nas propostas investigadas.

No estudo de Monteiro (2020), observa-se uma aproximacao direta com a perspectiva
da Aprendizagem Criativa desenvolvida por Resnick (2020), especialmente no que se refere a
aprendizagem baseada em projetos. As atividades foram organizadas em torno de um problema
real do contexto dos estudantes — o esgoto urbano — e desenvolvidas coletivamente em
pequenos grupos, com momentos de discussdo, socializagcdo de ideias e tomada de decisdes no
grande grupo. Ao destacar a criacdo de historias, o desenvolvimento de cenarios, o uso de
didlogos e a manipulagdo de blocos no Scratch, o autor evidencia praticas alinhadas aos
principios de aprender brincando, aprender fazendo e aprender em colaboragao, ainda que os 4
Ps ndo sejam nomeados explicitamente no texto.

No estudo de Silva (2021), embora ndo haja referéncia direta a Aprendizagem Criativa,
as atividades sao fundamentadas na aprendizagem baseada em projetos, desenvolvida por meio
da criagcdo de animacdes, jogos e projetos interativos no Scratch. A aprendizagem ocorreu de
forma coletiva, com discussdes entre os discentes, aplicagdo de testes, valida¢do por
especialistas e troca de ideias durante o processo. Esses elementos evidenciam os pilares de
Projetos e Pares, bem como uma abordagem construtiva e reflexiva da aprendizagem, proxima
as concepgoes construcionistas e criativas.

J& em Pereira (2023), as evidéncias da Aprendizagem Criativa tornam-se ainda mais
explicitas. A cria¢do de historias infantis no Scratch favoreceu uma aprendizagem orientada por
projetos, enquanto o trabalho colaborativo entre as professoras, nos momentos de diadlogo e
troca de estratégias, caracteriza claramente o pilar dos Pares. O envolvimento das docentes na
ressignificagdo de suas praticas pedagogicas evidencia o pilar da Paixdo, ao relacionar o
aprendizado a interesses profissionais e pessoais. Além disso, o ambiente de experimentagao,
testes e exploragdo proporcionado pelo Scratch refor¢a o Pensar Brincando, elemento central
da espiral da Aprendizagem Criativa proposta por Resnick (2020).

De forma semelhante, na dissertagdo de Pilotto (2023), as propostas exploratdrias

descritas — que incentivaram as criangas a manipular objetos, criar estratégias, testar
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possibilidades e construir significados proprios para o conceito de multiplicagdo — alinham-se
diretamente aos principios da Aprendizagem Criativa. Nessas experiéncias, a aprendizagem
ocorre por meio de projetos, da colaboracdo, da autonomia e da exploracao ludica. O ambiente
do Scratch, ao permitir que os estudantes programem agdes, criem interagdes € visualizem suas
ideias em movimento, reforgando o carater criativo, investigativo e autoral da aprendizagem,
possibilitando que conceitos matematicos sejam construidos de maneira significativa, ativa e
conectada as experiéncias das criangas, conforme defendido por Resnick (2020).

Mazzaro (2023), assim como os quatro autores ja mencionados, destaca a aprendizagem
por meio da criagdo de projetos, da experimenta¢do, da resolugdo de problemas e do uso de
tecnologias digitais. No entanto, ndo utiliza explicitamente o termo “Aprendizagem Criativa”,

fundamentando-se principalmente no Construcionismo de Papert e em abordagens ativas.

Questdo 4 - Como a ferramenta de programagdo em bloco auxiliou na aprendizagem de

conteudos da Matematica, na visdo dos autores?

Monteiro (2020) menciona que o raciocinio logico na Matematica com o uso da
programagao em blocos no Scratch, permite pensar nas relagdes de causa e efeito, mediante o
uso de estruturas de comando e sequéncia de passos logicos, com inicio, meio e fim. Segundo
o autor, o Scratch envolve o estimulo ao pensamento computacional por meio de repeticdes,
variaveis, modelagem e alternativas de eventos condicionais.

Na visdo de Silva (2021), o uso da programacao em blocos auxiliou na aprendizagem
de contetidos da Matematica, sobretudo da Estatistica, ao possibilitar que os futuros pedagogos
construissem animagdes € jogos que materializam os processos de coleta, organizagao,
representacdo e andlise de dados previstos na BNCC. A plataforma Scratch tornou os conceitos
estatisticos visuais e interativos, desenvolvendo habilidades essenciais como contagem,
comparagdo de quantidades, raciocinio logico, pensamento computacional ¢ modelagem
matematica inicial. Além de facilitar a compreensdo dos contetidos, ampliou a autonomia ¢ a
competéncia pedagogica dos estudantes de Pedagogia para ensinar Matemadtica nos anos
iniciais.

No entendimento de Pereira (2023), o uso da programag¢dao em blocos permitiu a
aprendizagem de conteudos da Matemadtica e que as professoras dos 5° anos concretizassem
conceitos matematicos através da programacao de historias infantis. A criagdo de sequéncias

logicas, padrdes, repetigdes e algoritmos proporcionou o desenvolvimento do raciocinio logico
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e do pensamento algébrico inicial, a movimenta¢do de personagens no plano permitiu explorar
coordenadas, deslocamentos e no¢des de geometria, ¢ a manipulacdo de tempo, distancia,
velocidade e tamanho movimentou contetidos relacionados a grandezas e medidas. Além disso,
ao utilizar o Scratch ¢ possivel integrar a Matematica e o Pensamento Computacional com foco
criativo, colaborando para que as professoras pensassem sobre novas formas de ensinar
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Pilotto (2023), destaca que ao programar jogos € simulacdes relacionados a
multiplicagdo, as criangas puderam compreender conceitos como agrupamentos, adicdo de
parcelas iguais, arranjos retangulares e padrdes repetitivos, observando essas relagdes
acontecerem na tela por meio do movimento de personagens e objetos. Assim, a programagao
funcionou como um mediador que transformou conceitos matematicos abstratos em
experiéncias visuais, ludicas e significativas, ampliando a compreensao da multiplicagcdo e
fortalecendo habilidades matematicas essenciais nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Na perspectiva de Mazzaro (2023), a programacgao em blocos, por meio do Scratch, atua
como um mediador pedagodgico que torna os conceitos matematicos mais acessiveis e
significativos, especialmente ao possibilitar a criagao de simulagdes, jogos € animagdes que
favorecem a visualizacdo de ideias abstratas, como as relacionadas a probabilidade; nesse
contexto, a aprendizagem torna-se ativa, com os estudantes assumindo papel protagonista ao
testar hipoteses, observar padrdes e interpretar resultados, o que contribui para o
desenvolvimento do raciocinio légico, da organizacdo do pensamento e da compreensdo de
conceitos como frequéncia, aleatoriedade e chance, articulando o pensamento matematico e
computacional.

No Quadro 2 ¢ apresentada a sintese dos trabalhos selecionados e analisados.
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Autores Contetidos ou Como foram Ideias de Como o Scratch
habilidades de desenvolvidas as Aprendizagem auxiliou na
Matematica atividades usando o Criativa aprendizagem
mobilizados Scratch identificadas matematica na visao
usando o Scratch dos autores
Monteiro | Raciocinio logico; | Atividades em cinco Aprendizagem Desenvolvimento do
(2020) organizacao etapas sobre esgoto baseada em projetos; raciocinio 16gico;
sequencial; causa urbano; criagdo de cria¢@o de cenarios e relacdo de causa e
e efeito. historias; dialogos; colaboragao efeito; organizagao
colaboragao entre entre pares. sequencial;
alunos; sequenciacao fortalecimento do
e representagdes pensamento
visuais. computacional.
Silva Estatistica: coleta, Desenvolvimento e Projetos, animagdes, Compreensao da
(2021) organizacao, testagem de guia validacdo e troca de Estatistica por meio da
tabelas, graficos e | didatico; criagdo de ideias; aprendizagem | visualizagdo de dados,
interpretacgdo de animagdes € jogos; ativa. tabelas, graficos e
dados. aplicagdo de modelagem; autonomia
questionarios e docente.
validag¢do com
especialistas.
Pereira Numeros e Criagao de histoérias Projetos autorais; Desenvolvimento da
(2023) operagoes; infantis; encontros colaboragdo; logica, algebra inicial,
padroes; formativos; experimentagao; geometria, coordenadas,
sequéncias programagao por paixao e relevancia grandezas e medidas;
logicas; algebra blocos integrada ao pessoal; pensar integracdo entre
inicial; Pensamento brincando. Pensamento
coordenadas; Computacional. Computacional e
grandezas e Matematica.
medidas.
Pilotto Multiplicacao: Criagao de cendrios e Manipulagao de Compreensao
(2023) agrupamentos, jogos digitais sobre objetos; criacdo de conceitual da
arranjos, padroes multiplicagao; estratégias; multiplicagdo por meio
repetitivos, manipulagdo de exploracao ludica; de agrupamentos,
contagem e objetos; uso de construgdo de sentido arranjos, padrdes e
resolugdo de repeti¢cdes e arranjos. proprio. repetigdo.
problemas.
Mazzaro Nogdes de Criacdo de jogos, Imaginacdo, com a Criacdo de jogos e
(2023) probabilidade; simulacdes e elaboragdo de projetos simulagdes,
leitura, animagdes autorais; a cria¢do, no favorecendo a
interpretacdo e envolvendo desenvolvimento de compreensao de
organizacao de experimentos jogos e animagdes; o conceitos, o raciocinio
dados; tabelas e aleatorios, com a compartilhamento, ao logico e a analise de
graficos; programacao de socializar as resultados.
frequéncia situagdes de produgdes entre os
absoluta e relativa; probabilidade, colegas; e a reflexao,
raciocinio logico e | registro de resultados | a partir da analise e
padrdes. e exploragdo por aprimoramento das
meio de algoritmos. construcoes.

Fonte: Adaptado pela autora (2025)

A andlise dos trabalhos selecionados demonstra que o uso de ferramentas de
programagdo em blocos, em particular o Scratch, tem se materializado como uma ferramenta

de alto impacto para o ensino da Matemadtica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
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especialmente por beneficiar o desenvolvimento do raciocinio légico, da organizagdo
sequencial, da resolucdo de problemas e da integracdo entre Matematica e Pensamento
Computacional. Em sintese, os estudos listados apontam que a programagao em blocos, aliada
a propostas pedagogicas baseadas em projetos, jogos e narrativas, oportuniza a aprendizagem
significativa e se alinha aos principios da Aprendizagem Criativa propostos por Resnick (2020).

O diferencial que sera abordado neste estudo refere-se a utilizagdo do OctoStudio, que
amplia o campo de investigacdo ao apresentar uma outra possibilidade de uso da programacgao
em blocos, explorando novas possibilidades pedagogicas associadas ao uso de celulares, tablets
e Chromebooks, no contexto escolar. Tal caracteristica permite maior acessibilidade
tecnolodgica, considerando a realidade de muitas escolas publicas, onde o acesso a laboratorios

de informatica ¢ limitado, mas o uso de dispositivos moveis ¢ mais frequente.
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2 PRECEITOS TEORICOS EMPREGADOS NA INVESTIGACAO

Neste capitulo apresentam-se as bases tedricas que fundamentam esta dissertagcdo. Sao
discutidos o Construcionismo, proposto por Seymour Papert a partir da década de 1980, a
Aprendizagem Criativa, conforme sistematizada por Resnick (2020), e o Pensamento
Computacional. Além disso, sdo abordadas as competéncias e diretrizes para a area de
Matematica e Computagdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, estabelecidas pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), por seu complemento, a BNCC Computagdo, e pelo
Referencial Curricular do Estado do Rio Grande do Sul. Por fim, apresenta-se a estrutura e o

funcionamento do OctoStudio.

2.1 DO CONSTRUTIVISMO DE PIAGET AO CONSTRUCIONISMO DE SEYMOUR
PAPERT

Ao longo das ultimas duas décadas, a Educacao tem passado por transformacgdes
cientificas e praticas que possibilitam a desconstrugdo de concepgdes fundamentadas no
conhecimento passivo, ressignificando-o como conhecimento ativo. Esse movimento,
analisado em obras de Freire (1999), Piaget (1998), Resnick (2007) e Papert (1985, 1990, 2008),
envolve discussdes que transitam por fundamentos ontologicos e se expandem para o campo da
epistemologia da ciéncia, culminando na consolidagdo do Construcionismo como uma
perspectiva teorica e pedagogica voltada a centralidade do sujeito no processo de aprendizagem.

Os primoérdios dessa abordagem encontram em Piaget, a partir do construtivismo, um
importante ponto de partida. Em sua teoria do desenvolvimento cognitivo, o autor destaca as
no¢des de adaptacdo e organizacdo como elementos centrais para a sobrevivéncia € o
desenvolvimento intelectual do sujeito. A adaptagdo emerge como uma resposta necessaria as
constantes transformacgdes sociais, cientificas e praticas que caracterizam a interagdo do
individuo com o meio. Nessa perspectiva, Piaget (1975, p. 15) afirma que “a inteligéncia é um
caso particular da adaptacdo bioldgica”, o que implica compreendé-la como uma forma de
organizacao cuja fungdo consiste em estruturar o universo de maneira analoga a forma como o
organismo estrutura o meio imediato.

No desenvolvimento de seu raciocinio, Piaget (1975) enfatiza que a constru¢do do

conhecimento ocorre por meio da interagdo entre sujeito € objeto. Nesse processo, o sujeito
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assume um papel ativo, construindo seus aprendizados a partir da agdo sobre o mundo. A
constru¢ao cognitiva, portanto, ndo se limita a assimilacdo de estruturas mentais previamente
formadas, mas envolve sua constante reorganizacao, resultando na elaboracdo de novas
categorias, esquemas e representacoes acerca dos objetos e fendmenos (Castafion, 2015).

A partir desse referencial, Papert amplia a teoria piagetiana ao propor o
Construcionismo, enfatizando que a aprendizagem se torna mais significativa quando o sujeito
esta engajado na construcdo de artefatos concretos ou simbolicos que possam ser
compartilhados, discutidos e refletidos socialmente. Para Papert (1985), o conhecimento ¢
construido de forma mais profunda quando o aprendiz atua como autor, projetista e criador,
utilizando a constru¢do como meio para pensar, testar hipoteses, revisar ideias e atribuir
significado as proprias aprendizagens.

Nessa perspectiva, o envolvimento do sujeito na criagdo e compartilhamento de
produgdes favorece a construcao do conhecimento com sentido. Ao assumir um papel ativo, o
aprendiz elabora e transforma suas proprias ideias. Assim, a aprendizagem se aprofunda quando

vinculada a autoria e a produgao com significado, conforme aponta o autor:

A educacgio tradicional codifica o que pensa que os cidaddos precisam saber e parte
para alimentar as criangas com esse “peixe”. O Construcionismo ¢é construido sobre a
suposic¢do de que as criangas fario melhor descobrindo (“pescando”) por si mesmas o
conhecimento especifico de que precisam; a educagio organizada ou informal podera
ajudar mais se certificar-se de que elas estardo sendo apoiadas moral, psicoldgica,
material e intelectualmente em seus esforgos. O tipo de conhecimento que as criangas
mais precisam ¢ o que as ajudara a obter mais conhecimento. E por isso que
precisamos desenvolver a matematica. (Papert, 2008, p. 135).

Nessa perspectiva, Papert critica ambientes escolares excessivamente pautados por
critérios binarios de certo e errado, especialmente no ensino de Matematica e Ciéncias, por
compreender que tais praticas tendem a limitar a criatividade e a experimentacao intelectual
dos estudantes. O autor defende a criagdo de contextos de aprendizagem nos quais o erro seja
compreendido como parte constitutiva do processo, favorecendo a exploragdo, a reflexdo e a
construgdo progressiva do conhecimento.

Para Papert (1990), o Construcionismo desloca o foco do ensino para a aprendizagem,
defendendo que o conhecimento se consolida de maneira mais significativa quando o estudante

se envolve na construcdo de objetos que funcionam como “objetos para pensar”. Nessa
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perspectiva, o aprendiz deixa de ocupar posi¢do passiva e assume papel ativo na formulagao,
teste e revisao de hipoteses.

Um dos principios centrais do Construcionismo consiste na oposi¢ao critica ao modelo
de ensino tradicional, caracterizado pela centralidade do professor, pela transmissao linear de
contetdos e pela valorizagdo do conhecimento formal descontextualizado. Sob esse novo olhar,
Papert argumenta que as inovagdes educacionais mais profundas ndo decorrem apenas da
melhoria das técnicas de ensino, mas, sobretudo, da transformacao das condi¢des nas quais a
aprendizagem acontece. Em ambientes construcionistas, os estudantes sdo incentivados a
criacdo e ao teste de hipoteses, a valorizacdo do erro como elemento formativo e a revisdo
constante de ideias, promovendo uma aprendizagem mais significativa, duradoura e alinhada
aos diferentes perfis cognitivos dos estudantes (Papert, 1990).

Outro principio fundamental do Construcionismo refere-se ao reconhecimento das
multiplas formas de pensar, aprender e produzir conhecimento. Nessa abordagem, o aprendiz
constrdi solugdes de maneira progressiva e mantém um didlogo continuo com o objeto em
construgdo. Essa pratica favorece a inclusao educacional ao respeitar preferéncias cognitivas,
culturais e sociais distintas, potencializadas, em grande medida, pelo uso das tecnologias
digitais como mediadoras do processo de aprendizagem (Papert, 1990).

Sob a perspectiva da tecnologia, Papert (1985) destaca dois eixos centrais. O primeiro
refere-se a capacidade das criangas aprenderem a utilizar computadores de forma habilidosa,
tornando a comunicagdo com a maquina um processo natural, semelhante a forma como
aprendem a linguagem oral. O segundo eixo aponta que aprender a comunicar-se com o
computador pode transformar a maneira como outras aprendizagens ocorrem, uma vez que, ao
se engajarem nesse processo, as criangas passam a vivenciar conhecimentos como a matematica
enquanto uma “lingua viva”, carregada de significado e aplicabilidade.

Nesse contexto, a programacao ¢ os ambientes computacionais interativos assumem
papel estratégico no Construcionismo. Papert defende que, ao programar ou projetar artefatos
digitais, os estudantes passam a refletir sobre seus proprios processos de aprendizagem,
desenvolvendo habilidades criativas, criticas e metacognitivas. A tecnologia, assim, atua como
catalisadora de uma aprendizagem profunda, integrada a propostas pedagogicas que privilegiam
a autoria, a experimentacao e a troca de saberes (Papert, 1990).

Na perspectiva de Papert (1985), os ambientes digitais possibilitam & crianca “ensinar”

o computador por meio da programagdo, deslocando o papel do aprendiz de receptor passivo
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para agente ativo do processo de aprendizagem. Tal dindmica permite que o sujeito desenvolva
dominio progressivo sobre a maquina, articulando conceitos oriundos da ciéncia, da matematica
e da construcao intelectual.
Segundo o autor,
Quando a crianga aprende a programar, o processo de aprendizagem € transformado.
A crianga faz alguma coisa com ele. O novo conhecimento ¢ fonte de poder e ¢

experimentado como tal a partir do momento em que comeca a se formar na mente da
crianga (Papert, 1985, p. 37).

Essa concepcao reforcga a ideia de que o conhecimento, quando construido ativamente,
adquire significado pessoal e funcional para o aprendiz.

Nesse sentido, Papert (1985) argumenta que o aprendizado ocorre de maneira mais
efetiva quando o estudante pode experimentar, testar hipdteses, cometer erros e revisa-los ao
longo do processo. O erro, nessa abordagem, nao ¢ compreendido como falha, mas como
elemento constitutivo da aprendizagem, funcionando como um mecanismo de reflexdo e
reorganiza¢do do pensamento. Assim, ao interagir com o computador por meio da programacao,
a crianga desenvolve competéncias cognitivas mais complexas, como a autonomia intelectual.

Para Papert (1985, p. 39) “quando se aprende a programar um computador, dificilmente
se acerta na primeira tentativa”. Essa afirmacdo evidencia o erro como elemento central do
pensamento e do desenvolvimento das atividades cognitivas, especialmente em contextos de
aprendizagem mediados pela programacao.

O autor utiliza o termo debuggin para designar o processo de identificagdo, analise e
corre¢dao dos erros, compreendendo-o como um momento de abertura a criatividade e de
resolucao de problemas. Nessa perspectiva, o erro deixa de ser entendido como falha e passa a
assumir um papel formativo, contribuindo para a reorganiza¢ao do pensamento e para o avango
conceitual do aprendiz. Papert (1985) também destaca que a auséncia de erros pode indicar uma
postura passiva do estudante no processo de aprendizagem, associada a inseguranca diante de
novas experiéncias e a reproducao mecanica de procedimentos.

O erro proporciona retroalimentagao no feedback cognitivo, desempenhando um papel
fundamental no processo de aprendizagem. Ao constatar as dificuldades e os desacertos em
determinado projeto, o estudante passa a identificar os pontos que necessitam de ajustes,
estabelecendo comparagdes entre o planejamento inicial e os resultados obtidos. Esse processo
favorece a revisdo de estratégias e a reorganizagdo do pensamento, promovendo um ciclo

continuo de desenvolvimento do pensamento 16gico e da autonomia intelectual
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Por fim, Papert (1985) defende que a aprendizagem envolve processos continuos de
adaptacdo e reorganiza¢do cognitiva, nos quais o sujeito constréi significados a partir de suas
interacdes com o mundo, com 0s objetos e com as tecnologias. Para o autor, as pessoas
constroem conhecimento de forma mais eficaz quando participam ativamente da construcao de
artefatos significativos, sendo o erro e o acerto elementos constitutivos e cumulativos do
processo de aprendizagem.

Com base nos principios de Papert, neste trabalho, o Construcionismo se concretiza por
meio da construgcdo de projetos digitais no OctoStudio, através da producdo de solugdes e
representacdes proprias, possibilitando que o estudante formule hipoteses, tome decisoes,

determine procedimentos e revise estratégias.

2.2 APRENDIZAGEM CRIATIVA

A Aprendizagem Criativa constitui uma abordagem pedagdgica derivada do
Construcionismo, a qual concebe o estudante como sujeito ativo e participante do processo de
ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva, a aprendizagem ocorre a partir da interagao entre o
sujeito e o mundo, mediada pela cria¢ao, pela experimentacdo e pela reflexdo sobre artefatos
significativos. Ao longo desta secdo, discute-se a consolidacdo tedrica da Aprendizagem
Criativa, seus fundamentos conceituais e sua articulacdo com as tecnologias digitais, a partir de
autores de referéncia e das contribuicdes da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
(RBAC).

Segundo Resnick (2020), aprender ndo deve ser compreendido como um processo linear
de transmissdo de contetido, mas como um processo criativo, no qual os estudantes constroem
conhecimento ao imaginar ideias, criar artefatos, testa-los, compartilha-los com outras pessoas
e refletir sobre suas experiéncias. Essa concepcao dialoga diretamente com o Construcionismo
de Papert, ao entender a aprendizagem como resultado da interag@o entre o sujeito, os objetos
de conhecimento e os contextos sociais e culturais nos quais ele esté inserido.

O termo Aprendizagem Criativa ¢ definido por Resnick (2020) como um processo
social, no qual as pessoas aprendem com os outros e a partir dos outros. A medida que
colaboram e compartilham suas produgdes, os sujeitos recebem feedback, incentivo e novas
perspectivas, o que favorece o surgimento de ideias inovadoras e a exploracdo de diferentes

caminhos de aprendizagem (Resnick, 2020). O autor ressalta que muitos sistemas educacionais,
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em nivel global, ainda priorizam a memoriza¢do e a conformidade, em detrimento da
criatividade, o que se mostra insuficiente diante das rapidas transformagdes sociais, economicas
e tecnologicas, que demandam sujeitos capazes de lidar com situagdes imprevistas e complexas.

Por outro lado, isso estd mudando. Aradjo, Schuster e Souza (2025) no contexto das
pesquisas académicas brasileiras, realizaram um levantamento sobre a tematica da
Aprendizagem Criativa no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, considerando o
periodo de 1996 a 2021. Os autores identificaram 57 trabalhos relacionados ao tema, com
crescimento expressivo a partir de 2015. Destaca-se que, entre os anos de 2019 e 2020,
concentraram-se 24 produgdes, correspondendo a aproximadamente 40% do total de
dissertagdes e teses publicadas no pais sobre a tematica.

A sustentacdo das praticas de Aprendizagem Criativa baseia-se em quatro principios
orientadores, conhecidos como os quatro P’s da Aprendizagem Criativa: Projetos, Paixao, Pares
e Pensar Brincando (Resnick, 2020). Esses principios constituem uma estrutura conceitual que
auxilia professores, pesquisadores e instituicdes educacionais a promoverem ambientes
favoraveis ao desenvolvimento da Aprendizagem Criativa.

O principio de Projetos enfatiza a aprendizagem por meio da criagdo de artefatos
significativos, nos quais os estudantes se envolvem em processos de planejamento, tomada de
decisdo, experimentacao e revisao de ideias. A Paixao refere-se ao engajamento emocional do
aprendiz, possibilitando maior persisténcia, motivacao e aprofundamento conceitual quando os
projetos estdo alinhados aos seus interesses. O trabalho em Pares destaca o carater social da
aprendizagem, favorecendo a colaboracdo, a troca de saberes e a constru¢do coletiva do
conhecimento. Por fim, o Pensar Brincando compreende a aprendizagem como um processo
exploratorio e ladico, no qual o erro, a experimentagdao e a curiosidade sdo elementos
constitutivos da constru¢ao do conhecimento.

Além dos quatro P’s, Resnick (2020) propde a Espiral da Aprendizagem Criativa como
um modelo explicativo do carater dinamico e nao linear da aprendizagem. Essa Espiral ¢
composta pelas etapas de imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir, que se articulam de

forma continua e progressiva, conforme ilustrado na Figura 1.



39

Figura 1 - Espiral da Aprendizagem Criativa

Fonte: Rede Brasileira da Aprendizagem Criativa (2025)

A Espiral da Aprendizagem Criativa, proposta por Resnick (2020), constitui um modelo
teorico-pedagogico que busca explicar como a aprendizagem ocorre de forma dindmica, nao
linear e progressiva, a partir do engajamento ativo do sujeito na criagdo de artefatos
significativos. Diferentemente de abordagens centradas na transmissao de contetido, a Espiral
compreende a aprendizagem como um processo continuo de elaboragdo, experimentacdo e
reconstru¢do de ideias, no qual o estudante imagina possibilidades, cria solucdes, explora-as de
maneira ladica, compartilha suas producdes com outros sujeitos e reflete sobre o percurso
realizado.

Esse movimento ciclico e reiterativo amplia a compreensao conceitual, favorece o
desenvolvimento da criatividade e da autonomia intelectual e dialoga com os principios do
Construcionismo de Papert, ao valorizar a constru¢do de artefatos como mediadores do
pensamento, a experimentagdo € o erro como elementos constitutivos do aprender (Resnick,
2020). A Espiral da Aprendizagem Criativa € composta pelas cinco etapas inter-relacionadas,
descritas a seguir:

1. imaginar, momento em que os estudantes concebem ideias iniciais, formulam perguntas

e pensam em possibilidades de criagao;

2. criar, etapa em que as ideias sdo transformadas em artefatos concretos ou digitais por
meio da experimentagdo e da construgao;
3. brincar, fase caracterizada pela exploragdo ludica das criagdes, com testes, modificagdes

€ novas tentativas;
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4. compartilhar, quando os projetos sdo apresentados a outras pessoas, possibilitando
feedback, didlogo e novas inspiragdes;

5. refletir, etapa em que os estudantes analisam o que funcionou, o que pode ser
aprimorado e o que aprenderam ao longo do processo.

Neste ciclo, cada momento de reflexdo gera novas ideias, reiniciando o processo em
niveis mais elaborados de compreensdo. Para Resnick (2020), ¢ nesse movimento continuo que
a Aprendizagem Criativa se consolida, promovendo aprendizagens mais profundas,
significativas e contextualizadas.

De acordo com a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (2025), os principios que
sustentam a Aprendizagem Criativa — especialmente os 4 Ps — favorecem a aprendizagem
quando os estudantes tém a oportunidade de construir algo significativo, como um objeto, um
texto ou um programa de computador. Esse processo estimula a troca de ideias entre os pares e
a exploragdo dos conceitos de forma mais livre, criativa e engajada.

A partir das contribuigdes de Papert, a Aprendizagem Criativa também incorpora os
conceitos de piso baixo, teto alto e paredes amplas, associados ao uso pedagdgico das

tecnologias digitais, como mostra a Figura 2.

Figura 2 — Piso baixo, paredes altas, teto alto

TETO ALTO

PAREDES AMPLAS

Fonte: Escolas Criativas (2025, p. 12)

Para Resnick (2020), o piso baixo refere-se a necessidade de que os ambientes de
aprendizagem oferecam condi¢des iniciais acessiveis, permitindo que qualquer estudante

consiga iniciar uma atividade sem barreiras técnicas ou conceituais elevadas. Tal caracteristica
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reduz a ansiedade inicial e favorece o engajamento, uma vez que possibilita a obtencdo de
resultados significativos desde os primeiros contatos com a proposta.

Essa acessibilidade inicial, contudo, deve ser acompanhada por um teto alto, que
assegure que o ambiente de aprendizagem nao limite o desenvolvimento posterior dos
estudantes. O teto alto possibilita avangos progressivos, permitindo que os aprendizes
aprofundem conceitos e construam projetos cada vez mais complexos e sofisticados, conforme
ampliam suas competéncias e interesses (Resnick, 2020).

Complementarmente, o conceito de paredes amplas esta relacionado a diversidade de
caminhos, ideias e produgdes possiveis dentro de um mesmo ambiente de aprendizagem.
Segundo Resnick (2020), paredes amplas significam permitir multiplas formas de expressao,
diferentes estilos de aprendizagem e variados niveis de complexidade, respeitando interesses
pessoais e contextos socioculturais distintos.

Em conjunto, os principios de piso baixo, teto alto e paredes amplas configuram um
ecossistema pedagogico que equilibra acessibilidade, profundidade e diversidade, favorecendo
a criatividade, a autoria e a experimentacao continua. Esses principios dialogam diretamente
com o uso da plataforma OctoStudio, ao promoverem ambientes nos quais os estudantes podem
iniciar suas producgdes com facilidade, crescer intelectualmente ao longo do processo e explorar
amplamente possibilidades de criagdo, fortalecendo aprendizagens significativas e duradouras
(Resnick, 2020).

A reflex@o ¢ essencial no aprendizado criativo, pois permite que os aprendizes se
afastem de suas experiéncias imersivas e estabelegam conexdes entre ideias, levando a uma
compreensdo mais profunda e a transferéncia de conhecimento. Outra pratica desenvolvida ¢ o
feedback, na qual permitem aos criadores a ajustes e alinhamentos sob a 6ptica multidisciplinar.
Praticas reflexivas os ajudam a avaliar quais estratégias funcionaram melhor, promovendo um
crescimento continuo e o desenvolvimento de seus interesses (Resnick, 2020).

Sendo assim, a Aprendizagem Criativa permite uma mudanca nos moldes tradicionais
de ensino e aprendizagem, por meio de metodologias que possibilitam aos estudantes serem
ativos durante o processo € o professor mediador. Por esse cendrio, o PC, com o uso de
ferramentas de programagdo em blocos, surge para ser o coadjuvante na aprendizagem. Tal

aprofundamento sobre a temadtica ¢ apresentado a seguir.
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2.3 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A partir da perspectiva de Papert, o que atualmente se denomina Pensamento
Computacional (PC) tem suas origens ainda na década de 1960, vinculadas as primeiras
experiéncias do autor com criancas, computadores e a linguagem Logo, desenvolvidas no
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Desde esse periodo inicial, Papert defendia que
o essencial ndo era apenas aprender sobre computadores, mas criar condigdes para que os
sujeitos pudessem pensar com o computador, utilizando-o como um “objeto para pensar”
(Papert, 1985).

Essa concepc¢do consolida-se ao longo de suas obras, especialmente em Mindstorms
(1980/1985), e ¢ retomada em The Connected Family (1999), quando o autor enfatiza que o
contato precoce e significativo com a computagdo favorece o desenvolvimento de formas
especificas de raciocinio, baseadas na decomposi¢ao de problemas, na experimentagdo, na
constru¢ao de modelos e na depuracdo de erros. Nessa perspectiva, programar nao se limita a
aprendizagem técnica de comandos, mas configura-se como um meio de externalizar ideias,
testa-las, revisa-las e reconstrui-las, promovendo aprendizagens profundas e duradouras.

Assim, o PC, na visdo de Papert, constitui-se como uma forma de organizagdo do
pensamento, construida historicamente a partir da interagdo entre sujeito, linguagem
computacional e contexto sociocultural. Aprender a programar implica desenvolver modos de
raciocinio que envolvem a formulagdo de procedimentos, a antecipagao de resultados, a anélise
de falhas e a revisdo constante de estratégias, processos que se alinham diretamente a nogao
contemporanea de PC (Papert, 1990).

A partir dos anos 2000, o PC ganha maior visibilidade no campo educacional,
especialmente em funcdo da intensificagdo das trocas informacionais e da centralidade da
tecnologia na sociedade contemporanea. Nesse contexto, a programagdo passa a ser
compreendida como uma linguagem capaz de desenvolver saberes que extrapolam a sala de
aula, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico, interativo e significativo.
Brackmann (2017, p. 26) destaca que, “no momento em que os estudantes aprendem a
programar, estdo também programando para aprender”, evidenciando que esse processo
possibilita a constru¢do de novas oportunidades de aprendizagem.

Segundo Brackmann (2017), o desenvolvimento do PC envolve quatro pilares essenciais
e interdependentes: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos,

conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3 — Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposigao
Rec. de Padroes
Abstraciao
Algoritmos

Fonte: Brackmann (2017, p. 35)

O pilar de decomposi¢do corresponde ao ato de identificar um problema complexo e
dividi-lo em partes menores ¢ mais manejaveis, facilitando sua compreensdo e resolucdo
(Brackmann, 2017). Esse processo permite maior atencdo aos detalhes e reduz a sobrecarga
cognitiva associada a problemas multifacetados.

O reconhecimento de padrdes refere-se a identificacdo de semelhancgas entre problemas
j& resolvidos e novas situacdes, possibilitando a reutilizacdo de estratégias previamente
elaboradas. Conforme Brackmann (2017), essa etapa permite analisar cada subproblema com
maior profundidade, identificando solucdes recorrentes e relagdes estruturais. De modo
complementar, Liukas (2015) destaca que reconhecer padrdes torna a resolugcdo de problemas
mais eficiente ao apoiar-se em experiéncias anteriores.

O terceiro pilar, a abstracdo, consiste em focar nos elementos essenciais de um
problema, desconsiderando informagdes irrelevantes. Para Brackmann (2017, p. 35), “abstrair
significa selecionar os dados significativos para a resolu¢do”, enquanto Liukas (2015) define
esse processo como a capacidade de deixar de fora detalhes desnecessarios. A abstragdo ¢
fundamental para a constru¢ao de modelos simplificados que representem a realidade de forma

funcional.
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Por fim, o pilar dos algoritmos refere-se a elaboragdo de sequéncias ordenadas e precisas
de instrugdes capazes de solucionar problemas. Brackmann (2017) ressalta que algoritmos
podem ser adaptados para resolver diferentes problemas similares, permitindo a generalizagao
de solugdes. Essa competéncia ¢ central ndo apenas para a programagdo, mas para o
desenvolvimento do raciocinio logico e da capacidade de planejamento em diferentes
contextos.

Dessa forma, uma das possibilidades de abordagem do PC no contexto educacional
consiste no uso de linguagens de programagao e ambientes digitais, como o OctoStudio, que
favorecem a criagdo de artefatos, a experimentagdo, a depuragdo de erros e a reflexao sobre os
proprios processos de aprendizagem. Alinhada a perspectiva construcionista de Papert, essa
abordagem contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas complexas,
promovendo a autonomia intelectual, a criatividade e a resolucdo de problemas de forma

significativa.

2.4 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A APRENDIZAGEM CRIATIVA NOS
DOCUMENTOS NORMATIVOS

A BNCC tem como finalidade orientar os caminhos para uma Educagdo Basica
pautada na equidade entre os entes federativos do pais. Trata-se de um documento normativo
que direciona a atuacao docente no desenvolvimento de praticas pedagogicas e habilidades, de
modo a constituir a sala de aula como um espacgo de aprendizagem, investigacao e desafios para
os estudantes desde a Educagdo Infantil (EI).

Sob essa perspectiva, a BNCC destaca o papel das tecnologias digitais de forma
transversal, reconhecendo-as como elementos presentes nas mais diversas areas do
conhecimento. Conforme o documento, as tecnologias digitais ampliam as possibilidades de
acesso a informacdo, de producdo de conhecimento e de comunicacdo, demandando dos
estudantes competéncias para utilizd-las de forma critica, ética e responsavel (Brasil, 2018).

Esse direcionamento normativo estimula praticas pedagogicas, relacionadas as
tecnologias digitais e a Computagdo, no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, organizadas a
partir de trés eixos estruturantes (Brasil, 2022):

a) Pensamento Computacional: reconhecer padrdes de repeticdo em sequéncias de sons,

movimentos ¢ desenhos; expressar, de forma clara e ordenada, as etapas necessarias
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para a realizacdo de uma tarefa; fundamentar experiéncias na execucao de algoritmos
por meio de brincadeiras com objetos desplugados; criar e repetir algoritmos para a
resolucao de problemas; compreender informacdes em situacdes de verdadeiro e falso.

b) Mundo Digital: reconhecer dispositivos eletronicos e nao eletronicos, identificando
quando estdo ligados ou desligados; compreender conceitos de interface utilizados na
comunica¢cdo com objetos; identificar dispositivos computacionais e as diferentes
formas de interagao.

c) Cultura Digital: utilizar tecnologias digitais de maneira segura, consciente e respeitosa;
adotar habitos adequados no uso de artefatos computacionais, seguindo recomendacdes
de orgaos de saide competentes.

Na sequéncia, as premissas que fundamentam especificamente o PC envolvem a
criagdo e o teste de “algoritmos, brincando com objetos do ambiente e com movimentos do
corpo, de maneira individual ou em grupo” (BRASIL, 2022, p. 4). Ademais, a BNCC orienta o
desenvolvimento ativo dos estudantes ao “solucionar problemas, decompondo-os em partes
menores, identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizados
ou reutilizados para outros problemas” (BRASIL, 2022, p. 4).

Com base nesses pressupostos, no Rio Grande do Sul, verifica-se a existéncia de
normativa complementar 8 BNCC: o Referencial Curricular Gaticho (RCG), promulgado em
2021, que orienta e contextualiza suas diretrizes, respeitando as especificidades regionais e
pedagogicas do estado. O documento enfatiza a aprendizagem ativa, o protagonismo do
estudante e a integragdo das tecnologias digitais ao curriculo desde os Anos Iniciais.

Convém destacar que a BNCC define as competéncias e habilidades essenciais,
enquanto o Referencial Curricular Gaucho aprofunda as orientagdes didaticas e metodologicas
necessarias a sua aplicagdo no contexto educacional gaucho, estabelecendo uma relacdo de
complementaridade entre ambos.

Vale destacar que, o documento Computagdo — Complemento a BNCC (BRASIL,
2022, p. 11), apresenta para a etapa dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental as competéncias

4 e 6 que sdo, respectivamente,

Aplicar os principios e técnicas da Computagdo e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solugdes computacionais, preferencialmente de forma cooperativa,
bem como alicercar descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma
abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.
Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam
sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa,



46

fazendo uso da Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas
do conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira
inclusiva.

Nesse contexto, os referenciais educacionais indicam que o ambiente escolar deve
promover a formagao de estudantes aptos a desenvolver, aplicar e avaliar solugdes tecnoldgicas,
sejam elas processos ou produtos, voltadas a compreensao e resolucao de problemas complexos.
Tal formacao pressupde o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao raciocinio logico,
ao pensamento computacional, a investigagdo cientifica e a criatividade, possibilitando que os
estudantes utilizem as tecnologias de maneira critica, reflexiva e inovadora (Brasil, 2018).

Para além das orientagdes e competéncias definidas pela BNCC e pelo documento
Computacdo — Complemento & BNCC, as tecnologias digitais e a Computagdo na Educacao
Bésica também sdo aprofundadas em normativas curriculares de ambito estadual. No presente
estudo, a analise concentra-se especificamente no contexto do Rio Grande do Sul, uma vez que
a investigacdo foi desenvolvida nesse territorio e dialoga diretamente com as diretrizes
educacionais vigentes no estado.

O Referencial Curricular Gaticho para Computacdo (RCG Computacio) constitui-se
como um documento normativo e orientador que complementa os Referenciais Curriculares
Gatchos, estabelecendo diretrizes para a inser¢do da Computacao nos curriculos da Educagao
Basica no estado do Rio Grande do Sul. Alinhado a BNCC Computagdao — Complemento a
BNCC e as disposi¢des legais da Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDBEN n°
9.394/1996), o documento reafirma o compromisso com a formacao integral dos estudantes,
contemplando o desenvolvimento cognitivo, social e tecnoldgico necessario a atuagao critica e
responsavel em uma sociedade marcada pela intensificacdo das tecnologias digitais (Rio
Grande do Sul, 2024).

O reconhecimento da Computacdo como area do conhecimento, formalizado pelo
Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, estrutura sua presenga na
Educagao Bésica a partir dos eixos do Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. Esses eixos organizam o ensino da Computacao como campo cientifico que possibilita
aos estudantes compreender, modelar e intervir nos processos informacionais e tecnoldgicos
que estruturam a contemporaneidade. Nesse sentido, o Referencial Curricular Gaucho —
Computagao articula tais fundamentos as competéncias gerais e especificas previstas na BNCC

(Rio Grande do Sul, 2024).
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No ambito estadual, a Resolucdo CEEd n° 382/2024 torna obrigatdria a presenca da
Computacao nos curriculos da Educacdo Basica, permitindo que sua implementacdo ocorra
tanto como componente curricular especifico quanto de forma transversal. No contexto da Rede
Estadual de Ensino do Rio Grande do Sul, optou-se, inicialmente, pela abordagem transversal,
compreendida como estratégia didatico-pedagdgica estruturante que promove a integracao
progressiva dos eixos da Computacdo aos componentes curriculares existentes, exigindo
planejamento articulado, formagdo docente e acompanhamento sistemdatico das praticas
pedagdgicas (Rio Grande do Sul, 2024).

As Diretrizes Nacionais para o Uso de Dispositivos Digitais, presentes nos
documentos do CNE/2024, complementam as perspectivas anteriores ao orientar que a inser¢ao
das tecnologias digitais no contexto escolar deve estar vinculada ao projeto pedagogico e ao
curriculo, superando abordagens meramente instrumentais ou tecnicistas. Dessa forma, o RCG
Computacdo compreende os dispositivos digitais como meios para o desenvolvimento de
competéncias computacionais, digitais e midiaticas, promovendo praticas educativas que
integrem conhecimentos cientificos, linguagens tecnoldgicas, praticas sociais e valores éticos
(Rio Grande do Sul, 2024).

A andlise dos documentos normativos evidencia um movimento progressivo de
institucionalizagdo da Computacdo na Educacdo Basica brasileira. Inicialmente, a BNCC
(2018) introduz as tecnologias digitais e o pensamento computacional de forma transversal,
vinculando-os ao desenvolvimento de competéncias gerais e a resolucdo de problemas.
Posteriormente, o documento Computacdo — Complemento a BNCC (Brasil, 2022) consolida a
Computagao como area do conhecimento, estruturando-a a partir dos eixos do Pensamento
Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital.

Em um terceiro momento, o Referencial Curricular Gaticho e o RCG Computagao,
aliados as normativas estaduais mais recentes, territorializam e operacionalizam essas
diretrizes, estabelecendo mecanismos de implementagao curricular e consolidando a presenca
da Computagdo como direito de aprendizagem no contexto educacional do Rio Grande do Sul.

Em sintese, constata-se que a BNCC e o RCG estao alinhados a uma concep¢ao de
curriculo que reconhece a Computacao e as tecnologias digitais como elementos estruturantes
da Educacdo Basica nos Anos Iniciais, de forma transversal. Nesse contexto, a Matematica

assume papel central ao possibilitar o desenvolvimento do raciocinio logico, da resolucao de
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problemas e da elaboracdo de estratégias, favorecendo praticas pedagdgicas com énfase

investigativa e contextualizadas a realidade dos estudantes.

2.5 0 OCTOSTUDIO

Conforme a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC, 2025), o OctoStudio ¢
um aplicativo gratuito de programag¢do em blocos desenvolvido para que os jovens exploradores
possam criar a qualquer hora, em qualquer lugar.

Trata-se de uma nova plataforma de Computacao Criativa que transforma como criangas
e jovens usam celulares e tablets. A plataforma foi desenvolvida pelo grupo de pesquisa
Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab, que também criou o Scratch, e possibilita a criagdo
de historias, animagdes e jogos a qualquer hora, em qualquer lugar

A interface do OctoStudio foi concebida para favorecer a exploracdo auténoma, a
experimentacdo e a aprendizagem por tentativa e erro, alinhando-se aos principios do
Construcionismo (Papert, 1985) e da Aprendizagem Criativa (Resnick, 2020).

Conforme ilustrado na Figura 4, a interface do OctoStudio estd organizada em trés

colunas principais: blocos, descri¢do e dicas e opgdes.

Figura 4 — Interface do OctoStudio
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Essa organizag¢do contribui para a compreensdo progressiva das funcionalidades do
aplicativo, permitindo que os estudantes compreendam nao apenas o que cada bloco faz, mas
também como e em que contexto pode ser utilizado.

Na coluna blocos, encontram-se os comandos visuais que estruturam a programacgao.
Esses blocos sdo representados por icones e cores distintas, facilitando a identifica¢do de suas
fungdes. Ja a coluna descri¢ao apresenta explicagdes objetivas sobre o funcionamento de cada
bloco selecionado, enquanto a coluna dicas e opgdes fornece orientagdes adicionais, como
ajustes de parametros, sugestoes de uso e possibilidades de configuracao.

Essa estrutura favorece o principio do piso baixo, ao reduzir barreiras iniciais de uso, e
do teto alto, ao permitir combinagdes mais complexas a medida que o estudante avanga em seu
processo de aprendizagem (Resnick, 2020).

Na Figura 5 sdo apresentados os blocos da categoria Movimento, responsaveis por
definir a posi¢do e o deslocamento dos atores na tela. Por meio desses blocos, ¢ possivel

programar agdes como mover, girar, pular, avangar e definir dire¢des especificas.

Figura 5 - Movimento
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Fonte: Guia de Referéncia OctoStudio (2025)

Os parametros associados a esses blocos permitem ajustar variaveis como velocidade,
altura do salto, angulo de rotacdo, ponto de partida e ponto de chegada. Essa funcionalidade

possibilita que os estudantes trabalhem conceitos relacionados a sequenciacdo, orientagdo
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espacial, grandezas e padrdes de movimento, contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento logico e do pensamento computacional.
Conforme mostrado na Figura 6, o OctoStudio dispde de blocos de edicdo, ferramentas e

botdes, onde vocé vai desde a programacao, até o desfazer agdes desnecessarias.

Figura 6 — Blocos de Edigao
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Fonte: Guia de Referéncia OctoStudio (2025)
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Estes blocos permitem que os projetos sejam interativos, utilizando sensores integrados
aos dispositivos moveis, como acelerometro, toque na tela e deteccdo de movimento. A
programacao orientada a eventos favorece a compreensao de relagdes de causa e efeito, além
de estimular a criagdo de jogos € animagdes que respondem as agdes do usuario.

Na Figura 7 sdo apresentados os blocos relacionados a palavras e sons, os quais
possibilitam que os atores falem, escrevam textos na tela, emitam sons, vibrem ou executem

efeitos sonoros. Cada comando verbal impacta diretamente na experiéncia interativa do projeto.

Figura 7 — Palavras e sons
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Esses recursos permitem a integragcdo de linguagem verbal, sonora e visual. Do ponto de
vista pedagogico, favorecem a criacdo de narrativas, historias interativas e sequéncias didaticas,
aproximando a programacao de contextos significativos para os alunos.

As cenas ilustradas na Figura 8 sdo responsaveis pela composicao dos cenarios dos
projetos. Nelas, € possivel definir tamanho, posi¢ao e organizacio dos elementos, bem como a
interagcdo entre diferentes atores. As opgdes disponiveis permitem configurar a proximidade

entre objetos e a forma como esses interagem no ambiente digital.

Figura 8 — Cenarios, cores ¢ luzes
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Fonte: Guia de Referéncia OctoStudio (2025)

Complementarmente, os blocos de cores e luzes possibilitam ajustes estéticos, como
alteracdo de tonalidades, brilho e efeitos visuais, que podem ser aplicados tanto aos cendrios
quanto aos atores. Esses recursos refor¢am o carater criativo da ferramenta, estimulando a
personalizagdo e a autoria dos projetos.

Os blocos de controle, apresentados na Figura 9, incluem comandos como repetir, parar,
sempre e outros responsaveis por estruturar a logica de execucao dos scripts. Esses blocos sao
fundamentais para a construcao de algoritmos, pois permitem organizar sequéncias de agoes,

definir repeticdes e controlar o fluxo da programagao.
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Figura 9 — Controle
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Fonte: Guia de Referéncia OctoStudio (2025)

Ao utilizar esses comandos, o estudante assume o controle do projeto, planejando
etapas, testando possibilidades e revisando estratégias. Tal processo esta diretamente
relacionado aos pilares do Pensamento Computacional: o reconhecimento de padrdes, a
decomposic¢do, a abstragdo e a elaboracao de algoritmos (Brackmann, 2017).

Um aspecto relevante do OctoStudio refere-se a sua capacidade de funcionamento
offline. Ap6s o download inicial, que requer conexao com a internet, o aplicativo pode ser
utilizado sem acesso a rede, o que amplia significativamente suas possibilidades de uso em
contextos educacionais com infraestrutura limitada.

Além disso, o uso em dispositivos mdveis permite que os estudantes criem projetos a

qualquer hora e em qualquer lugar, utilizando recursos do proprio aparelho, como camera,

microfone e sensores.
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3METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo dedica-se a apresentar os caminhos metodologicos percorridos para
responder a questdo de pesquisa que norteia este trabalho. Esté estruturado da seguinte forma:
inicialmente detalha-se o contexto e o publico participante da pesquisa e em seguida descreve-
se os instrumentos e procedimentos para a coleta de dados, caracterizando-a como um estudo
qualitativo do tipo pesquisa-agao. Por fim, sdo explicitados os procedimentos para a analise dos

dados, fundamentados na teoria de Analise de Contetido de Bardin (Bardin, 2011).

3.1 CARACTERIZACAO DO PUBLICO E DO CONTEXTO DA PESQUISA

A presente pesquisa foi desenvolvida em uma Escola da Rede Publica Estadual de
ensino do Estado do Rio Grande do Sul. As atividades de interven¢do e a coleta de dados
ocorreram entre os meses de outubro e novembro de 2025, envolvendo uma turma da 3% série
do Ensino Médio Curso Normal - Magistério. No que tange a infraestrutura, a institui¢do dispde
de Laboratério de Matemadtica e conta com mais de 100 chromebooks disponiveis para as
atividades pedagogicas. As atividades foram desenvolvidas em sala de aula e também no
Auditério da Escola.

A pesquisa contou com a participagao de 24 estudantes, com idades entre 17 e 18 anos,
que compunham uma das turmas de 3% série do Ensino Médio Curso Normal e mais quatro
estudantes da outra turma, da mesma série e curso, que apresentaram grande interesse pela
pesquisa e solicitaram a participacdo. Em conformidade com os procedimentos éticos e para
garantir o sigilo das informacdes, foi adotado um sistema de codificacdo para a identificagao
dos participantes. Assim, neste trabalho, os 24 estudantes serdo referenciados pela
nomenclatura de E1 a E24.

Os estudantes participantes da pesquisa apresentam uma rotina escolar intensa, com
aulas todas as tardes e em trés manhas. As intervengdes e coletas de dados da pesquisa foram
realizadas durante as aulas regulares de Matematica, no periodo da tarde, e junto a disciplina
de Didatica da Matematica, de forma integrada ao cronograma letivo.

A escolha da turma se deu em especial, por serem estudantes da 3* série do Curso
Normal, e que no semestre letivo, pos aplicagdo dessa pesquisa, estariam desenvolvendo seus
estagios, suas praticas, totalizando 400 h em sala de aula, junto aos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental, ¢ podendo assim colocar em pratica o que foi aprendido em um futuro bem
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proximo. Também por se tratar de uma turma sob a responsabilidade da professora-
pesquisadora, o que facilitou a aplicagdo da sequéncia didatica e a observacdo continua do
processo. Além disso, o objeto do conhecimento Padrdes e Sequéncias apresenta grande
relevancia para a Matematica e possibilita a associacao de habilidades da BNCC Matematica
Anos Iniciais do Ensino Fundamental com as habilidades do complemento a BNCC, a BNCC
Computacao, garantindo, também assim, a relevancia pedagdgica da intervengao.

A participagdo dos estudantes foi voluntaria e condicionada a assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), apresentado no Apéndice A, por parte deles e de
seus pais ou responsaveis (no caso dos alunos menores de idade). Desta forma, o publico final
da pesquisa foi constituido pelos 24 estudantes que concordaram e foram devidamente
autorizados a participar de todas as etapas do estudo.

Para responder a questdo de pesquisa, este trabalho se fundamenta em uma abordagem
qualitativa. De acordo com Creswell (2007, p. 188), “o papel do pesquisador na pesquisa
qualitativa ¢ uma pesquisa interpretativa, com o investigador geralmente envolvido em uma
experiéncia sustentada e intensiva com os participantes”, o que implica em demandas
estratégicas, éticas e pessoais ao longo do processo investigativo.

Corroborando essa perspectiva, Lakato e Marconi (2003) afirmam que a pesquisa
qualitativa possibilita a analise de sentimentos, sensagdes, observacdes, constatacdes e
mudangas, permitindo compreender aspectos que nao podem ser plenamente captados por
instrumentos de coleta de dados de natureza estritamente formal.

Dentro das estratégias da pesquisa qualitativa destaca-se a pesquisa-acdo, que se
consolida ao presente estudo por envolver problemas e apresentar solu¢des conforme Thiollent

(2011, p. 14)

Um dos principais objetivos dessas propostas consiste em dar aos pesquisadores e
grupos de participantes os meios de se tornarem capazes de responder com maior
eficiéncia aos problemas da situagdo em que vivem, em particular sob forma de
diretrizes de agdo transformadora. Trata-se de facilitar a busca de solugdes aos
problemas reais para os quais os procedimentos convencionais tém pouco contribuido.

Nesse contexto, a pesquisa-acdo mostra-se adequada ao presente estudo por articular
investigacdo e intervencao de forma integrada, possibilitando que os participantes atuem
ativamente na constru¢do e no aprimoramento das praticas desenvolvidas. Dessa forma, a
producdo do conhecimento ocorre de maneira colaborativa, situada e comprometida com a

transformagdo da pratica.
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3.2 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de diferentes instrumentos, selecionados de
modo a garantir a abrangéncia e¢ a profundidade das informagdes produzidas ao longo da
intervengdo pedagbgica, em consonancia com o0s pressupostos da pesquisa qualitativa e da
pesquisa-a¢do. Considerando a necessidade de compreender tanto os conhecimentos prévios
quanto os processos vivenciados pelos estudantes durante a realizagdo da sequéncia didatica,
foram utilizados questiondrios e diarios de bordo.

Os questiondrios foram empregados como instrumentos de coleta de dados escritos,
permitindo o registro das percepcdes, conhecimentos e experiéncias dos participantes,
conforme caracterizam Lakatos € Marconi (2003). Esses instrumentos foram aplicados em dois
momentos distintos, com finalidades especificas.

O questionario inicial (pré-teste) aplicado no inicio da sequéncia didatica, teve como
objetivo diagnosticar os conhecimentos prévios e as principais dificuldades dos estudantes em
relacdo aos conceitos de Padrdes e Sequéncias. Além disso, buscou-se verificar outros aspectos,
como se eles conheciam a Aprendizagem Criativa, a BNCC Computacdo e se ja haviam tido
contato com a programacdo, se tinham interesse em aprender a programar em blocos e
relacionar as atividades criadas a Matematica e suas futuras praticas docentes.

Ao longo de toda a implementagao da sequéncia didatica, foram utilizados diarios de
bordo, tanto da professora-pesquisadora quanto dos estudantes, como instrumentos de registro
sistematico do processo. O didrio de bordo da pesquisadora teve como finalidade documentar
observagOes relativas ao engajamento dos estudantes, as interagdes entre os pares, as
dificuldades conceituais e técnicas, bem como aos momentos de descoberta e as falas
significativas emergentes durante as aulas. Esse instrumento possibilitou o acompanhamento
continuo da intervengdo e a reflexdo sobre a pratica pedagogica. Paralelamente, os diarios de
bordo dos estudantes foram utilizados para registrar suas percepgdes e experiéncias ao longo
da sequéncia didatica. Ao final das aulas, os estudantes eram convidados a realizar registros em
seus diarios, respondendo as seguintes questdes: “Quais foram suas maiores dificuldades
hoje?”, “O que vocé descobriu de novo?” e “Como foi o trabalho em equipe na criagdo das
atividades?” Esses registros contribuiram para a compreensao dos sentidos atribuidos pelos
estudantes as atividades desenvolvidas.

Ao término da sequéncia didatica, foi aplicado o Questiondrio final (Pds-teste), com
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estrutura andloga ao questiondrio inicial. Esse instrumento teve como objetivo coletar dados
que, em comparagdo com os resultados do pré-teste, permitissem analisar as contribui¢des da
intervencdo para a aprendizagem dos conceitos de padroes e sequéncias, para o
desenvolvimento da Aprendizagem Criativa e para a compreensao e utilizagdo da programacao

em blocos no ambiente do OctoStudio.

3.3 PROCEDIMENTOS PARA A ANALISE DOS DADOS

A organizacdo e interpretacao dos dados coletados fundamentou-se nos principios da
Anadlise de Contetido, metodologia sistematizada por Bardin (2011). A autora menciona que a
organiza¢do da andlise ocorre por meio da pré-andlise, exploragcdo do material e tratamento dos
resultados.

A pré-analise corresponde a fase inicial da organizacdo do material empirico, tendo
como objetivo tornar operacionais e sistematizar as ideias, de modo a orientar o
desenvolvimento das etapas subsequentes da andlise. Segundo Bardin (2011, p. 64) “a pré-
analise tem por objetivo a organizag¢do, embora ela propria seja composta por atividades nao
estruturadas, "abertas", por oposi¢do a exploragdo sistemdtica dos documentos”. Embora
envolva a¢cdes menos estruturadas, a pré-andlise ¢ fundamental para a condugdo rigorosa do
processo analitico.

Nessa fase, o material empirico ¢ analisado de forma minuciosa, possibilitando a
identificacdo de unidades de registro e a organizacdo das informagdes relevantes para a
investigacgao.

Nesta fase da andlise, a organizacdo do material foi orientada pela definicao de cinco
categorias de analise, estabelecidas a priori, com base nos objetivos da pesquisa € no
referencial tedrico adotado. A categorizacdo, segundo Bardin (2011), constitui-se em uma
operacdo de classificacdo dos elementos de um conjunto, realizada inicialmente por
diferenciagdo e, posteriormente, por reagrupamento, o que favorece a organizacdo € a
interpretagdo dos dados.

As categorias definidas para a analise sdo apresentadas a seguir:

Categoria 1 — Compreensdao dos conteudos da Matematica: Objetiva investigar a

evolucdo da aprendizagem dos participantes em relagdo aos conteudos de sequéncias e padroes.
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Categoria 2 — Conhecimentos sobre a Computacdo na Educagdo Basica e a teoria da
Aprendizagem Criativa: busca identificar os conhecimentos dos estudantes acerca dos
documentos normativos da Computacdo na Educagcdo Bésica e dos fundamentos da
Aprendizagem Criativa.

Categoria 3 — Conhecimentos acerca do uso de programag¢do em blocos: Visa aferir a
compreensdo ¢ a aplicagdo de conceitos de programagdo pelos participantes no ambiente do
OctoStudio.

Categoria 4 — Mobilizacdo dos pilares do Pensamento Computacional durante a
realizagao dos projetos: Concentra-se em investigar como os estudantes mobilizaram os quatro
pilares do Pensamento Computacional durante o desenvolvimento dos projetos no OctoStudio.

Categoria 5 — Mobilizacdo dos principios da Aprendizagem Criativa durante a
realizagdo dos projetos: Busca identificar evidéncias de mobilizagdo dos quatro P’S e da espiral
da Aprendizagem Criativa ao longo da execucdo da sequéncia didatica.

A etapa de tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo corresponde ao
momento de sintese e aprofundamento analitico dos dados. Segundo Bardin (2011, p. 67) essa
fase permite “estabelecer quadros de resultados, diagramas, figuras ¢ modelos, os quais
condensam e pdem em relevo as informacdes fornecidas pela andlise™. A partir desses
elementos, tornam-se possiveis inferéncias fundamentadas e interpretacdes consistentes em
relagcdo aos objetivos propostos.

Na etapa final, os dados, j& organizados por categorias, foram consolidados para permitir
a inferéncia — processo que, segundo Bardin (2011), viabiliza a transicdo de uma simples
descri¢cdo para uma interpretacao significativa. Com base nos indicadores observados em cada
categoria, foram realizadas dedugdes logicas fundamentadas no referencial tedrico adotado,
acerca da aprendizagem dos participantes da pesquisa. Por fim, a interpretagdo consistiu em
articular tais achados com o quadro tedrico do estudo, visando responder ao problema de
pesquisa de forma coerente e discutir os aportes e as implicagdes do trabalho realizado.

Em complemento, Bardin (2011) destaca que a analise qualitativa de dados apresenta
caracteristicas proprias, sendo especialmente adequada para a elaboragdo de deducdes
especificas sobre acontecimentos ou varidveis de inferéncia precisa, e ndo para a realizagao de
inferéncias gerais. Nesse tipo de abordagem, empregam-se procedimentos sistematicos tanto

para a obtencao quanto para a analise dos dados, ou para ambas as etapas de forma articulada.
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4 SEQUENCIA DIDATICA: PLANEJAMENTO E APLICACAO

Este capitulo descreve a sequéncia didatica, que foi desenvolvida para ser implementada
ao longo de 19 aulas de 50 minutos, as quais estdo organizadas em trés modulos. A primeira
parte detalha o planejamento e as etapas da interven¢do enquanto a segunda parte do capitulo

descreve como ocorreu o desenvolvimento das atividades.

4.1 PLANEJAMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica destina-se aos estudantes da 3* série do Curso Normal Magistério,
e tem como objetivo auxiliar na elaboragdo de atividades sobre Padrdes e Sequéncias para
criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. O planejamento adota uma perspectiva
construcionista, alinhada aos principios da Aprendizagem Criativa ¢ do Pensamento
Computacional, tendo o OctoStudio como ferramenta principal. O planejamento inicial com os
modulos e as aulas, contendo a descricdo de seus objetivos e das atividades propostas, sao

apresentados a seguir. Ja a execucdo das etapas serd detalhada na préxima se¢ao.

MODULO I: INTRODUCAO

No Moédulo I € constituido pela apresentacao do projeto, diagnostico dos conhecimentos
prévios, conhecimentos sobre os Eixos da Computacao, Conceitos de Aprendizagem Criativa e
as habilidades relacionadas a Padrdes e Sequéncias, presentes na BNCC dentro da area de
Matematica dos anos Iniciais do Ensino Fundamental e as habilidades da BNCC Computagao
para essa etapa de ensino. Posteriormente familiariza os participantes com o ambiente de

criacdo do OctoStudio. Ele ¢ composto por 7 encontros (aulas), detalhados a seguir:

1° Encontro (uma aula): Apresentacio do Projeto, do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecimento (TCLE) e Aplicacdo do Questionario Inicial
Objetivos: apresentar a proposta da pesquisa; obter o consentimento dos participantes;

diagnosticar os conhecimentos prévios dos estudantes e dividi-los em grupos.
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Atividades:

- Explicagdo dos objetivos do projeto, da metodologia e da importancia da participagao
de todos. Apresentagdo e leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento (TCLE)
para assinatura. Ressaltando aos menores de idade a necessidade da assinatura dos pais e/ou
responsaveis.

- Aplicacao do Questiondrio Inicial de forma individual e sem consulta;

- Divisao da turma em grupos de 4 a 5 estudantes. Grupos (Pares) que trabalharam juntos
durante o desenvolvimento de toda a Sequéncia.

- Diario de Bordo: primeiro registro dos estudantes no didrio de bordo, com foco nas

suas expectativas para o projeto.

2° Encontro (duas aulas): Estudo da BNCC Séries Iniciais do Ensino Fundamental
Matematica e do Complemento a BNCC, a BNCC Computacio Séries Iniciais; Trés eixos
da Computacio: Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital

Objetivo: diagnosticar os conhecimentos prévios dos estudantes e ampliar os mesmos,
levando-os a compreender as conexdes entre os conceitos matematicos da BNCC e os eixos da
Computacao (Pensamento Computacional, Cultura e Mundo Digital) nas séries iniciais.

Atividades:

- A partir de apresentacdo de slides, estudo e reflexdo sobre a Computacao na Educacao
Basica, Eixos da Computacdo, Pilares do Pensamento Computacional e as habilidades da
BNCC Computacdo para os anos iniciais.

- Estudo e andlise das habilidades relacionadas na BNCC Computagao com destaque
para as habilidades sobre Padrdes e Sequéncias na area da Matematica nos anos iniciais.

- Diario de Bordo: registro dos estudantes no didrio de bordo, detalhando o aprendizado

desse encontro, bem como facilidades e dificuldades.

3° Encontro (duas aulas): Estudo sobre Aprendizagem Criativa, os 4 pilares e a
espiral da Aprendizagem Criativa.

Objetivo: Compreender os fundamentos, a estrutura e a aplicacdo da Aprendizagem
Criativa como abordagem pedagogica, com foco nos seus quatro P’s e no ciclo da Espiral da
Aprendizagem Criativa, avaliando seu impacto e potencial para transformar praticas

educacionais.
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Atividades:

- Estudo dos conceitos da Aprendizagem Criativa a partir de videoaulas no Canal do
Youtube da RBAC (Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa) e Analise de Materiais
disponiveis no portal da RBAC. Além da exploragdao do Portal da RBAC quanto a iniciativas,
materiais produzidos e possibilidades de atividades.

- Diario de Bordo: os estudantes registram suas primeiras impressdes sobre a plataforma,

suas dificuldades e o que acharam mais interessante.

4° Encontro (duas aulas): Exploracao, de forma ludica do OctoStudio

Objetivos: introduzir a interface do OctoStudio; guiar os estudantes na criagdo de um
primeiro projeto, de forma livre e criativa.

Atividades:

- Apresentacdo da plataforma, mostrando a Interface intuitiva, o uso de sensores do
celular, as possibilidades de criagdes multimidia e de compartilhamento.

- Passo a passo para a criagao de projetos simples, apresentando aos estudantes os blocos
de programacao e a interacao desses blocos com sensores, midias etc. O foco dessa atividade ¢
na experimentagao e na obtencao de um resultado rapido e funcional de modo a familiarizar os
estudantes com a ferramenta e gerar curiosidade.

- Diario de Bordo: os estudantes registram suas primeiras impressoes sobre a plataforma,

suas dificuldades e o que acharam mais interessante.

MODULO II: CRIACAO DOS PROJETOS

O Moédulo II € constituido pela reflexdo e criagdo de atividades baseadas em habilidades
da area de Matematica Anos Iniciais do Ensino Fundamental e da Computacao, relacionadas
aos Objetos do Conhecimento de Padrdes e Sequéncias. Ele ¢ composto por 7 encontros, dados

por:

5° Encontro (duas aulas): Criacdo de um Projeto com atividades relacionadas as
habilidades de Padroes e Sequéncias.

Objetivo: Ampliar as habilidades de elaboragao colaborativa de projetos
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Atividades:

- Elaboracao do Projeto de forma coletiva. Posteriormente cada par (grupo) elabora e
reproduz uma atividade para integrar o projeto.

- Diario de Bordo: os estudantes registram suas primeiras impressoes, suas dificuldades

e 0 que acharam mais interessante.

6° Encontro (trés aulas): Imaginacao e Inicio do projeto no OctoStudio

Objetivos: planejar e iniciar a criacao de projetos interativos como atividades, jogos,
historias, a partir das habilidades ja estudadas e de acordo com seu interesse.

Atividades:

- Imaginar o projeto interativo: em seus grupos, os alunos discutem ideias para um
projeto que use os conceitos aprendidos nos encontros anteriores, a partir de um tema de
interesse do grupo (Paixdo). Eles devem descrever no papel as caracteristicas que imaginam
que o projeto deve possuir, podendo inclusive esbogar a interface dele.

- Inicio da criagdo da atividade, jogo ou histdria: os grupos iniciam pela escolha do
cenario e dos personagens no OctoStudio com base em seus esbogos.

- Diario de Bordo: registro sobre o processo de imaginagdo e de criagdo do projeto e as

possiveis dificuldades iniciais encontradas.

7° Encontro (duas aulas): Compartilhando e Refletindo

Objetivos: apresentar os projetos criados para a turma, discutir os processos €
consolidar a aprendizagem.

Atividades:

- Roda de Conversa: cada grupo apresenta seu projeto para os colegas, mostrando como
funciona e explicando a légica. Os outros grupos podem fazer perguntas e dar sugestoes.

- Reflexdo e Registro: os estudantes refletem sobre o que aprenderam, as dificuldades

que superaram e as ideias dos colegas, registrando isso no diario de bordo.
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MODULO III: PROJETO FINAL

O Modulo III ¢ constituido pela aplicacdo dos conhecimentos adquiridos nas aulas

anteriores e nas corregdes, bem como pela finalizacdo e apresentacdo dos projetos criados. E

composto por 5 encontros, descritos a seguir:

8° Encontro (duas aulas): Correcio e organizacao da apresentacio

Objetivos: realizar as correcdes e ajustes necessarios no projeto criado no moédulo
anterior, bem como aprimorar as habilidades de comunicacdo para apresentar o projeto para as
outras 5 turmas do Curso Normal da Escola.

Atividades:

- Cada grupo se retne, € com base nas observagdes da apresentacao e discussdo com o
restante da turma, realiza as corregdes, alteragdes e melhoramentos necessarios em seu projeto.

- Os grupos finalizam seus projetos e preparam o material para a apresentagao.

- Diario de Bordo: os alunos descrevem os principais desafios e aprendizados obtidos

até o momento.

9° Encontro (trés aulas): Feira dos Projetos

Objetivos: compartilhar o conhecimento construido com os estudantes de 1%, 2* ¢ 3°
séries do Curso Normal da Escola, validando a relevancia do projeto; aplicar o questionario
final e obter as impressdes dos estudantes apos o desenvolvimento da sequéncia didatica.

Atividades:

- Os grupos apresentam seus projetos em formato de feira para outras turmas do Curso
Normal da escola. Os visitantes podem interagir com o0s projetos € conversar com 0S
desenvolvedores.

- Diario de Bordo: os estudantes descrevem a experiéncia com a feira de projetos e sua
percepcao apos o desenvolvimento da sequéncia didatica.

- Aplicagdo do questionario final.

4.2 APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Esta secdo visa detalhar os acontecimentos ao longo do desenvolvimento da sequéncia
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didatica.

Os dois primeiros encontros foram realizados em um tnico momento, totalizando cinco
periodos/aulas, concentrados em uma tarde. O encontro iniciou com a apresentacao detalhada
da sequéncia didatica, seus objetivos € a metodologia adotada, fundamentada nos principios da
Aprendizagem Criativa e do Pensamento Computacional.

Em seguida, procedeu-se a apresentagdo e orientacdo quanto ao Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Considerando a faixa etaria da turma, foram
disponibilizadas duas versdoes do documento: os estudantes maiores de 18 anos receberam e
assinaram o TCLE destinado a adultos, enquanto os estudantes menores de 18 anos receberam
o termo especifico para pais ou responsaveis, com orientagdes para leitura em familia e
devolucao assinada no encontro subsequente.

Ainda nesse momento inicial, foi aplicado o questionario inicial, de forma individual,
com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos estudantes acerca dos conteudos
abordados. Observou-se que, apesar da orientagdo para a realizagdo individual, ocorreram
trocas pontuais entre os participantes, especialmente em razdo da inseguranca manifestada
diante das questdes propostas, evidenciada por comentarios que indicavam desconhecimento
dos temas. A Figura 10 apresenta as estudantes surdas, respondendo o Questionario Inicial com

a intérprete de Libras que as acompanha durante as aulas.

Figura 10 — Aplicagdo do Questionario Inicial

Fonte: Autora (2025)

Na sequéncia, realizou-se a explanacdo dos trés Eixos da Computagdo: Pensamento

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, por meio de apresentagdo expositiva com
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apoio de slides. Os estudantes relataram tratar-se do primeiro contato com tais eixos. A partir
do complemento da Computacdo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC - Computagao),
os estudantes puderam identificar a presenca desses eixos, compreendendo-os a partir da analise
das habilidades, acompanhadas de explicagdes e exemplos contextualizados. Destacou-se a
auséncia de experiéncias anteriores com esse documento normativo.

Em contraponto, durante a abordagem da BNCC de Matematica dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, evidenciou-se familiaridade dos estudantes com as habilidades propostas,
as quais ja integravam seus planejamentos pedagogicos. Nesse momento, foram identificadas e
discutidas as habilidades relacionadas aos objetos de conhecimento de padrdes e sequéncias,
estabelecendo relagdes com os Eixos da Computacao.

Apos o intervalo, ainda neste encontro, os estudantes realizaram uma exploracgao livre
do site da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa. Em seguida, foram assistidos e debatidos
dois videos do canal da RBAC, que abordavam os principios dos quatro P’s e a espiral da
Aprendizagem Criativa. Diante da complexidade conceitual, foi necessaria a retomada das
explicagdes com exemplos praticos.

Posteriormente, promoveu-se uma introducgao a tematica da linguagem de programagao,
com énfase na programacgdo em blocos. Os estudantes relataram ndo possuir experiéncias
prévias com esse tipo de linguagem. Na sequéncia, foi realizado o download do aplicativo
OctoStudio, seguido de uma exploragao inicial livre, momento em que se observou elevado
engajamento e envolvimento dos participantes.

Os 4°, 5° e 6° encontros ocorreram em um Unico momento, também totalizando cinco
periodos/aulas, concentrados em uma tarde. As atividades iniciaram com a proposi¢ao de um
desafio pratico no OctoStudio, que consistia na programacao de uma sequéncia de agdes
envolvendo movimentos e comandos sonoros: Desafio do pato - andar, pular, andar, pular 3x,
falar quack. Os estudantes demonstraram poucas dificuldades na execugdo da tarefa e grande
entusiasmo ao obterem éxito, embora tenham recorrido, inicialmente, a repeticdo manual de
comandos em vez da utilizacdo do bloco de repeticdo, o que oportunizou reflexdes sobre
organizac¢do logica e eficiéncia na programacao.

Apbs o desafio, houve um periodo de exploragdo livre do ambiente, caracterizado por
um clima descontraido e criativo. Em seguida, realizou-se, de forma coletiva, um breve estudo
do manual do OctoStudio. Posteriormente, os estudantes foram organizados em cinco grupos,

definidos por afinidade, com a tarefa de elaborar um projeto pedagdgico a partir da articulagao
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entre uma habilidade da Computagdo e uma habilidade de Matematica dos Anos Iniciais.
Inicialmente, os grupos apresentaram dificuldades na sistematiza¢do das ideias, mas, por meio
da interagdo entre os pares, as propostas foram sendo gradualmente estruturadas.

Na sequéncia, iniciou-se a programacgao dos projetos no OctoStudio. Durante esse
processo, os grupos perceberam a necessidade de revisar seus planejamentos, seja pela
inviabilidade técnica de algumas propostas, seja pela possibilidade de ampliar a complexidade
das atividades.

O trabalho foi marcado por testagens constantes, ajustes sucessivos € intensa
colaboragdo entre os grupos, com mediagdo docente sempre que necessario, caracteristicos da
espiral da Aprendizagem Criativa. Os projetos ndo foram finalizados nesse momento. A Figura
11 apresenta os grupos no momento de criagdo das atividades no OctoStudio, momento
marcado pela troca constante entre os pares. Durante estas atividades as aulas estavam

ocorrendo no auditério da escola.

Figura 11 — Criacédo das atividades no OctoStudio

Fonte: Autora (2025)

A continuagdo do 6° encontro e o 7° encontro ocorreram em um novo momento,
totalizando cinco periodos/aulas, realizados em uma manha. As atividades foram retomadas

com a finalizagcdo dos projetos e a realizagdo de testes para verificar a coeréncia entre a
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programacao e os objetivos propostos.

Em seguida, os grupos organizaram e realizaram a apresentacdo dos projetos para a
turma, por meio de projecao em data show. O momento foi marcado por trocas significativas,
sugestoes de aprimoramento e aprendizagens colaborativas, especialmente para o grupo que
enfrentava dificuldades na organizagdo dos comandos, o qual pdde reorganizar sua
programacao a partir das contribui¢des dos colegas.

A Figura 12 mostra a tela de projecdo de um dos grupos durante a apresentacao, para a

turma, da atividade criada no OctoStudio.

Figura 12 — Apresentagdo da Atividade criada no OctoStudio

Fonte: Autora (2025)

O Moddulo III previa, em seu planejamento, a realizagdo do 8° e do 9° encontros,
momentos destinados a aplicacdo dos conhecimentos construidos nas aulas anteriores. Nessa
etapa, os estudantes realizariam ajustes, correcdes € aprimoramentos nos projetos
desenvolvidos no modulo anterior, bem como efetuariam os registros no diario de bordo. Além
disso, estava prevista a realizagdo da Feira de Projetos, com o objetivo de socializar os
conhecimentos construidos com estudantes da 1%, 2* e 3* séries do Curso Normal da escola,
assim como o preenchimento do didrio de bordo e a resposta ao questiondrio final.

Em decorréncia de uma intensa chuva de granizo que atingiu o Municipio, ocasionando
danos significativos a infraestrutura da escola e as residéncias de parte dos estudantes, as aulas
presenciais foram temporariamente suspensas. Diante desse cendrio, solicitou-se que, na
medida do possivel, os grupos realizassem, de forma remota, os ajustes e corregdes nos projetos.
Assim, o 8° encontro ocorreu a distancia, o que acabou prejudicando as trocas de experiéncias

entre os pares, bem como inviabilizando a realiza¢ao do diario de bordo pelos estudantes.
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Na semana seguinte, ainda sob condi¢des estruturais provisorias, foi possivel organizar
0 9° encontro em um breve momento presencial, no qual os grupos apresentaram seus projetos
a duas turmas do 2° ano do Curso Normal. Apesar das limitagdes de tempo e das circunstancias
adversas, o momento mostrou-se significativo, despertando interesse, curiosidade e
envolvimento por parte dos estudantes ouvintes. Em fun¢ao dessas condi¢des excepcionais, ndo
foi possivel realizar a Feira de Projetos, e os registros reflexivos no didrio de bordo ocorreram
de forma sucinta. A sequéncia didatica foi encerrada nesse momento, com a aplicacdo do
questionario final, respondido individualmente, ainda que permeado por trocas de ideias entre

os integrantes dos grupos.
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5 ANALISE E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta a andlise e a discussdo dos resultados obtidos a partir da
aplicacdo dos instrumentos de coleta de dados utilizados nesta pesquisa, a saber, o questionario
inicial, o questionario final e os registros produzidos ao longo da intervencao pedagdgica.

Tem como objetivo analisar as contribui¢des do uso do OctoStudio, para a identificagdo
de padroes e aprendizagem criativa de sequéncias numéricas na formagao inicial de professores
para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, considerando tanto os conhecimentos
matematicos mobilizados quanto os aspectos relacionados a programagdo, ao Pensamento
Computacional e aos principios da Aprendizagem Criativa.

Para a organizacdo e interpretagdo dos dados, adotou-se a andlise categorial, com
categorias definidas a priori, fundamentadas no referencial tedrico que sustenta o estudo. As
evidéncias analisadas permitem comparar os conhecimentos dos estudantes antes e apos a
intervengdo, bem como examinar como os sujeitos mobilizaram conceitos, estratégias e

habilidades durante o processo de criacao dos projetos no ambiente do OctoStudio.

5.1 COMPREENSAO DAS HABILIDADES DA MATEMATICA RELACIONADAS AOS
CONTEUDOS DE SEQUENCIAS E PADROES

Esta categoria analisa a compreensdo dos respondentes acerca das habilidades
matematicas relacionadas aos conteudos de sequéncias e padrdes, mobilizadas ao longo da
sequéncia didatica e avaliadas por meio dos instrumentos: Questiondrio Inicial (QI) e
Questiondrio Final (QF). O foco recai sobre a capacidade de reconhecer regularidades,
identificar regras de formagao, generalizar padrdes e justificar raciocinios.

A comparagao entre QI e QF foi estruturada de modo a permitir nao apenas a verificacao
de acertos, mas a andlise da qualidade das justificativas e do nivel de abstragdo mobilizado
pelos estudantes. Enquanto o QI buscou diagnosticar conhecimentos prévios por meio de
situagdes que envolviam reconhecimento e continuidade de padrdes, o QF apresentou desafios
que exigiam maior generalizacdo, articulacdo de operagdes e aplicacdo intencional das

regularidades identificadas.
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No QI, as habilidades da area da Matematica foram analisadas nas questoes 15, 16, 17,
18 e 19 (Apéndice C), que abordavam sequéncias numéricas e figurais. No QF, foram
examinadas as questdes 10, 11, 12, 13 e 14 (Apéndice D), que também envolviam sequéncias,
incluindo situagdes em que os estudantes precisavam observar como os numeros cresciam e
explicar a regra de formagdo com maior detalhamento.

Na Questdo 15a do QI, solicitou-se que os estudantes identificassem a regra da
sequéncia (1,4, 9, 16, ...) e a completassem com trés termos adicionais. A atividade tinha como
objetivo verificar se os estudantes conseguiam perceber como os nimeros estavam organizados,
identificar o padrao de crescimento da sequéncia e explicar com suas palavras como chegaram
a resposta.

Os dados apresentados na Tabela 1 evidenciam que a maioria dos participantes
completou corretamente a sequéncia. Entretanto, a anélise qualitativa das justificativas revela
um aspecto central: parte dos estudantes, embora tenha indicado corretamente os termos
seguintes, ndo explicitou a regra como sendo a formag¢ao de quadrados perfeitos, apresentando

explicacdes baseadas em incrementos constantes ou justificativas inconsistentes.

Tabela 1 — Sistematizacdo das respostas da Questdo 15a (QI)

Critério Frequéncia (n) Percentual (%)
Identifica como quadrados perfeitos e completa com 25, 36, 18 75,0
49 (mesmo sem explicar).
Coloca 25, 36, 49, porém explica como “+2” ou justificativa 5 20,8
incoerente.
Completa com termos incorretos (ex.: 25, 36, 39). 1 4,2
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Esse resultado indica que o reconhecimento da sequéncia pode ter ocorrido por
familiaridade prévia, possivelmente associada a experiéncias escolares anteriores, € nao
necessariamente por compreensao conceitual estruturada do padrdo matematico envolvido. Em
outras palavras, o desempenho quantitativo sugere dominio aparente, mas a andlise qualitativa

evidencia fragilidade na capacidade de generalizacao e explicitacao da regra.
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Os casos de respostas incorretas, ainda que minoritarios, reforcam essa interpretacao,
pois demonstram dificuldade tanto na identificagdo da regularidade quanto na continuidade
coerente da sequéncia.

Esse diagnostico inicial € relevante para a compreensao do percurso formativo
desenvolvido na sequéncia didatica, uma vez que as atividades propostas no OctoStudio
exigiram dos estudantes ndo apenas reconhecer padrdes, mas programa-los, testa-los e ajusta-
los, promovendo uma relagdo mais consciente entre regularidade observada e regra explicitada.
Assim, a andlise do QI estabelece o ponto de partida para avaliar, no QF, se houve avango na
capacidade de generalizacdo e argumenta¢ao matematica.

Diferentemente da Questdo 15a, que envolvia uma sequéncia frequentemente trabalhada
no contexto escolar (quadrados perfeitos), esta questdo exigia o reconhecimento de um padrao
fundamentado na propriedade dos nimeros primos, cuja organizagdo nao se baseia em um
crescimento constante ou progressdo aritmética simples. Tal caracteristica demanda maior
mobilizagdo de conhecimentos conceituais especificos, uma vez que o estudante precisa
identificar que os termos da sequéncia correspondem a nimeros divisiveis apenas por 1 e por
ele mesmo, reconhecendo a regularidade a partir dessa propriedade matematica.

Conforme apresentado na Tabela 2, observa-se que apenas uma parcela reduzida dos
participantes identificou corretamente a regra e deu continuidade adequada a sequéncia. A
maioria dos estudantes interpretou a sequéncia como estruturada a partir de diferengas
constantes entre termos consecutivos, aplicando incrementos fixos ou alternancia entre nimeros
pares e impares. Esse tipo de resposta evidencia uma tendéncia a busca por regularidades

aditivas imediatas, mesmo quando a estrutura da sequéncia ndo se organiza por diferencas

constantes.
Tabela 2 — Sistematizacdo das respostas da Questio 15b (QI)
Tipo de resposta Critério Frequéncia Percentual
(m) (%)
Acertou a regra e os termos Identifica como niimeros primos e 4 16,7
completa com 11, 13, 17.

Errou a regra e termos Completa como 8, 10, 12 ou descreve 11 45,8
(sequéncia por “somar 1 e2”/ | “somade 1 e 2”, confundindo com
pares) pares/alternancia.
Resposta numérica incorreta | Trata como impares (+2), completando 5 20,8
do tipo 9, 11, 13 com 9, 11, 13 (ou variacdes).
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Errou com progressao Completa como 11, 16, 22 etc. (ndo- 3 12,5
inconsistente primos e sem regra estavel).

Niao reconhece como Afirma “ndo é uma sequéncia”. 1 4,2
sequéncia

Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

As respostas que completaram a sequéncia com numeros impares consecutivos (9, 11,
13) revelam um raciocinio parcialmente estruturado, porém baseado em generalizacao
inadequada. Ja as progressoes inconsistentes demonstram possivel auséncia de critério estavel
de formagao, indicando fragilidade na analise relacional entre os termos.

Comparativamente a questdo 15a, percebe-se que, quando o padrio exige
reconhecimento de uma propriedade numérica especifica, e ndo apenas observagdo de
crescimento regular, a dificuldade conceitual se intensifica. Isso sugere que, no momento
diagnostico, os participantes da pesquisa apresentavam maior dominio de padrdes figurativos
ou sequéncias com logica visualmente perceptivel do que de padrdes fundamentados em
propriedades matematicas mais abstratas.

Esse dado ¢ particularmente relevante para a pesquisa, pois a sequéncia didatica
desenvolvida no OctoStudio incluiu atividades que demandaram a explicitagdo de regras, o uso
de blocos de repeti¢do e a organizacao logica de comandos. Ao programar uma sequéncia, o
estudante precisa definir a regra antes de executd-la, o que tende a deslocar o foco do
reconhecimento intuitivo para a formaliza¢do da regularidade.

Assim, a andlise da Questdo 15b reforca a necessidade da intervengdo pedagogica
proposta, evidenciando que o desafio inicial ndo estava apenas na continuidade de termos, mas
na compreensao estruturada da logica que sustenta a sequéncia.

A Questdo 10 do QF teve como objetivo avaliar a compreensdo de padrdes
multiplicativos e fracionarios, exigindo dos estudantes ndo apenas a identificagdo da regra de
formacdo (dobro e metade), mas também sua generalizacao e aplicagdo em um célculo final
envolvendo variaveis, como mostra a Figura 13. Diferentemente das questdes do QI, que
privilegiavam principalmente o reconhecimento e a continuidade de sequéncias, esta atividade

demanda articulacdo entre raciocinio sequencial e calculo aritmético.



Figura 13 — Figura dos dobros e metades Questdo 10 (QF)

DOBROS

METADES

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)
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Conforme evidenciado na Tabela 3, parte dos participantes da pesquisa apresentou

dominio completo da tarefa, identificando corretamente ambas as sequéncias e realizando o

calculo final de forma adequada. Esse desempenho indica avango na capacidade de formalizar

regras multiplicativas e operar com elas de maneira integrada.

Tabela 3- Sistematizagdo das respostas da Questdo 10 (QF)

Critério de resposta Descri¢ao da Resposta Frequéncia | Percentual
(m) (%)
Resposta correta Identifica corretamente as sequéncias de dobros e 7 29,0%
metades, atribui corretamente os valores de A, B, C
e D e calcula corretamente a soma (A+B+C+D =
96,75).
Parcialmente correta | Reconhece corretamente as sequéncias de dobros e 10 38,7%
— sequéncia correta, metades, mas erra na identificagdo de A, B, Cou D
soma incorreta ou no célculo final da soma.
Parcialmente correta | Demonstra compreensdo do conceito de dobro e 3 16,1%
— compreensio metade, porém aplica valores diferentes dos
conceitual apresentados no problema ou reorganiza a sequéncia
de forma inadequada.
Resposta incorreta Apresenta sequéncias que ndo correspondem a 3 9,7%
dobros ou metades ou calculos sem relagdo com o
enunciado.
Nao respondeu / Ndo | Declara néo ter entendido ou ndo apresenta 1 6,5%
compreendeu resolucdo valida.
Total — 24 100%

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Quando comparada a Questao 15b do QI, que exigia identificagdo de um padrao baseado

na propriedade dos nlimeros primos, € ndo em diferencas constantes, observa-se uma mudanga
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qualitativa importante. No momento diagnostico, predominavam interpretagdes fundamentadas
em incrementos fixos, evidenciando a tendéncia a aplicagdo automadtica de acréscimos
regulares. J4 na Questao 10 do QF, mesmo tratando-se de uma sequéncia conceitualmente mais
complexa (de natureza multiplicativa e fracionaria), a maioria dos estudantes demonstrou
capacidade de reconhecer a ldgica subjacente.

Essa evolugdo pode ser compreendida a luz da sequéncia didatica desenvolvida. Durante
as atividades no OctoStudio, os estudantes precisaram estruturar comandos utilizando blocos
de repeti¢do, condicionalidade e sequéncia logica. A programacao exigiu que identificassem e
definissem a regra antes de executd-la, o que contribuiu para que passassem de respostas
intuitivas para respostas mais estruturadas e justificadas.

Além disso, os desafios praticos, como o uso de repeti¢des e a necessidade de prever
resultados antes da implementacao do cddigo, ajudaram os estudantes a compreender melhor a
regra da sequéncia. Diferentemente do QI, em que muitos estudantes acertaram por
familiaridade visual, no QF observa-se maior incidéncia de justificativas coerentes e aplicacao
consciente do padrao.

Importa destacar, contudo, que a taxa de acerto integral (29%) ndo pode ser interpretada
isoladamente como baixa. Trata-se de uma questdo de maior complexidade cognitiva, que
envolve multiplas etapas: identificar o padrdo, organizar a sequéncia, atribuir variaveis e
realizar o calculo final. Quando se consideram também as respostas parcialmente corretas, nas
quais houve compreensao do padrdo, ainda que com equivocos na soma, esse percentual alcanca
67,7%. Esse dado sugere que a maioria dos participantes conseguiu reconhecer e aplicar a logica
estrutural da sequéncia, ainda que parte deles tenha apresentado dificuldades operatorias no
calculo final.

Comparativamente ao QI, em que predominavam justificativas empiricas ou baseadas
em observacao direta, os resultados do QF evidenciam maior capacidade de explicitacdo da
regra de formacdo e de mobilizacao consciente do padrao matematico presente na questdo.
Nota-se, portanto, um deslocamento de um raciocinio predominantemente intuitivo para uma
compreensdo em que os estudantes identificam, explicitam e aplicam conscientemente a regra
que organiza a sequéncia.

Tal avango pode ser relacionado as experiéncias vivenciadas ao longo da sequéncia
didatica, especialmente nas atividades de programagao no OctoStudio, em que os estudantes

precisaram estruturar comandos sequenciais, testar hipdteses, reorganizar blocos e prever
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resultados. Esse processo de construgdo ativa, caracteristico da perspectiva construcionista,
favorece a elaboracdo progressiva de estruturas cognitivas mais organizadas, conforme
discutido por Papert (1990), ao enfatizar que a aprendizagem se fortalece quando o sujeito cria,
testa e reconstroi seus proprios modelos.

A Questdo 16a do QI avaliou a capacidade dos participantes da pesquisa de identificar
e extrapolar um padrao figural organizado em colunas, solicitando que determinassem quantos
quadrados verdes comporiam a sétima coluna. A organizacao visual apresentada pode ser

observada na Figura 14.

Figura 14 — Padrdo 16a (QI)

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Os resultados evidenciam elevado indice de acerto, conforme sistematizado na Tabela

4.
Tabela 4 — Sistematizagao das respostas da Questdo 16a (QI)
Critério de Critério Frequéncia Percentual
resposta (n) (%)

Resposta correta Indica corretamente 7 quadrados verdes (com ou 23 95,8
sem justificativa).

Resposta incorreta | Apresenta valor diferente de 7 ou resposta 1 4,2
inconsistente.

Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Observa-se que 95,8% dos participantes conseguiram reconhecer a regularidade
crescente associada a disposi¢ao vertical dos elementos. Esse desempenho sugere que padrdes

visuais, quando organizados de forma explicita e perceptivel, sdo prontamente identificados
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pelos participantes da pesquisa, sobretudo quando a extrapolagdo exige apenas a extensdo do
padrdo observado.

Ja a Questdo 16b, tinha como enunciado “a sexta coluna serd formada por quantos
quadrados verdes?”. Os dados apresentados na Tabela 5 indicam reducao significativa no

percentual de acertos.

Tabela 5 — Sistematizag@o das respostas da Questao 16b (QI)

Critério de resposta Critério Frequéncia Percentual
(n) (%)

Resposta correta Indica corretamente 6 quadrados verdes. 15 62,5
Resposta incorreta (1 Indica 1 quadrado, confundindo linha com 8 333
quadrado) coluna ou leitura da figura.

Resposta inconsistente Indica valor incoerente (ex.: 0 ou 1 4,2

justificativa sem fundamento teorico).
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Observa-se que 62,5% responderam corretamente, enquanto 33,3% confundiram a
leitura horizontal com a vertical, indicando apenas um quadrado verde na sexta linha. Esse dado
revela que, embora os participantes reconhecam padrdes simples, apresentam fragilidades na
interpretacdo bidimensional da organizagao espacial.

A diferenca de aproximadamente 33 pontos percentuais entre as duas questdes evidencia
que a dificuldade ndo estava no reconhecimento do padrido em si, mas na mudanca de
perspectiva de andlise. Enquanto a andlise por coluna exigia apenas observar o aumento
progressivo dos elementos ja organizados verticalmente, a andlise por linha demandava que os
participantes reconsiderassem a forma de observar a figura, identificando o padrao a partir de
outra orientacao espacial.

Esses resultados indicam que, no momento do diagnostico, os participantes da pesquisa
demonstraram competéncia para identificar regularidades de crescimento constante, mas ainda
apresentavam limitacdes na generalizagdao de padrdes quando a tarefa exigia mudanga de eixo
de observacao ou reorganizagdo espacial da informagao.

Na Questdo 11 do QF, solicitou-se aos participantes que organizassem sequéncias de

acordo com uma legenda por cores e, ao final, realizassem a soma dos algarismos de cada
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sequéncia, efetuando posteriormente a soma dos resultados obtidos. A estrutura visual da

atividade pode ser observada na Figura 15.
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Figura 15 — Estrutura visual da Questdo 11 (QF)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Os resultados obtidos estdo sistematizados no Grafico 1.

Grafico 1 — Respostas da Questdo 11 (QF)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Observa-se que uma parcela conseguiu realizar corretamente todas as etapas da

atividade, o que indica dominio articulado de trés habilidades: identificagdo do padrao,

organiza¢do da sequéncia conforme critérios simbolicos e execucdo adequada do calculo final.

Esse desempenho sugere avanco na capacidade de identificar o padrao da sequéncia, determinar

corretamente seus proximos termos e realizar o calculo aritmético correspondente em uma

mesma situagao-problema.

Entretanto, parte dos participantes apresentou respostas parcialmente corretas. Nesses

casos, identificaram adequadamente as regras de formagao das sequéncias, mas demonstraram
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fragilidades na etapa final de calculo. Esse resultado revela que o padrdo matematico foi
compreendido, porém a operacionalizacdo aritmética ainda apresenta inconsisténcias,
especialmente na interpretagdo precisa da instru¢do “somar os algarismos”, que foi, em alguns
casos, confundida com a soma dos termos da sequéncia, ¢ ndo com a soma dos digitos que
compdes cada namero.

Observa-se também um grupo significativo de respostas incorretas, nas quais se
verificam dificuldades na articulagdo entre identificacao do padrao, organizacao dos termos da
sequéncia e calculo. Em alguns casos, nota-se esforco e tentativa de sistematiza¢ao, porém sem
estrutura logica consistente, o que indica que a complexidade da tarefa exigiu coordenacgao
simultanea de multiplas habilidades matematicas.

Além disso, a presenca de estudantes que declararam ndo compreender a questao aponta
para desafios relacionados a leitura matematica de problemas compostos por multiplas etapas,
demandando ndo apenas reconhecimento de regularidades, mas também interpretacdo
simbolica e planejamento de resolugao.

Ao comparar esses resultados com o QI, observa-se que, no momento diagnostico,
predominavam erros de natureza perceptiva e relacional. Muitos estudantes conseguiam
reconhecer padrdes simples por observagdo direta, porém apresentavam dificuldades em
explicitar as regras de formacao ou generalizar regularidades em situagdes que exigiam maior
abstracao.

Durante a aplicagdo da sequéncia didatica, especialmente nos encontros intermedidrios,
foram desenvolvidas atividades que privilegiaram:

e aanalise coletiva de padrdes figurais € numéricos;

o aexplicitacao verbal das regras de formagao;

e aconstrucdo de sequéncias no ambiente do OctoStudio;

e a resolucdo orientada de situacdes que exigiam identificar o padrdo, organizar a
sequéncia e aplicar o calculo correspondente.

Essas estratégias possibilitaram que os participantes da pesquisa transitassem de um
reconhecimento empirico das regularidades para uma compreensdo mais estruturada dos
padrdes presentes nas situagdes-problema propostas.

No QF, a Questdo 11 apresentou maior grau de complexidade cognitiva quando
comparada as tarefas diagnosticas do QI, pois exigia identificacdo simultanea de padrdes,

organizagdo segundo critérios simbolicos e realizagdo de operagdes aritméticas decorrentes das
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regularidades identificadas. Ainda assim, parte dos estudantes conseguiu mobilizar essas
habilidades de forma articulada, evidenciando progressao conceitual.

A permanéncia de dificuldades, especialmente nos calculos finais, ndo indica auséncia
de aprendizagem, mas evidencia que o desenvolvimento das habilidades matematicas ocorre de
maneira gradual e ndo homogénea entre os participantes.

Assim, os dados sugerem que a sequéncia didatica contribuiu para ampliar a capacidade
de identificar sequéncias cuja variagdo nao ocorre por diferencas constantes, fortalecer a
explicitagdo de regras de formacao, determinar os proximos termos a partir da regra identificada
e realizar o calculo aritmético, bem como, promover maior organizacao loégica na resolugdo de
problemas compostos por multiplas etapas.

Na Questao 17 do QI solicitou-se aos participantes que identificassem o padrao de
variacao presente na sequéncia numérica (12, 9, 6, 3), assinalando a alternativa correta entre as

opcoes previamente definidas. A Tabela 6 apresenta a sistematizagdo das respostas obtidas.

Tabela 6 — Sistematizagdo das respostas da Questio 17 (QI)

Critério de resposta Frequéncia (n) Percentual (%)
¢) Diminuem de trés em trés 24 100
Outras alternativas 0 0
Total 254 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Conforme os dados apresentados na Tabela 6, todos os participantes identificaram
corretamente que a sequéncia diminui de trés em trés, evidenciando reconhecimento imediato
da regularidade aditiva envolvida.

Esse resultado indica que os estudantes, no momento diagndstico da pesquisa, ja
dominavam sequéncias em que os termos aumentam ou diminuem sempre pelo mesmo valor,
especialmente aqueles que envolvem subtracdo com intervalo fixo. Trata-se de uma habilidade
fundamental relacionada a identificagdo de progressdes aritméticas, amplamente exploradas
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Entretanto, ¢ importante destacar que essa questdo exigia apenas o reconhecimento do
padrao entre alternativas dadas, ndo demandando explicitacdo da regra, justificativa matematica
ou generaliza¢do para novos termos. Assim, embora o indice de acerto tenha sido total, a tarefa

envolvia menor complexidade cognitiva quando comparada a outras questdes do QI, como a
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identificacdo de numeros primos (Questdo 15b) ou a leitura bidimensional de padrdes figurais
(Questao 16b).

Nesse sentido, os resultados sugerem que participantes da pesquisa apresentavam
seguranca em padrdes aditivos simples, mas as analises subsequentes do QI demonstraram que
essa competéncia ndo se mantinha quando a tarefa exigia maior abstracdo, argumentagdo ou
articulagdo entre elementos estruturais.

Portanto, a Questao 17 funciona como um da capacidade de identificar sequéncias com
variacdes constantes no momento inicial da pesquisa, a0 mesmo tempo em que reforca a
necessidade de investigar como os estudantes mobilizam esse conhecimento em situagdes de
maior complexidade, aspecto aprofundado no QF.

Na Questao 12 do QF, solicitou-se aos participantes que identificassem o padrdo
presente em uma sequéncia figural formada por tridngulos pequenos, sendo informado que a
quarta figura possuia 16 triangulos e questionado quantos tridngulos teria a quinta figura,

conforme ilustrado na Figura 16:

Figura 16 — Sequéncia triangulos da Questdo 12 (QF)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A sistematizagdo das respostas encontra-se apresentada no Grafico 2.
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Grafico 2— Resultado da Questao 12 em % (QF)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Conforme os dados evidenciados no Grafico 2, 73,08% dos participantes responderam
corretamente, identificando que a sequéncia seguia a l6gica dos quadrados perfeitos (12, 22, 32,
42, 5%), concluindo que a quinta figura possuiria 25 tridngulos pequenos. Esse percentual indica
que a maioria dos estudantes conseguiu reconhecer a regularidade de crescimento da sequéncia
e aplica-lo no termo seguinte.

As justificativas apresentadas por alguns estudantes refor¢am essa compreensao
conceitual. O estudante E19 registrou: “Seguindo o padrdo 1, 4, 9, 16, a quinta figura tem 25
triangulos pequenos”. O estudante E3, relata uma didatica com melhor €nfase, conceituando
que “I1“figura:l tridngulo (1°) 2“figura:4 triangulos (2°) 3° figura:9 tridngulos (3%) 4°figura: 16
triangulos (4%) 5 figura: 52 = 25 tridngulos pequenos”.

Tais registros evidenciam ndo apenas o acerto do resultado, mas a explicitacao da regra
matematica que organiza o padrao, aspecto que revela avango no nivel de formalizagdo do
raciocinio.

Por outro lado, 11,54% dos participantes apresentaram respostas incorretas, indicando
valores como 24 ou 34 triangulos. Nesses casos, observa-se predominancia de estratégias
baseadas em somas sucessivas ou na continuidade de um crescimento constante, sem
reconhecimento da regularidade quadratica. Além disso, 15,38% declararam nao saber ou ndo
conseguir resolver a questao, o que sugere dificuldades em compreender a organizagado da figura
ou em estabelecer a relacdo entre a posicao da figura e a quantidade de elementos.

Quando comparados aos dados do QI, observa-se um avanco qualitativo relevante. No

QI, embora os estudantes tenham demonstrado dominio de sequéncias com variagao constante,
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como na sequéncia (12, 9, 6, 3), com 100% de acerto, foram identificadas dificuldades
significativas na explicitacdo de regras e na compreensdo de sequéncias cuja variacdo nao se
baseava apenas em acréscimos ou decréscimos fixos, especialmente na questdo envolvendo
numeros primos (Questao 15b).

A Questdo 12 do QF, por sua vez, exigia maior complexidade cognitiva, pois
demandava:

e Interpretagdo de representacao figural,

o identificacdo de regularidade ndo aditiva;

o generalizagdo da regra;

o articulacdo entre posi¢ao da figura e expressdo matematica correspondente.

O fato de a maioria dos estudantes ter conseguido reconhecer o padrao quadratico sugere
que a sequéncia didatica contribuiu para ampliar a capacidade de abstragdo e generalizagao,
deslocando o raciocinio de um nivel predominantemente empirico, identificado no QI, para uma
compreensdo mais estruturada e relacional.

Os resultados dialogam com a perspectiva construcionista de Papert (1990), ao
evidenciar que a aprendizagem se consolida quando o estudante tem oportunidade de formular
hipoteses, testar estratégias, revisar raciocinios e explicitar suas ideias. O avango observado
entre 0 QI e o QF sugere que, ao construir e explicar suas proprias estratégias de resolugdo, com
apoio da mediagdao pedagdgica e pelo uso do ambiente digital, contribuiu para fortalecer a
compreensdo conceitual dos padroes.

Na Questao 18 do QI, buscou-se avaliar a capacidade dos participantes da pesquisa de
reconhecer e antecipar padrdes figurais que envolvem simultaneamente dois critérios, cor e
tamanho. Solicitou-se identificar qual seria a cor ¢ o tamanho do préximo elemento da

sequéncia, conforme ilustrado na Figura 17.

Figura 17 — Sequéncia de ursos 18 (QI)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Os dados apresentados na Tabela 7 indicam que a maioria dos participantes conseguiu
identificar corretamente os dois atributos do padrao (azul e pequeno), demonstrando dominio

na leitura integrada da regularidade visual.
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Tabela 7 — Sistematizacdo das respostas da Questio 18 (QI)

Critério de resposta Resposta Frequéncia Percentual
(n) (%)
Resposta correta completa Azul e pequeno 21 87,5%
Resposta parcialmente correta Apenas azul ou apenas pequeno 2 8,3%
Resposta incorreta Roxo ou outra combinagao 1 4,2%
incorreta
Total 24 100%

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

O percentual expressivo de respostas corretas sugere que padrdes figurais baseados em
atributos perceptiveis e concretos sdo mais prontamente reconhecidos pelos estudantes,
especialmente quando ndo exigem formalizagdo numérica ou calculo. Entretanto, as respostas
parcialmente corretas revelam um aspecto importante do processo cognitivo: parte dos
estudantes identificou apenas um dos critérios da regularidade, priorizando cor ou tamanho
isoladamente. Esse dado nao indica auséncia de compreensao, mas sim uma leitura parcial da
estrutura do padrao, caracterizada por atengdo seletiva a um unico atributo.

A presenga pontual de respostas incorretas sugere dificuldades na coordenacdo
simultanea de multiplos critérios, evidenciando que, embora o padrao fosse perceptivamente
acessivel, sua interpretacdo exigia integragao relacional entre os elementos da sequéncia.

Quando analisada em conjunto com outras questdes do QI, observa-se que os estudantes
apresentam maior segurang¢a na identificacdo de padrdes visuais simples do que em sequéncia
numéricas cujo crescimento nao ocorre por aumento constante (como na Questao 15b). Esse
resultado indica que, no momento inicial da pesquisa, o raciocinio dos participantes estava mais
consolidado em situagdes concretas e perceptiveis do que em tarefas que exigiam maior
abstracdo. Esse tipo de tarefa exige menor formalizagdo simbdlica, o que pode explicar o
elevado percentual de acertos.

Sob a perspectiva construcionista de Papert (1990), situagdes em que o estudante precisa
observar, formular hipoteses e testar mentalmente a continuidade de um padrdo favorecem a
construgdo ativa do conhecimento. As respostas parcialmente corretas podem ser
compreendidas como indicios de um processo de constru¢ao conceitual em desenvolvimento,
no qual o estudante j& identifica regularidades, mas ainda ndo coordena plenamente todos os

atributos envolvidos.



&4

Nesse sentido, a Questdo 18 do QI revela que os participantes estavam em um momento
inicial de compreensdo das relagdes presentes na sequéncia, aspecto que tende a se ampliar ao
longo da sequéncia didatica, com atividades que exigem maior articulacdo entre imagens e
simbolos.

Na Questdo 13 do QF, solicitou-se que os estudantes escrevessem a sequéncia
correspondente ao numero total de palitos presentes em cada figura até a quarta etapa, conforme

ilustrado na Figura 18.

Figura 18 — Sequéncia de palitos da Questdo 13 (QF)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A sistematizagdo das respostas encontra-se apresentada no Grafico 3.

Grafico 3 — Respostas da Questio 13 em % (QF)
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A atividade exigia que os estudantes identificassem a ldgica de crescimento estrutural
da figura, articulando representacdo geométrica e quantificagdo numérica. Diferentemente das
questdes do QI, em que bastava observar visualmente o padrao para identificar continuidade,
esta tarefa demandava organizacao do raciocinio, andlise da estrutura da malha e generalizacao
do padrao de crescimento.

Os resultados indicam que parte significativa dos estudantes identificou corretamente a
sequéncia (4, 12, 24, 40), evidenciando compreensao da logica estrutural da formagdo das
figuras. Em algumas respostas, observou-se explicitagdo consistente da relagdo entre a
dimensdo da malha (1x1, 2x2, 3x3, 4x4) e o numero total de palitos, demonstrando ndo apenas
obtencao do resultado correto, mas compreensdo da construgdo geométrica.

Esse tipo de resposta revela avango na capacidade de organizar visualmente a estrutura
da figura, de estabelecer relagdes entre dimensao e quantidade e de generalizar o padrao para
além dos casos explicitamente apresentados.

Entretanto, também foram identificadas respostas incorretas ou incompletas. Entre os
erros recorrentes, destacam-se sequéncias como (4, 16, 36, 64), sugerindo transferéncia
inadequada da logica dos quadrados perfeitos, padrao anteriormente trabalhado na Questao 15a
do QI, que envolvia quadrados perfeitos, mas agora transferido para um contexto de
crescimento estrutural diferente. Esse dado € relevante, pois ndo indica auséncia de raciocinio,
mas sim tentativa de aplicar um modelo conhecido a um novo contexto.

No QI, predominavam tarefas baseadas em reconhecimento de padrdes visuais simples
(como na sequéncia dos ursos), nas quais os estudantes apresentaram elevado indice de acertos.
Entretanto, mesmo nesses casos, a analise qualitativa revelou fragilidades na utilizagao
simultanea de multiplos critérios.

Ja no QF, a Questdo 13 exigiu que os participantes identificassem como a figura era
construida, relacionando a organizagao espacial com os niimeros e generalizando a regra a partir
da estrutura interna da malha.

Os erros identificados no QF diferem qualitativamente dos observados no QI. Se
inicialmente predominavam erros ligados a percepcdo visual ou a atengdo a apenas um aspecto
da figura, no QF destacam-se dificuldades em compreender a estrutura de formacao da figura e

em ampliar corretamente padroes ja aprendidos.
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Esse deslocamento ¢ significativo: indica que os estudantes passaram a operar em um
nivel mais abstrato de raciocinio matematico. Mesmo quando erram, os erros revelam tentativa
de sistematizacao e aplicagdo de modelos matematicos previamente internalizados.

Sob a perspectiva construcionista de Papert (1990), o erro assume fungdo formativa no
processo de aprendizagem. A tentativa de aplicar a l6gica dos quadrados perfeitos a sequéncia
de palitos pode ser interpretada como evidéncia de construcio ativa de hipoteses, ainda que
inadequadas ao contexto especifico.

O avanco observado entre o QI e o QF sugere que os estudantes passaram a mobilizar
modelos explicativos mais elaborados, ainda que em processo de consolidagdo, o que indica
progressdo consistente com a proposta pedagogica adotada.

Na Questao 19 do QI, solicitou-se que os estudantes elaborassem cinco exemplos de
sequéncias com padrdes e explicitassem a regra de formacgao de cada uma delas. Diferentemente
das questdes anteriores, esta atividade ndo exigia apenas reconhecimento ou continuidade de
sequéncias ja apresentadas, mas a produgao autoral de exemplos acompanhados de explicitagdo
conceitual.

A sistematizagao das respostas da Questdo 19 do QI ¢ apresentada na Tabela 8.

Tabela 8 — Sistematizacdo das respostas da Questdo 19 (QI)

Critério de resposta Critério de classificacio Frequéncia | Percentual
(n) (%)
Atende totalmente ao enunciado | Apresenta trés sequéncias e explica 14 58,3
(3 sequéncias + explicagoes corretamente o padrdo em cada uma (ex.:
coerentes) +2, =5, %3, dobrar, etc.).
Atende parcialmente (3 Apresenta trés sequéncias, porém uma ou 4 16,7
sequéncias, mas com explicacdo | mais explicagdes sdo vagas/incompletas,
incompleta ou confusa) ou ha pequenas inconsisténcias.
Produz sequéncias, mas nao Responde com 1-2 sequéncias, ou lista 2 8.3
cumpre completamente (menos | sequéncias sem explicar o padrao de
de 3 ou sem explicar) todas.
Nao responde / nao sabe “Nao sei”, “N&o”, em branco ou resposta 4 16,7
sem relagdo com a tarefa.

Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

As respostas obtidas revelam que pouco mais da metade dos participantes conseguiu

atender plenamente ao enunciado, elaborando sequéncias coerentes e explicando corretamente
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a regra de formagao de cada uma. Esse resultado indica que uma parte significativa da turma ja
apresentava dominio de sequéncias com crescimento constante, especialmente aquelas
baseadas em soma ou subtracao de um mesmo valor a cada termo.

Os resultados da Questdo 19 indicam que os participantes conseguiram elaborar
sequéncias com padrdes e explicar a regra de formagdo, sendo predominantes uso de padrdes
constantes (adicdo e subtracdo) e, em menor frequéncia, padrdoes multiplicativos (dobrar,
multiplicar por 3 ou 10).

Além disso, um percentual expressivo apresentou respostas parciais ou incompletas.
Nesses casos, verificou-se que os estudantes conseguiam propor sequéncias numéricas, mas
apresentavam dificuldade em explicitar claramente a regra de formacdo, de justificar
matematicamente a regularidade e de manter coeréncia entre a sequéncia apresentada ¢ a
explicacdo fornecida. Esse tipo de resposta indica que os participantes percebiam o padrdo de
forma intuitiva, mas ainda ndo conseguiam organizar e explicar claramente a l6gica que sustenta
a regra.

Também foram identificadas respostas em branco ou declaracdes de ndo compreensao,
o que evidencia dificuldades mais acentuadas na capacidade de elaborar e explicar padrdes
matematicos.

Dessa forma, os resultados da Questdo 19 permitiram identificar que, embora os
estudantes apresentassem familiaridade com sequéncias baseadas em crescimento constante,
ainda apresentavam dificuldades na explicacdo formal das regras e na justificativa de seus
raciocinios. Esse diagnostico fundamentou a necessidade de uma intervengao pedagdgica que
favorecesse a construg¢do ativa, a explicitagdo conceitual e a generalizagdo estruturada dos
padrdes, aspectos centrais da sequéncia didatica desenvolvida.

Na Questdo 14 do QF, solicitou-se aos estudantes que identificassem o “segredo™ da
sequéncia formada pelas torres de cartas e determinassem o nimero de cartas da quarta figura
(Figura 19). Diferentemente das sequéncias lineares simples apresentadas no QI, essa atividade
exigia a identificacdo de um padrdo que nao se organiza por diferencas constantes, caracterizado
por incrementos crescentes (+5, +8, +11...), o que demandava andlise das diferencas sucessivas

entre os termos.
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Figura 19 — Torres da Questdo 14 (QF)

Torre 1 Torre 2 Torre 3

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Os dados apresentados no Grafico 4 indicam que parte significativa dos estudantes
conseguiu identificar corretamente a logica de crescimento da sequéncia, reconhecendo que o
aumento nao ocorria por adi¢do constante, mas por variacdo progressiva dos incrementos. O
acerto nesta questao revela avango na capacidade de comparar termos consecutivos, de analisar
diferencas sucessivas, de testar hipdteses antes de generalizar a regra e de verificar a coeréncia

do padrao proposto.

Grafico 4 — Respostas da Questdo 14 (QF)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Entretanto, também foram identificadas respostas incorretas, em grande parte baseadas
na aplicagdo automdtica de sequéncias com aumento fixo, como “aumenta de 3 em 3” ou
“aumenta de 7 em 7”. Esse tipo de erro indica que alguns estudantes permaneceram ancorados
em estratégias aditivas constantes, sem proceder a analise relacional entre os incrementos
sucessivos. Trata-se de um erro conceitualmente relevante, pois demonstra tentativa de

generalizacdo, ainda que apoiada em modelo inadequado.
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Além disso, as respostas classificadas como “ndo compreendeu” sugerem dificuldades
na articulacdo entre leitura da representacdo visual e analise numérica da estrutura da figura.

A comparacao entre os resultados do QI e do QF permite observar um deslocamento no
nivel de complexidade das habilidades mobilizadas. No QI, predominavam sequéncias, com
variagdes constantes, nas quais os estudantes operavam majoritariamente por reconhecimento
direto ou aplicacdo de incrementos fixos. Embora tenham apresentado bom desempenho em
padrdes aditivos basicos, verificaram-se fragilidades na explicitagdo formal das regras e na
generalizagao de padrdes ndo constantes. Ja4 no QF, a atividade das torres de cartas exigiu
andlise de crescimento progressivo, identificacdo de diferencas ndo constantes, elaboracdo de
hipdtese explicativa e de valida¢ao do padrao antes da extrapolagao.

O fato de parte dos estudantes ter conseguido resolver adequadamente essa atividade
sugere que a sequéncia didatica contribuiu para ampliar a capacidade de analise relacional e
generalizagdo estruturada, competéncias que ndo se mostravam consolidadas no diagndstico
inicial. Esse movimento de avanco, ainda que ndo homogéneo, ¢ coerente com a perspectiva
construcionista, segundo a qual o conhecimento se consolida por meio da experimentagdo, da
revisdo de hipdteses e da interagdo ativa com problemas desafiadores (Papert, 1990).

Na questao 20 do QI, buscou-se verificar se o participante era capaz de compreender a
logica da regularidade presente em sequéncias, identificar elementos ausentes a partir dessa
regularidade e transformar esse conhecimento em proposta didatica aplicavel aos anos iniciais

do Ensino Fundamental. A Tabela 9 apresenta a sistematizagdo das respostas obtidas.

Tabela 9 - Sistematizagio das respostas da Questdo 20 (QI)

Critério de resposta Descricao do critério Frequéncia Percentual
(m) (%)
Exemplo adequado Apresenta sequéncia clara com regularidade e 9 37,5
envolvendo padroes e solicita completude do padrao (cores, nimeros
elemento ausente ou objetos).
Exemplo parcialmente | Propde atividade com sequéncia ou padrao, 6 25,0
adequado porém sem explicitar claramente a regularidade

ou sem evidenciar o elemento ausente.

Resposta com desvio Apresenta atividade matematica que nao 5 20,8
conceitual envolve reconhecimento de padrdes ou
sequéncias recursivas (ex.: problemas
aritméticos simples ou ordenagdo numérica sem
lacunas).
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Nao compreende / nio | Declara ndo saber, ndo compreender ou 4 16,7
respondeu apresenta resposta sem relacdo com a habilidade

proposta.
Total — 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Os dados indicam que 37,5% dos participantes elaboraram exemplos adequados, nos
quais apresentaram sequéncias com regularidade explicita e incluiram elemento ausente a ser
completado pelos estudantes. Esse percentual revela que pouco mais de um ter¢co da turma
demonstrava, no diagndstico inicial, dominio satisfatorio tanto da 16gica matematica envolvida
quanto da interpretagdo da habilidade curricular proposta.

Entretanto, 25% das respostas foram classificadas como parcialmente adequadas,
evidenciando que, embora os participantes reconhecessem a ideia de sequéncia, nao
explicitaram claramente a regularidade nem organizaram a atividade com foco na identificagao
do elemento ausente, aspecto central da habilidade EFO1MA10, que envolve reconhecer
padrdes e completar sequéncias a partir de sua logica de formacao (Brasil, 2018). Nesses casos,
observa-se compreensao intuitiva do conceito, mas fragilidade na formalizagao pedagdgica da
proposta.

Além disso, 20,8% das respostas apresentaram desvio conceitual, propondo atividades
que ndo envolviam sequéncias recursivas nem reconhecimento de padrdes, como exercicios
aritméticos simples ou ordenacdo numérica sem lacunas. Esse resultado ¢ particularmente
relevante, pois evidencia dificuldade em distinguir atividades de calculo convencional de
situagdes que exigem analise de regularidades.

O grupo que declarou ndo compreender a proposta (16,7%) reforca a hipotese de que,
no momento inicial da pesquisa, havia lacunas formativas quanto a leitura e interpretacao das
habilidades da BNCC, especialmente no que se refere a compreensdo do termo “sequéncias
recursivas” e a centralidade da identificagdo de elementos ausentes.

Os resultados da Questdo 20 indicam que, embora parte dos participantes demonstre
dominio operacional de padrdes matematicos, nem todos conseguem traduzir esse
conhecimento em proposta didatica alinhada as habilidades curriculares. Essa dificuldade
sugere que o desafio ndo se restringe ao conteido matematico, mas envolve a compreensao da

intencionalidade pedagogica relacionada as habilidades da BNCC, especialmente no que se
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refere a articulagdo entre reconhecimento de regularidades e desenvolvimento da capacidade
de generalizacdo nos anos iniciais.

Na Questao 15 do QF, solicitou-se aos participantes que elaborassem uma proposta
didatica integrando as habilidades EFOIMAO9 (Matematica) ¢ EFO1CO01 (Computagao),
evidenciando a articulagdo entre organizacao de objetos por atributos e explicitacdo de padroes.
Diferentemente da questdo presente no QI, esta atividade exigiu integragdo conceitual entre
duas areas e transposi¢ao didatica consciente.

A Tabela 10 apresenta os niveis de compreensdo das habilidades relacionadas a

sequéncia e padrdes da Questdo 15 do QF.

Tabela 10 — Niveis de compreensio das habilidades - Questio 15 (QF)
Nivel de articulacio Caracterizacao da resposta Frequéncia Percentual

() (%)

Nivel 1 - Articulagdo plena Integra organizagao por atributos, 5 20,8
construgdo de padroes, explicitacao da
regra e relagdo com pensamento
computacional (algoritmo, repeti¢ao,
verbalizagdo).

Nivel 2 - Articulagdo adequada Propde atividade com sequéncia e 8 333
organizagdo por atributos, mas com
menor explicitacdo conceitual do
pensamento computacional.

Nivel 3 — Compreensdo parcial Apresenta apenas exemplo de 10 41,7
sequéncia simples (ex: ABAB) ou
apenas classificagdo, sem integrar as
duas habilidades.

Nivel 4 — Resposta insuficiente Incompleta ou sem articulagdo com as | 1 4,2
habilidades solicitadas.

Total 24 100%

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A andlise das respostas da Questao 15 do QF evidencia diferentes niveis de compreensao
acerca das habilidades previstas na BNCC para Matematica (EFOIMAQ09) e Computagao
(EFO1COO01). Observa-se que 41,7% dos participantes situaram-se no Nivel 3, caracterizado
por compreensdo parcial, enquanto 33,3% apresentaram articulagdo adequada e 20,8%
demonstraram articulacdo plena. Apenas um participante (4,2%) ndo conseguiu elaborar

proposta coerente.
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No Nivel 1, os participantes demonstraram integragao consistente entre organizagao por
atributos, construcao de padrdes e explicitagdo da regra que estrutura a sequéncia. As propostas
evidenciaram compreensao de que o padrao ndo se limita a repeticao visual, mas depende de
uma regra organizada e identificavel. Além disso, algumas respostas indicaram aproximagao
com elementos do pensamento computacional ao mencionarem repeticdo de comandos e
organiza¢do passo a passo da acdo. Como exemplo, o participante E17 afirmou: “Transforme
o padrdo em um algoritmo simples: Repita (Pegar Quadrado Amarelo, Pegar 2 Tridngulos
Vermelhos). Isso trabalha o conceito de repeticdo e sequéncia logica.” Essa formulagao
demonstra clareza na organizacao da atividade e na explicitagdo da regra que sustenta o padrao.

No Nivel 2, os participantes propuseram atividades adequadas envolvendo blocos
logicos, tampinhas ou recursos digitais, articulando organizacao por cor, forma ou tamanho
com constru¢do de sequéncias. Entretanto, a explicitacdo conceitual da regra ou da dimensao
algoritmica mostrou-se menos aprofundada. Como exemplo, o participante E2 descreve:
“Apresentaria uma sequéncia de blocos coloridos [ ... ] pedindo que identificassem o padrdo e
continuassem a sequéncia, repetindo o padrdo.” Embora a proposta seja adequada, observa-se
menor aprofundamento na explicagao de como a regra organiza a sequéncia.

Jano Nivel 3, predominam respostas centradas em exemplos simples de repeti¢do (como
vermelho—azul-vermelho—azul) ou apenas em atividades de classificacdo, sem integragao
consistente entre organizagdo, explicitacdo da regra e articulacdo entre Matematica e
Computacao. Esse resultado sugere que parte dos participantes reconhece regularidades
perceptiveis, porém apresenta fragilidade na formaliza¢do conceitual dos padrdes.

O Nivel 4 concentrou apenas uma resposta, classificada como insuficiente por nao
apresentar articulacdo com as habilidades solicitadas, indicando dificuldade na compreensao da
proposta.

De modo geral, os dados indicam que, embora a maioria dos participantes reconhega e
utilize sequéncias simples, apenas uma parcela menor demonstra compreensao aprofundada da
relacdo entre organizacdo por atributos, explicitacdo da regra e pensamento computacional.
Esse achado reforca a necessidade de maior consolidagdo conceitual acerca da integragao entre
Matematica e Computacao nos anos iniciais.

Entretanto, quando se compara esse resultado com o diagndstico inicial, observa-se
avango significativo. No Questionario Inicial, parte expressiva dos participantes apresentava

dificuldades na explicitagdo da regularidade e na organizagdo de propostas alinhadas as
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habilidades da BNCC. Ja no Questionario Final, nota-se maior clareza na identificacdo da regra
que estrutura a sequéncia, na organizagdo das atividades e na explicitagdo do raciocinio
utilizado, indicando progressao na compreensao ao longo da intervencao.

Esse avanco indica que os participantes passaram a organizar melhor suas propostas € a
justificar com maior seguranga como a sequéncia foi construida. Embora ainda persistam
respostas centradas em exemplos simples de repeti¢do, houve ampliagdo da compreensao
quanto a necessidade de explicitar a regra que sustenta o padrao e de integrar organizacao por
atributos com constru¢ao de sequéncias.

Os resultados evidenciam que a sequéncia didatica favoreceu a mobilizagdo de
habilidades previstas na BNCC, especialmente no que se refere ao reconhecimento de padroes,
a identificacdo de regularidades e a explicitacdo de regras de formagao. Observa-se também a
presenca de elementos do Pensamento Computacional, como identificacdo de padroes,
organizac¢do das informagdes e construcao de sequéncias de agdes, ainda que em niveis variados
de aprofundamento.

A luz da Espiral da Aprendizagem Criativa (Resnick, 2020), esse avango pode ser
compreendido como resultado do processo vivenciado ao longo da intervengdo, no qual os
participantes  imaginaram propostas, criaram atividades, testaram possibilidades,
compartilharam ideias e ajustaram suas produgdes. Esse movimento continuo de criagdo e
reflexdo contribuiu para ampliar a compreensdo conceitual e fortalecer a organizacao das
propostas didaticas elaboradas.

De modo geral, os achados indicam que a interven¢do ndo apenas contribuiu para o
reconhecimento de padrdoes matemdaticos, mas também favoreceu a compreensao da
intencionalidade pedagogica associada as habilidades curriculares, promovendo maior
integracdo entre a Matematica e a Computag@o nos anos iniciais.

Além dos avancos observados na compreensdo das habilidades matematicas
relacionadas a sequéncias e padrdes, os dados também revelam indicios de ampliacao dos
conhecimentos dos participantes acerca das normas da Computac¢ao na Educagao Bésica e dos
principios da Aprendizagem Criativa. Nesse sentido, torna-se pertinente aprofundar a analise
desses conhecimentos, examinando como foram compreendidos e mobilizados ao longo da

intervencdo pedagodgica. Essa discussao sera desenvolvida na se¢do seguinte.
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5.2 CONHECIMENTOS SOBRE A COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA E SOBRE
A TEORIA DA APRENDIZAGEM CRIATIVA

Esta categoria tem por objetivo analisar o nivel de compreensao dos participantes acerca
dos eixos estruturantes da Computagdo na Educacdo Béasica — Pensamento Computacional,
Cultura Digital e Mundo Digital — bem como dos fundamentos da Aprendizagem Criativa.

A andlise fundamenta-se nas respostas as questoes 3, 4, 5, 6, 7 ¢ 8 do QI (Apéndice C)
e as questdes 2, 3 e 4 do QF (Apéndice D), por investigarem diretamente o conhecimento dos
participantes acerca dos documentos normativos da Computagdo na Educacdo Bésica e dos
principios tedricos da Aprendizagem Criativa.

Além do mapeamento conceitual, esta categoria examina as concepgdes dos
participantes sobre o uso pedagodgico das tecnologias digitais nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, articulando tais percep¢des as diretrizes curriculares nacionais e as possibilidades
de integracdo entre Matematica, Computagdo e Aprendizagem Criativa no contexto escolar.

Antes da analise conceitual, investigou-se, por meio da Questdao 5 do QI, a experiéncia
prévia dos participantes com o uso de Tecnologias Digitais em seus planejamentos didaticos,
buscando compreender se os participantes da pesquisa ja desenvolveram ou utilizaram
atividades mediadas por recursos tecnologicos em seus planejamentos didaticos e foi solicitado
aos estudantes: Vocé ja elaborou ou utilizou em seus planejamentos diddticos, atividades
baseadas em Tecnologias Digitais? Descreva brevemente qual ou quais atividades foram

desenvolvidas. A Tabela 11 apresenta uma sistematiza¢ao das respostas.

Tabela 11 - Sistematizac¢do das respostas da Questio 5 (QI)

Critério de Descriciio da resposta Frequéncia | Percentual
resposta (m) (%)

Uso efetivo de Relata uso de ferramentas digitais como Kahoot, jogos | 8 33,3
tecnologias online, apresenta¢des digitais, pesquisas na internet,
digitais videos, Google Maps, quizzes e atividades interativas,

de forma intencional e planejada.
Uso pontual ou Utiliza tecnologia de forma restrita, porém sem 5 20,8
limitado planejamento estruturado (apenas para complementagio

de conteudo ou apoio pontual).
Uso indireto da Nao desenvolveu atividades digitais com estudantes, 4 16,7
tecnologia mas utiliza tecnologia para planejamento ou apoio

docente.
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Naio utiliza Relata ndo utilizar nem ter elaborado atividades com 7 29,2
tecnologias base em tecnologias digitais.

digitais

Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Observa-se que 33,3% dos participantes relataram uso efetivo de tecnologias digitais
em atividades pedagodgicas, mencionando ferramentas como Kahoot, jogos on-line,
apresentacoes digitais, pesquisas na internet e Google Maps. Contudo, a analise qualitativa
indica que esse uso tende a concentrar-se em estratégias de dinamizacdo ou refor¢o de
contetidos, sem mengao explicita a articulagdo com os eixos da Computagdo na Educagdo
Basica ou as habilidades previstas nos documentos normativos.

Além disso, 20,8% declararam utilizar recursos digitais de forma pontual ou limitada,
enquanto 29,2% afirmaram nao utilizar tecnologias digitais em suas praticas pedagdgicas. Esses
dados revelam que mais da metade dos participantes ndo apresentava integragao estruturada das
tecnologias digitais ao planejamento didatico, reforgando a pertinéncia da intervengao proposta
nesta pesquisa.

Sob a perspectiva da Aprendizagem Criativa, Resnick (2020) argumenta que o potencial
pedagdgico das tecnologias digitais se concretiza quando estas sao utilizadas como ferramentas
para criar, experimentar, compartilhar e refletir, € ndo apenas como suporte para transmissao
de conteudo. Nesse sentido, os dados do QI evidenciam que, no momento diagnodstico,
predominava entre os participantes uma concepcdo de tecnologia associada a mediacdo ou
apoio ao ensino, ainda distante de uma abordagem que privilegie autoria, experimentagao e
construcao ativa do conhecimento.

Esses resultados justificam a necessidade de experiéncias formativas que promovam a
integracdo intencional das tecnologias digitais ao desenvolvimento de competéncias
matematicas € computacionais, ampliando sua funcdo para além do uso instrumental e
aproximando-a de uma perspectiva criativa e investigativa.

Na Questao 3 do QI, investigou-se o conhecimento prévio dos participantes acerca dos
trés eixos da Computacdo na Educacdo Basica, solicitando que descrevessem, com suas
proprias palavras, o que compreendiam por Pensamento Computacional, Cultura Digital e

Mundo Digital. Essa questao permitiu verificar o grau de alinhamento das concepgdes iniciais



96

as definigdes estabelecidas na Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) e no documento
Computacao — Complemento a BNCC (Brasil, 2022).

A analise das respostas sistematizadas na Tabela 12 evidencia que, no momento
diagnostico, predominava entre os participantes uma compreensdo incipiente dos eixos
estruturantes da Computacdo na Educacdo Bésica. Observa-se que 62,5% declararam
desconhecimento dos conceitos e 20,8% apresentaram associagdes superficiais, baseadas no
uso cotidiano das tecnologias, sem explicitacdo conceitual consistente. Apenas 16,7%

demonstraram compreensao adequada dos trés eixos.

Tabela 112 - Sistematizagdo das respostas da Questdo 3 (QI)

Critério de resposta Descricao da resposta Frequéncia | Percentual
(m) (%)

Compreensao Demonstra entendimento dos eixos de Pensamento 4 16,7
adequada dos trés Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital,
eixos com explicagdes coerentes e contextualizadas.
Associacao Relaciona os conceitos apenas a redes sociais, jogos | 5 20,8
superficial / senso ou uso cotidiano da tecnologia, sem clareza
comum conceitual.
Nao compreende / Declara ndo conhecer, ndo saber ou nunca ter ouvido | 15 62,5
desconhece falar sobre os eixos.
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Embora minoritaria, a parcela de participantes que apresentou compreensao adequada
revelou entendimento mais articulado dos trés eixos, como exemplificado pela resposta do
estudante ES: “usar tecnologia de forma critica e responsdvel é entender como funcionam as
ferramentas e sistemas tecnologicos do cotidiano”. Tal posicionamento indica aproximacao
com as diretrizes curriculares, ao reconhecer a dimensdo técnica, social e cognitiva da
Computacao na Educacao Bésica.

Na Questdo 4 do QF, solicitou-se que os participantes descrevessem, com suas proprias
palavras, os trés eixos estruturantes da Computagdo na Educacdo Basica, Pensamento

Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital, sintetizado na Tabela 13.



Tabela 13 - Sistematizacdo das respostas da Questdo 4 (QF)

Critério de resposta Critério Exemplos tipicos | Frequéncia | Percentual
(m) (%)
Resposta completa e | Define os 3 eixos com “PC: passos 19 79,2
conceitualmente sentido correto logicos... Cultura:
adequada uso consciente...
(PC = Mundo: como
l6gica/algoritmos/decom- funcionam
posigdo; Cultura Digital = dispositivos e
uso critico/ético/seguro; redes”
Mundo Digital =
funcionamento de
tecnologias/rede/sistemas)
Resposta adequada, | Cita os 3 eixos, porém com “PC: resolver 4 16,7
mas mais explicagdes curtas ou pouco problemas;
genérica/superficial | exemplificadas Cultura: usar
tecnologia com
responsabilidade;
Mundo: entender
tecnologia”
Resposta Apresenta trocas entre “PC: 1 4,1
parcialmente Cultura/Mundo, ou reduz PC | programagao;
adequada com a “programacdo” apenas Cultura: expressao
confusio conceitual na internet;
Mundo: redes
sociais”
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)
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As respostas do QF revelam maior articulagdao conceitual, reconhecendo o Pensamento

Computacional como processo estruturado de resolugdo de problemas, a Cultura Digital como

préatica social critica e ética, e o Mundo Digital como compreensdo do funcionamento técnico

das tecnologias. Tal movimento indica amplia¢do da compreensao tedrica e maior alinhamento

as diretrizes curriculares.

Os resultados revelam que os participantes apresentam avangos relevantes na

compreensdo dos trés eixos da Computacdo na Educacdo Basica, demonstrando capacidade de

reconhecer suas fung¢des e aplicacdes no contexto social e educacional, como mencionado pelo

estudante E8 “Pensamento Computacional é a habilidade de resolver problemas de forma

logica e organizada; Cultura Digital é o uso consciente, ético e critico das tecnologias na
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sociedade,; e Mundo Digital envolve compreender como funcionam os dispositivos, sistemas e
tecnologias que usamos no dia a dia”.

A comparacao entre QI e QF demonstra redugdo substancial do desconhecimento
conceitual e ampliagdo significativa das respostas classificadas como adequadas. Mais do que
aumento percentual, observa-se aprofundamento qualitativo nas explica¢des, com maior
explicitagdo de processos cognitivos, articulagdo entre os eixos e aproximagdo as defini¢des
presentes nos documentos normativos. Esses resultados sugerem indicios de reorganizagao
conceitual, caracterizada pela transicdo de compreensdes baseadas na experiéncia cotidiana
para uma elaboragdo mais sistematizada e teoricamente fundamentada

Sob a perspectiva construcionista de Papert (1990), tal progressdo pode ser interpretada
como resultado de processos de construgdo ativa do conhecimento, nos quais a interagdo com
situagdes investigativas e experiéncias praticas favorece a reorganizacdo conceitual e o
desenvolvimento de estruturas cognitivas mais complexas.

Observa-se que 79,2% dos participantes apresentaram defini¢gdes conceitualmente
adequadas dos trés eixos, demonstrando compreensdo articulada entre resolucao logica de
problemas (Pensamento Computacional), uso critico e ético das tecnologias (Cultura Digital) e
entendimento do funcionamento de dispositivos e sistemas digitais (Mundo Digital). A resposta
do participante E17 ilustra esse nivel de elaboracdo conceitual ao definir o Pensamento
Computacional como “habilidade de resolver problemas de forma logica e organizada”,
articulando-o as demais dimensdes formativas.

Embora o percentual de respostas classificadas como adequadas seja expressivo, a
analise qualitativa revela diferentes niveis de profundidade nas explicagdes. Parte dos
participantes (16,7%) apresentou conceituagdes mais genéricas, restringindo-se a descri¢des
amplas como “usar tecnologia com responsabilidade”, sem explicitar processos cognitivos
como decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, abstracao ou elaboracdo de algoritmos. Além
disso, 4,1% evidenciaram confusdo conceitual ao reduzir o Pensamento Computacional
exclusivamente a programagao ou ao associar Cultura Digital apenas ao uso das redes sociais.

Observa-se, entretanto, aparente contraste entre os resultados das questdes 3 e 4 do QI.
Enquantona Questdo 3 parcela significativa declarou desconhecimento formal do
Documento Computacdo — Complemento a BNCC, na Questdo 4 muitos participantes foram
capazes de apresentar definicdes conceitualmente adequadas dos eixos. Tal discrepancia sugere

que parte dos estudantes ja mobilizava concepgdes intuitivas ou experiéncias praticas
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relacionadas aos eixos estruturantes, ainda que ndo reconhecessem formalmente sua vinculagao
aos documentos normativos. Esse dado evidencia distingdo entre conhecimento declarativo
sobre a normativa e compreensao conceitual construida a partir da pratica.

Apo6s a intervencao pedagodgica, a Questdo 2 do QF retomou a mesma solicitagdo,
permitindo andlise comparativa. A pergunta era “Considerando que os trés eixos da
Computagdo na Educacdo Basica sdo: Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo
Digital, descreva brevemente o que vocé compreende por cada um desses eixos”. Os resultados
apresentados na Tabela 14 evidenciam avango significativo na compreensao conceitual, com
73,3% dos participantes demonstrando entendimento adequado dos trés eixos e reducdo

expressiva das respostas baseadas em senso comum.

Tabela 14 — Sistematizagéo das respostas da Questdo 2 (QF)

Critério de Resposta Descriciio da Resposta Frequéncia Percentual
(m) (%)

Compreensio Demonstra entendimento conceitual dos trés | 18 73,3
adequada dos trés | eixos, mencionando logica, resolugdo de
eixos problemas, uso critico das tecnologias e

compreensao do funcionamento das ferramentas

digitais.
Compreensao Apresenta entendimento geral dos eixos, porém | 4 20,0
parcialmente com simplificagdes conceituais, trocas entre
adequada conceitos ou explicagdes superficiais de algum

dos pilares.
Compreensao Define os eixos com explicagdes muito | 2 6,7
superficial / senso | genéricas, baseadas no uso cotidiano da
comum tecnologia, sem aprofundamento conceitual.
Total — 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Ao comparar esses resultados com os dados da Questdo 2 do QF (Tabela 14), observa-
se que, embora ja houvesse percentual relevante de respostas adequadas no momento
diagnostico, as respostas finais revelam maior densidade conceitual e articulacao entre os eixos.
No QF, os participantes passaram a explicitar com maior precisdo elementos estruturantes do
Pensamento Computacional e das demais dimensdes da Computagdo na Educagdo Basica,

indicando aprofundamento conceitual e maior alinhamento as diretrizes normativas.
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Tal cendrio reforga a importincia de experiéncias formativas que aprofundem a
dimensao conceitual e metodoldgica da Computagdo na Educacio Basica, em consonancia com
as diretrizes estabelecidas pela Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025, que orienta a integragdo
transversal da educacdo digital e midiatica aos curriculos escolares, promovendo articulagao
entre areas do conhecimento, como Matematica, Ciéncia da Computacdo e Humanidades
Digitais.

Dando continuidade a analise, a Questdo 6 do QI buscou identificar o nivel de
familiaridade dos participantes com os quatro P’s da Aprendizagem Criativa, Projetos, Paixao,
Pares e Pensar Brincando. Para tanto, foi solicitado: “Vocé ja ouviu falar nos quatro P’s da
Aprendizagem Criativa? Se sim, descreva brevemente cada um deles.” A Tabela 15 apresenta

a sistematizacdo das respostas.

Tabela 15 - Sistematizacdo das respostas da Questdo 6 (QI)

Critério de resposta Descricao da resposta Frequéncia | Percentual
(m) (%)
Conhecimento adequado Respostas que demonstram compreensao dos 2 8,3
dos quatro Ps conceitos de Projetos, Paixdo, Pares e Pensar

Brincando, com explicagdes coerentes.

Conhecimento superficial | Indicam ja ter ouvido falar, mas apresentam 4 16,7
ou parcial explicagdes vagas ou incompletas sobre os

pilares.
Desconhecimento dos Ps Declararam nao conhecer, nunca ter ouvido 18 75,0

da Aprendizagem Criativa | falar ou ndo saber explicar.

Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Conforme observados no estudo, os estudantes declaram nao conhecer os quatro P’s da
Aprendizagem Criativa. Esse resultado indica que, no momento do diagndstico, os fundamentos
tedrico-metodoldgicos da Aprendizagem Criativa ainda nao estavam consolidados no repertorio
pedagodgico dos respondentes. Tal cenario evidencia a necessidade de acdes formativas que
ultrapassem o uso instrumental das tecnologias digitais e incorporem fundamentos teoricos
capazes de sustentar praticas pedagdgicas criativas, colaborativas e centradas no protagonismo
discente.

Uma parcela reduzida (8,3%) apresentou compreensao adequada dos quatro Ps, como

exemplificado pelo participante E5: “Projetos: aprender criando algo prdprio; Paixdo:
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trabalhar com temas que motivam o aluno; Pares: aprender colaborando com outros; Pensar
brincando: explorar ideias de forma leve e divertida.” Esse tipo de resposta demonstra
alinhamento conceitual com a proposta defendida por Resnick (2020), segundo a qual a
aprendizagem se fortalece quando os estudantes desenvolvem projetos significativos,
colaboram com seus pares, exploram ideias de forma ludica e mantém envolvimento emocional
com aquilo que produzem.

Apos a intervengao pedagogica, na Questao 3 do QF, foi solicitado “descrever com as
suas palavras o que vocé compreende por cada um dos elementos da espiral da Aprendizagem
Criativa (Imaginar, Criar, Brincar, Compartilhar, Refletir)”. A Tabela 16 apresenta uma

sistematizagdo das respostas.

Tabela 16 - Sistematizacao das respostas da Questdo 3 (QF)

Critério de Critério Frequéncia | Percentual
resposta (n) (%)
Completa e Explica os 5 elementos com coeréncia e 15 62,5

adequada relagdo com o ciclo
(imaginar—criar—brincar~compartilhar—re
fletir).
Completa, mas | Traz os 5 elementos, porém em definicdes 6 25,0
superficial muito curtas (sem exemplificar/sem
aprofundar).
Parcial Omitiu pelo menos 1 elemento, ou descreveu 2 8,3
de forma incompleta (ex.: ndo explicou
“brincar” ou “refletir”).
Ruido/confusdo | Misturou conceitos externos (ex.: “Mundo 1 4,2
pontual Digital”) ou desviou parcialmente do foco,
mas ainda apresentou parte da espiral.
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Os dados indicam que 62,5% dos participantes apresentaram compreensdo completa e
adequada dos cinco elementos da espiral, articulando-os como um ciclo dindmico e
interdependente. Destaca-se a recorrente associacao do elemento Brincar a experimentacgdo e

ao erro construtivo, bem como a valorizagdo do Compartilhar como momento de troca e
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aprendizagem colaborativa. O elemento Refletir foi frequentemente relacionado a analise do
proprio processo e a reformulacio das produgdes, evidenciando compreensao metacognitiva.

A resposta do participante E7 ilustra essa articulacao conceitual:

Primeiro, o estudante imagina possibilidades e ideias iniciais; depois cria algo
concreto a partir dessas ideias. Em seguida, brinca experimentando, testando e
ajustando o que fez. Ao compartilhar, troca experiéncias, recebe feedback e amplia
sua visdo. Por fim, reflete sobre o processo, aprendizados e melhorias, o que gera
novas ideias e reinicia a espiral. E um ciclo continuo de cria¢do, experimentagdo e
aprendizado.

Observou-se, ainda, que parte dos participantes, embora tenha mencionado os cinco
elementos da espiral, apresentou definicdes predominantemente descritivas e pouco
aprofundadas, limitando-se a enumeracdo sequencial das etapas, sem explicitar suas inter-
relacdes ou a natureza iterativa do processo. Esse padrdo sugere compreensdo inicial dos
conceitos, ainda em nivel superficial de elaboracdo. Tal fato estd amparado na fala do
participante E17 “vocé pensa imagina a ideia, produz a ideia em seguida vocé brinca com o
que vocé criou, compartilha com amigos, vocé reflete no que vocé criou imagina algo para
adicionar no que vocé criou”.

Essa compreensdo aproxima-se das orientagdes da Rede Brasileira de Aprendizagem
Criativa (RBAC, 2025), ao destacar que a espiral ndo se configura como sequéncia rigida, mas
como movimento continuo e flexivel, no qual as etapas podem ser revisitadas conforme o
desenvolvimento do projeto ou da atividade pedagogica.

Embora parte dos participantes tenha apresentado definicdes mais superficiais ou
parciais, o cenario observado no QF difere significativamente do QI. No momento diagndstico,
predominava o desconhecimento conceitual dos quatro P’s; apds a intervengao, os participantes
passaram a demonstrar compreensao estruturada da espiral como modelo pedagogico integrado.

Essa transi¢do evidencia avango qualitativo no entendimento dos conceitos da
Aprendizagem Criativa, sugerindo que a sequéncia didatica contribuiu para a reconfiguracao
das concepgdes pedagogicas dos participantes. A luz da perspectiva construcionista de Papert
(1990), tal progressao pode ser interpretada como resultado de um processo de construgao ativa
do conhecimento, no qual a vivéncia pratica, a experimentagcdo e a reflexdo favorecem a
reorganizacdo dos esquemas conceituais.

De forma convergente, Resnick (2020) argumenta que a Aprendizagem Criativa se

consolida quando os sujeitos participam de experiéncias que articulam criacao, colaboragao,
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experimentacao e reflexdo continua. Nesse sentido, os resultados indicam que os participantes
ndo apenas passaram a reconhecer os elementos da espiral, mas também a compreendé-los
como dinamica estruturante do processo de aprendizagem.

A analise das Questoes 7 € 8 do Questionario Inicial permitiu aprofundar a compreensao
das percepgdes dos participantes acerca da inser¢do das tecnologias digitais nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. Na Questao 7, buscou-se identificar as crencas e concepgdes sobre a
relevancia pedagdgica dessas tecnologias. A sistematizacdo das respostas encontra-se

apresentada na Tabela 17.

Tabela 127 - Sistematizac¢do das respostas da Questio 7 (QI)

Critério de resposta Descriciio da resposta Frequéncia | Percentual
(n) (%)
Importancia reconhecida | Reconhece a importancia das tecnologias para 15 62,5
como justificativa aprendizagem, desenvolvimento de habilidades,
pedagégica motivagdo e preparo para o futuro.
Importancia reconhecida | Afirma que ¢ importante, mas com justificativas | 6 25,0
de forma geral genéricas ou pouco elaboradas.
Visao critica ou restritiva | Reconhece a importancia, porém ressalta riscos, | 3 12,5
limites ou necessidade de uso controlado.
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Observa-se que todos os participantes reconheceram, em maior ou menor grau, a
importancia da inclusdo das tecnologias digitais no contexto escolar. Dentre esses, 62,5%
apresentaram justificativas pedagdgicas mais consistentes, associando seu uso ao
desenvolvimento de habilidades, a ampliagdo das possibilidades de aprendizagem e a
preparacdo dos estudantes para a realidade contemporinea. Outros 25,0% afirmaram sua
importancia de maneira mais genérica, enquanto 12,5% manifestaram posicionamento critico
ou restritivo, destacando a necessidade de controle ¢ mediagao.

A fala do estudante E14 ilustra essa compreensdo ao afirmar que “a tecnologia ndo
substitui o ensino tradicional, mas pode complementar as aulas, trazendo novas possibilidades
e deixando o aprendizado mais dindmico.”. Tal posicionamento revela reconhecimento do
potencial pedagdgico das tecnologias digitais, embora ainda ancorado em uma perspectiva de
complementaridade, e ndo necessariamente de reconfiguragio das praticas educativas. A luz da

Aprendizagem Criativa, conforme defendida por Resnick (2020), as tecnologias ndo devem ser
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concebidas apenas como suporte ou recurso motivacional, mas como meios para fomentar
autoria, experimentagdo e construc¢ao ativa do conhecimento.

Na sequéncia, investigou-se a Questdo 8 do QI, “De que forma vocé considera que as
tecnologias digitais poderiam ser incluidas nos anos iniciais do Ensino Fundamental?” A

Tabela 18 apresenta a sistematizagao das respostas.

Tabela 18 - Sistematizagdo das respostas da Questdo 8 (QI)

Critério de resposta Descricio da resposta Frequéncia | Percentual
(m) (%)
Uso de jogos e atividades Mengdes ao uso de jogos, brincadeiras, 11 45,8
ladicas quizzes, atividades ludicas e gamificacao

como estratégia pedagogica.

Uso pedagogico orientado Referéncias a pesquisas orientadas, trabalhos | 6 25,0
(pesquisas, projetos, pedagdgicos, atividades com

atividades guiadas) intencionalidade didatica.

Uso consciente e mediado da | Enfase no uso responsavel, com 4 16,7
tecnologia acompanhamento do professor e limites para

evitar excessos.

Nao soube responder / Respostas muito genéricas ou auséncia de 3 12,5
resposta vaga proposta concreta.
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Conforme evidenciado, 45,8% dos respondentes associaram a insercao das tecnologias
ao uso de jogos, brincadeiras, quizzes e atividades ludicas, compreendendo-as como estratégias
motivadoras e facilitadoras da aprendizagem. A fala do participante E14 reforca que as
atividades “podem ser incluidas com jogos educativos, pesquisas orientadas, criagcdo de
desenhos e historias digitais, uso de tablets e atividades de programagdo simples”. Observa-
se, nesse conjunto de respostas, a valorizagdo do carater interativo e ludico das tecnologias,
ainda que, em muitos casos, sem explicita¢do clara da intencionalidade pedagdgica subjacente.

Além disso, 25% dos participantes mencionaram propostas de uso pedagdgico
orientado, envolvendo pesquisas dirigidas, projetos e atividades com maior organizagao
didatica. Outros 16,7% destacaram a necessidade de uso consciente ¢ mediado da tecnologia,
enfatizando acompanhamento docente e restricdo de contetdos, como evidenciado na resposta
do participante E17: “De forma organizada e monitorada, restringindo alguns sites, pois pode

ser perigoso. Utilizar ferramentas como o “Elefante letrado” é uma boa para as criangas
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aprenderem, mesmo com a tecnologia”. Tais posicionamentos revelam preocupacdo com
aspectos éticos e de seguranca digital, mas também indicam uma concepc¢ao ainda cautelosa e,
por vezes, restritiva do potencial interativo das ferramentas digitais.

As respostas a Questdo 8 do QI evidenciam que os participantes compreendem a
insercdo das tecnologias digitais predominantemente por meio de estratégias ludicas e
atividades motivacionais. Embora tais propostas indiquem reconhecimento do potencial
interativo das ferramentas digitais, observa-se que, no momento diagndstico, a inclusdo era
concebida sobretudo como recurso metodologico complementar, ¢ ndo como elemento
estruturante do processo de aprendizagem. A intencionalidade pedagdgica vinculada ao
desenvolvimento do PC, a autoria ou a construcdo criativa do conhecimento ainda se
apresentava de forma incipiente.

Nesse sentido, os dados revelam uma apropriagdo das tecnologias centrada na
dinamizacao do ensino, com articulacdo limitada aos eixos da Computacdo na Educa¢do Basica
e aos fundamentos da Aprendizagem Criativa. A énfase no carater lidico, ainda que pertinente
aos anos iniciais, ndo foi acompanhada, na maioria das respostas, de explicitacao de objetivos
formativos mais complexos, como a resolugao estruturada de problemas ou a producao autoral
mediada por recursos digitais.

Apo6s a intervengao pedagodgica, na Questdo 4 QF, os participantes foram instados a
responder: “De que forma vocé considera que as tecnologias digitais poderiam ser incluidas
nos anos iniciais do Ensino Fundamental possibilitando uma Aprendizagem Criativa para os

estudantes? O Grafico 5 apresenta as respostas dos participantes para essa pergunta.

Grafico 5 - Respostas da Questdo 4 (QF)
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Observa-se ampliacdo qualitativa das concepgdes apresentadas. Embora 87,5% ainda
associem a insercdo das tecnologias ao uso de jogos e atividades ludicas, verifica-se
crescimento expressivo de propostas voltadas a autoria e a produg¢do de conteudos digitais
(70,8%), como criagdo de historias, animagdes e projetos com programacao em blocos. Esse
deslocamento evidencia transi¢do da tecnologia como ferramenta predominantemente de
consumo para instrumento de producdo, expressao e construcao.

Adicionalmente, 41,7% dos participantes relacionaram explicitamente a programacao
em blocos ao desenvolvimento do pensamento computacional, indicando maior compreensao
dos processos de resolugdo estruturada de problemas. Ainda que apenas parcela reduzida tenha
mencionado de forma explicita os elementos da espiral da Aprendizagem Criativa, percebe-se
avango na articulagdo entre tecnologia, criatividade e construcao ativa do conhecimento. A
comparacdo entre os dados apresentados nas Tabelas 17 e 18 e aqueles ilustrados no Grafico 5
demonstra ndo apenas ampliagdo quantitativa de determinadas categorias de resposta, mas
sobretudo aprofundamento qualitativo das concepgdes pedagogicas.

Esse movimento dialoga com as orientagdes do documento Computagdao: Complemento
a BNCC (Brasil, 2022), ao reconhecer que o uso pedagdgico das tecnologias digitais deve
favorecer o desenvolvimento de competéncias cognitivas, criativas e investigativas, superando
uma abordagem meramente instrumental. Sob a perspectiva construcionista de Papert (1990),
tal evolugdo pode ser interpretada como indicio de reorganizagdo conceitual, na medida em que
0s participantes passaram a compreender a tecnologia como meio para construir conhecimento
por meio da experimentagdo, da autoria e da reflexao sobre o proprio processo de aprendizagem.

Em sintese, os resultados desta categoria evidenciam que, no momento diagndstico,
predominava uma visdo centrada no uso funcional e recreativo das tecnologias digitais. Apos a
sequéncia didatica, observa-se ampliacdo da complexidade das respostas, com maior
reconhecimento do potencial das tecnologias para promover autoria, colaboragdo, programagao
e resolucdo estruturada de problemas. Tal transformagdo sugere que a intervencao contribuiu
para reconfiguragdo das concepgdes pedagdgicas dos participantes, aproximando-as de uma
perspectiva alinhada a Computagdo na Educagdo Bésica e aos fundamentos da Aprendizagem
Criativa.

Consolidada a andlise das percepg¢des e conhecimentos conceituais acerca da

Computacdo na Educa¢do Bésica e da Aprendizagem Criativa, passa-se a proxima categoria,
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que examina de maneira mais especifica a compreensdo e a aplicacdo de conceitos de
programacdo em blocos no ambiente OctoStudio, aprofundando a investigacdo sobre o

desenvolvimento do pensamento computacional no contexto da intervengao realizada.

5.3 CONHECIMENTOS ACERCA DO USO DE PROGRAMACAO EM BLOCOS

Nesta categoria, analisa-se a compreensdo dos participantes acerca da programagao em
blocos, com foco na leitura, interpretagdo e elaboragdo de estruturas algoritmicas. Inicialmente,
buscou-se identificar o conhecimento prévio dos estudantes sobre programagao em blocos por
meio da Questdo 9 do QI, (Apéndice C). A referida questdo investigava se os participantes ja
possuiam familiaridade com ambientes de programagao em blocos € como compreendiam sua
finalidade pedagdgica.

A andlise das respostas a essa questao permitiu estabelecer um diagndstico inicial acerca
do repertorio conceitual dos participantes. A partir desse ponto de partida, procedeu-se a
comparagdo com as questdoes do QF que mobilizavam habilidades equivalentes ou
cognitivamente mais complexas, especialmente as questdes 5, 6, 7, 8 ¢ 9 (Apéndice D), as quais
exigiam leitura, interpretacdo e constru¢do de sequéncias loégicas no ambiente OctoStudio.

A analise comparativa nao se restringe a correspondéncias estritamente idénticas entre
as questdes, mas considera equivaléncias funcionais e progressdo de complexidade cognitiva.
Algumas questdes do QI apresentam correspondéncia direta com o QF, enquanto outras exigem,
no momento poés-intervencao, maior explicitagdo de estruturas algoritmicas, organizagao logica
e aplicagdo pratica dos conceitos de programagao.

Esta categoria fundamenta-se, portanto, nas respostas as questdes 9, 10, 11, 12, 13 e 14
do QI e as questodes 5, 6, 7, 8 ¢ 9 do QF, por investigarem diretamente a compreensao e aplicagao
de conceitos relacionados a programagao em blocos € ao desenvolvimento do pensamento
computacional.

Na Questao 9 do QI, buscou-se verificar se os respondentes possuiam familiaridade com
linguagens de programag¢do baseadas em blocos de encaixe, bem como compreender se tais
recursos ja haviam sido utilizados em contextos pedagogicos ou formativos. A pergunta
formulada foi: “Vocé conhece ou ja ouviu falar de linguagens de programagdo que funcionam
utilizando blocos de encaixe? Ja usou alguma linguagem como essa em alguma atividade ou

projeto? Se sim, descreva a experiéncia.” A Tabela 19 apresenta a sistematizagdo das respostas.
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Tabela 19 - Sistematizacdo das respostas da Questao 9 (QI)

Critério de resposta Descricao da resposta Frequéncia | Percentual
(n) (%)
Conhece e ja utilizou Demonstra conhecimento e relata uso de 1 4,2
linguagens por blocos linguagens como Scratch ou similares em

atividades pedagogicas ou projetos.

Ja ouviu falar, mas Relata ter conhecimento superficial ou ja ter 2 8,3
nunca utilizou ouvido falar, porém sem experiéncia pratica.
Associacdo equivocada | Associa linguagens por blocos a jogos como 2 8,3
ou confusa Minecraft, Tetris ou blocos fisicos, sem clareza

conceitual.
Nio conhece / nunca Declara ndo conhecer, ndo saber ou nunca ter 19 79,2
ouviu falar ouvido falar sobre linguagens de programagao

por blocos.
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Conforme evidenciado na Tabela 19, 79,2% dos participantes declararam ndo conhecer
ou nunca ter ouvido falar sobre linguagens de programacao por blocos. Apenas 4,2% relataram
conhecer e ja ter utilizado ferramentas como o Scratch ou similares, enquanto 8,3% afirmaram
ja ter ouvido falar, porém sem experiéncia pratica. Outros 8,3% apresentaram associacdes
equivocadas, relacionando programac¢do em blocos a jogos digitais ou a blocos fisicos de
construcao.

Esse resultado evidencia que a maior parte dos participantes ndo tiveram contato prévio
com a programagdo em blocos, revelando uma lacuna em seu repertério formativo. Tal
constatagdo aponta para a necessidade de ampliagcdo de acdes formativas voltadas a integragdo
da Computacdo na Educacdo Basica. Além disso, percebe-se fragilidade na compreensao da
programacao como uma linguagem estruturada para a resolugao de problemas.

Por outro lado, uma parcela reduzida da amostra demonstrou conhecimento e
experiéncia pratica com linguagens de programacao em blocos, como exemplificado pela fala
do estudante E14: “utilizei linguagens por blocos (como Scratch), que facilitam o aprendizado.
Ja usei em atividades curtas para criar historias e animagoes, e os alunos aprenderam logica
de forma divertida”. Esse relato aproxima-se da concep¢ao construcionista defendida por
Papert (1990), segundo a qual a programagdo pode funcionar como “objeto para pensar”,
possibilitando ao estudante construir e revisar modelos mentais por meio da intera¢do ativa com

problemas.
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Entretanto, cabe destacar que a associacdo realizada por parte dos participantes entre
programagao em blocos e blocos fisicos de encaixe ndo deve ser interpretada exclusivamente
como equivoco conceitual. Tal relagdo ¢ compreensivel, uma vez que as linguagens de
programacao por blocos, como o Scratch, fundamentam-se metaforicamente na ldgica dos
blocos manipulédveis, inspirando-se na ideia de encaixe sequencial e organizagdo estrutural
presente em materiais concretos. Essa aproximagdo revela tentativa de ancoragem do novo
conceito em experiéncias prévias concretas, ainda que ndo evidencie dominio da dimensao
algoritmica propriamente dita.

Assim, os dados do QI indicam que, no momento diagndstico, predominava entre os
participantes um cenario de desconhecimento ou compreensdo incipiente acerca da
programacao em blocos enquanto ferramenta pedagogica para o desenvolvimento do
pensamento computacional. Tal contexto reforca a pertinéncia da interveng¢do proposta, ao
evidenciar a necessidade de introducdo sistematica e fundamentada desses recursos no processo
formativo.

No que se refere ao desdobramento da Questdo 5 do QF, buscou-se compreender como
0s participantes interpretaram a experiéncia inicial de interagao com a programacao em blocos
no OctoStudio, identificando possiveis dificuldades, estranhamentos ou facilidades no primeiro
contato. A pergunta formulada foi: “Qual foi a sua impressdo geral sobre a programag¢do em
blocos usando OctoStudio (foi facil/dificil, intuitiva/confusa)? Essa experiéncia despertou
algum interesse em vocé para aprender mais sobre programagdo?” O Gréfico 6 apresenta a

sintese das respostas.

Grafico 6 - Respostas da Questdo 5 (QF)
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Apds a experiéncia com o OctoStudio, observa-se que a maioria dos participantes
manifestou disposi¢do para continuar aprendendo, seja por meio de linguagens em blocos ou
de outras formas de programacao. Ainda que alguns tenham demonstrado interesse moderado
ou condicionado a mediacao pedagogica, os dados indicam que a vivéncia pratica contribuiu
para ampliar a percepgao sobre o potencial formativo da programacao em blocos.

Esse resultado sugere que o contato inicial com o ambiente, mesmo quando
acompanhado de dificuldades ou estranhamentos, favoreceu a superagado de resisténcias iniciais
e estimulou a curiosidade investigativa dos participantes. A experiéncia pratica parece ter
desempenhado papel relevante na ressignificacdo da programacdo, deslocando-a de uma
concepcao abstrata ou distante para uma possibilidade concreta de aplicagdo pedagdgica no
contexto dos anos iniciais.

Na Questao 11 do QI, buscou-se avaliar a capacidade dos participantes de interpretar e
explicar o funcionamento de um programa em linguagem de programagdo por blocos,
solicitando que descrevessem o que ocorre ao clicar na seta verde. A Figura 20 apresenta a

programacao.

Figura 20 —Programagao por blocos Questdo 11 do (QI)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Conforme evidenciado na Tabela 20, observam-se diferentes niveis de compreensao
quanto a execugao de um programa estruturado por blocos da Questao 11 do QI. Uma parcela
dos participantes (25%) demonstrou compreensdo adequada da légica da programacao,
descrevendo corretamente a sequéncia de comandos executados, como o deslocamento do
personagem e a realizagdo de acdes associadas, evidenciando capacidade de leitura sequencial

e entendimento do encadeamento logico das instrucoes.
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Tabela 20 - Sistematizacao das respostas da Questao 11 (QI)

Critério de resposta Descricao da resposta Frequéncia | Percentual

() (%)

Compreensao adequada Descreve corretamente a sequéncia de 6 25,0
da légica da programacgdo | comandos executados (ex.: personagem anda
100 passos e executa um pulo/rotacao de 90).

Compreensao parcial Reconhece que a seta verde inicia a acdo ou 11 45,8
(agao geral) movimenta o personagem, mas sem detalhar a
logica dos comandos.

Compreensio superficial / | Relaciona a seta verde apenas a “iniciar”, 6 25,0
genérica “play”, “prosseguir”, sem mencionar agdes ou

comandos.
Nao compreende / nio Declara ndo saber ou apresenta respostas sem 1 4,2
sabe responder sentido logico (“ndo sei”, “...”).
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Entretanto, a maior parte da amostra (45,8%) apresentou compreensdo parcial,
reconhecendo que a seta verde inicia a execug¢dao do programa ou provoca o movimento do
personagem, porém sem explicitar os comandos envolvidos ou a ordem de execugao. Esse tipo
de resposta indica reconhecimento do evento disparador, mas revela dificuldades na
decomposic¢ao da logica algoritmica.

Além disso, identificaram-se respostas superficiais, nas quais a seta verde foi associada
apenas a fungdes genéricas como “iniciar” ou “dar play”, sem qualquer mengdo as agdes
programadas. Tais respostas evidenciam compreensdo funcional do simbolo, mas ndo da
estrutura logica subjacente. Por fim, um participante declarou ndo compreender a questdo,
indicando auséncia de familiaridade com a leitura de programagao em blocos.

Esses resultados podem ser interpretados a luz das discussdes sobre o desenvolvimento
do PC. Conforme argumenta Resnick (2020), ambientes de programagdo educacional
favorecem a aprendizagem quando possibilitam que os estudantes explorem, testem hipoteses
e reflitam sobre o comportamento dos programas. Contudo, o simples contato com a interface
ndo garante a internalizacdo da logica algoritmica. As respostas parciais e genéricas
identificadas no QI sugerem um estagio inicial de compreensdo, no qual os participantes
reconhecem o efeito visivel do programa, mas ainda ndo dominam a andlise estrutural da

sequéncia de comandos.
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Na Questdo 6 do QF, buscou-se avaliar a capacidade dos estudantes de interpretar um
programa em linguagem de programagdo por blocos acionado por um evento especifico,

conforme ilustrado na Figura 21.

Figura 21 — Linguagem de Programacao por blocos Questdo 6 (QF)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Foi solicitado aos participantes da pesquisa que explicassem o que a programagao
executa quando ocorre o toque na tela do celular sobre a imagem de um retangulo contendo
nove circulos amarelos. Os resultados apresentados no Grafico 7 indicam que a maioria
interpretou adequadamente a programacao, descrevendo de forma coerente a sequéncia de
acdes desencadeadas pelo evento, como a reproducao de som, a exibi¢do de mensagem, a espera
por determinado intervalo de tempo e a ocultagcdo do objeto. Essas respostas evidenciam

compreensdo mais estruturada da relagdo entre evento e execugao algoritmica.
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Grafico 7 - Respostas da Questdo 6 (QF)
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Entretanto, parte dos respondentes apresentou respostas parcialmente corretas,
geralmente omitindo alguma etapa do algoritmo, especialmente os comandos relacionados a
temporizacdo ou a a¢do final de ocultar o objeto. Também foram identificadas respostas
genéricas ou interpretagdes inconsistentes, o que sugere dificuldades pontuais na leitura de
programas com multiplas a¢des associadas a um mesmo evento.

A anélise comparativa entre os dados da Tabela 20 e os resultados apresentados no
Grafico 7 evidencia progressdo no desenvolvimento das habilidades relacionadas a
programacao em blocos. No QI, predominava o reconhecimento funcional do programa,
centrado na identificacdo do comando que dispara a execu¢do, com limitagdes na leitura
detalhada da sequéncia de instru¢des. No QF, observou-se avanco na capacidade de descrever
de forma organizada o encadeamento das acdes, incluindo elementos temporais ¢ multiplos
comandos associados a um mesmo evento.

A analise comparativa entre o QI e o QF evidencia progressao no desenvolvimento das
habilidades relacionadas a programagdo em blocos, especialmente no que se refere a
interpretagdo de algoritmos, compreensao de eventos e organizagdo sequencial de comandos,
conteudos trabalhados ao longo da sequéncia didatica a partir do quarto encontro.

Tal evolugdo indica fortalecimento das habilidades de leitura sequencial, organizacao
procedural e explicitagdo do raciocinio computacional. Ainda assim, a presenca de respostas
parcialmente corretas demonstra que parte dos participantes encontra dificuldades na analise
minuciosa de algoritmos mais complexos, especialmente na identificacdo de dependéncias

temporais e na compreensao integrada das relagdes entre comandos.
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Os resultados dialogam com a perspectiva construcionista de Papert (1990), segundo a
qual a aprendizagem ocorre de maneira mais significativa quando o sujeito constroi, testa e
revisa artefatos intelectuais. Ao interagir com programas e experimentar suas modificagdes, 0s
estudantes passam a refletir sobre as consequéncias de suas escolhas, desenvolvendo
progressivamente maior compreensdo das estruturas logicas que organizam a programagao.
Assim, a experiéncia com a linguagem por blocos contribuiu para a consolidagdo gradual de
competéncias relacionadas a interpretagdo, organizagdo e generalizacdo de sequéncias
algoritmicas, a0 mesmo tempo em que evidencia a necessidade de aprofundamento em
atividades que favoregam maior autonomia e precisao analitica.

Na Questdao 12 do QI, buscou-se avaliar a compreensdo dos estudantes acerca da
estrutura de repeticao na programacao em blocos, Figura 22, bem como sua capacidade de
interpretar e explicar, em linguagem propria, o funcionamento 16gico de um algoritmo simples
acionado por um evento. Foi solicitado que explicassem o significado do comando “repita 2

vezes” e descrevessem o que a programagao executa.

Figura 22 — Programagao com repeticao Questdo 12 (QI)
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Na Tabela 21, percebe-se que, 37,5% dos participantes demonstraram compreensao
adequada da estrutura de repeti¢do, reconhecendo que os comandos inseridos no interior do
bloco seriam executados duas vezes de forma sequencial. Esse grupo explicitou corretamente
tanto a repeticdo quanto as acdes envolvidas, evidenciando leitura estruturada da logica

algoritmica.
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Tabela 21 - Sistematizacao das respostas da Questio 12 (QI)

Critério de resposta Descricio da resposta Frequéncia | Percentual
(n) (%)
Compreensido adequada | Explica corretamente que os comandos dentro 9 37,5
da estrutura de repeticio | do bloco serdao executados duas vezes (mover
100 e girar 45).
Compreensiao parcial da | Reconhece que algo sera repetido duas vezes, 8 33,3
repeticao mas nao explica corretamente todos os

comandos envolvidos.

Compreensao superficial | Apresenta explicacdes vagas, confusas ou 5 20,8
ou confusa associadas a sons, tentativas ou outros

elementos sem relagdo direta com a logica do

codigo.
Nao compreende / ndo Declara explicitamente nao saber ou nao 2 8,4
sabe responder consegue explicar o funcionamento da

repeticdo.
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Entretanto, 33,3% apresentaram compreensao parcial, limitando-se a identificar que
algo seria repetido, sem detalhar corretamente os comandos executados ou o encadeamento
logico das agdes. Também foram identificadas respostas superficiais ou confusas (20,8%), nas
quais o bloco de repeti¢do foi associado a elementos ndo relacionados diretamente a ldgica do
codigo, como sons ou tentativas, indicando fragilidades na compreensdo dos principios
estruturais da programacao. Por fim, 8,4% declararam ndo compreender a estrutura apresentada.

Esses dados sugerem que, no momento diagndstico, parte dos participantes ja
reconhecia a fun¢do basica da repetigdo, porém ainda apresentava dificuldades na explicitagdo
da logica interna do bloco, especialmente na articulagdo entre comando, quantidade de
repeticoes e resultado produzido.

De forma complementar, na Questao 7 do QF, teve como principio, avaliar a capacidade
dos estudantes de interpretar, organizar e explicar verbalmente a ldégica de um algoritmo
construido em linguagem de programagdo por blocos, a partir da leitura sequencial dos
comandos apresentados foi solicitado para “Descrever com suas palavras os passos que essa

programagdo executa”, como mostra a Figura 23.



Figura 23 — Linguagem de programacdo sequencial Questao 7 (QF)
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Os resultados apresentados no Grafico 8 indicam que a maioria dos participantes

elaborou respostas completas e articuladas, descrevendo sequencialmente os comandos do

programa, incluindo eventos, temporizacao, repeti¢do continua, efeitos visuais e mensagens

finais. Tais respostas evidenciam maior dominio da organizacdo procedural das instrugdes e

compreensdo das estruturas fundamentais da programag¢ao em blocos.

0.6

Grafico 8 - Respostas da Questdo 7 (QF)
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Embora persistam respostas parcialmente corretas, caracterizadas principalmente pela
omissdo de elementos temporais ou da explicitagdo da estrutura de repeticdo, os dados revelam
progressao conceitual em relacdo ao QI. Essas respostas podem ser interpretadas como
indicativas de um processo em consolidagdo, no qual os estudantes ja compreendem a logica
global do algoritmo, mas ainda aprimoram a leitura minuciosa das estruturas de repeti¢do e das
relagdes entre comandos.

Sob a perspectiva analitica, os resultados do QI apontam para um estagio inicial de
elaboragdo do raciocinio computacional, marcado por leitura predominantemente perceptiva
das instrucdes e reconhecimento funcional dos efeitos do programa, sem plena explicitacdo das
relacdes estruturais que organizam o fluxo algoritmico. No QF, observa-se transi¢ao para niveis
mais estruturados de compreensdo, nos quais 0s participantes passam a reconhecer a
interdependéncia entre eventos, comandos, repeticdes e resultados produzidos pelo algoritmo.

Nesse contexto, os resultados indicam que a experiéncia com programacao em blocos
favoreceu o desenvolvimento de habilidades associadas a decomposi¢do de problemas, a
organizacdo sequencial das acdes, ao reconhecimento de padrdes e a abstracdo, elementos
centrais do pensamento computacional, ainda que em diferentes niveis de consolidacdo entre
0s participantes.

Na Questao 13 do QI, buscou-se avaliar a capacidade dos estudantes de interpretar,
organizar e explicitar verbalmente a logica de um algoritmo em linguagem de programagao por
blocos, a partir da leitura sequencial dos comandos apresentados. Conforme ilustrado na Figura
24, solicitou-se que os participantes descrevessem, com suas proprias palavras, o que a

programagao executava.

Figura 24 — Programagdo por blocos da Questdo 13 (QI)
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Conforme apresentado na Tabela 22, os resultados indicam que 58,3% dos participantes
demonstraram compreensdo adequada da sequéncia de comandos, descrevendo corretamente
acdes como a emissdo de fala (“Boa tarde™), o tempo de espera, a reproducdo de audio, o
deslocamento do personagem (50 passos) e a mudanca de direcdo. Tais respostas evidenciam

capacidade de leitura sequencial estruturada e reconhecimento do encadeamento logico das

instrucoes.
Tabela 22 - Sistematizag@o das respostas da Questdo 13 (QI)
Critério de resposta Descriciio da resposta Frequéncia | Percentual
(m) (%)

Compreensido adequada | Descreve corretamente a execugao do programa, | 14 58,3%
da sequéncia de mencionando fala (“Boa tarde”), tempo, audio,
comandos deslocamento (50 passos) e mudancga de diregao.
Compreensio parcial da | Reconhece algumas agdes (fala, movimento ou 5 20,8%
programacio som), mas ndo descreve toda a sequéncia ou

apresenta imprecisoes.
Compreensao superficial | Respostas vagas, como “programacéo de um 3 12,5%
ou genérica personagem” ou “programa de jogo”, sem

detalhar comandos.
Nao compreende / ndo Declara ndo saber ou ndo consegue explicar o 2 8,4%
sabe responder funcionamento da programagao.
Total 24 100%

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Entretanto, 20,8% apresentaram compreensdo parcial, identificando apenas algumas
acOes isoladas do programa, sem explicitar a totalidade da sequéncia ou apresentando
imprecisoes na descrigdo do funcionamento do algoritmo. Também foram registradas respostas
superficiais ou genéricas (12,5%), nas quais os participantes se limitaram a classificagdes
amplas, como “programa de jogo™ ou “programagdo de personagem”, sem detalhamento dos
comandos, além de 8,4% que declararam ndo compreender a questao.

Sob perspectiva analitica, esses resultados indicam que, no momento diagndstico,
parcela significativa dos estudantes ja apresentava habilidade inicial de leitura algoritmica,
ainda que com diferentes niveis de precisdo e explicitacao logica. A presenga de respostas
parciais ou genéricas sugere que, embora reconhecessem os efeitos visiveis da programagao
apresentada na Figura 24, nem todos dominavam plenamente a estrutura interna que organiza

os comandos de forma sequencial e interdependente. Esse cendrio refor¢a a importancia de
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experiéncias formativas que favoregam ndo apenas a execugdo pratica, mas também a
explicita¢do verbal do raciocinio computacional, elemento fundamental para a consolidagdo do
pensamento algoritmico.

Na Questao 14a (QI), solicitou-se que os respondentes descrevessem, com suas proprias
palavras, o funcionamento do condicional “se” presente na programacdo apresentada na Figura

25, bem como indicassem em que situagdo o comando “senfo” seria executado.

Figura 25 — Programacao Questao 14 (QI)
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a) Quando o comando senao ¢ executado?

A sistematizacdo das respostas encontra-se na Tabela 23. Observa-se que apenas 16,7%
apresentaram compreensdo adequada do comando, explicitando que o “se” realiza uma
verificacdo de condi¢dao e, quando verdadeira, desencadeia uma acdo correspondente. Esse
percentual reduzido sugere que, no momento diagnostico, a maioria dos participantes ainda nao
mobilizava uma leitura estrutural do algoritmo, isto ¢, ndo reconhecia o condicional como

mecanismo que organiza decisdes e altera o comportamento do programa.

Tabela 23 - Sistematizacfo das respostas da Questio 14a (QI)

Critério de resposta Descriciio da resposta Frequéncia | Percentual
(n) (%)
Compreensao Explica corretamente que o comando “se” verifica | 4 16,7
adequada do uma condig¢do (ex.: contador > 2) e, se verdadeira,
condicional “se” executa uma agao (ex.: brilhar).
Compreensao parcial Reconhece que hd uma escolha, decisdo ou 6 25,0
do condicional verificagdo, mas sem explicar claramente a

condicao ou a agdo resultante.

Compreensao Respostas vagas ou imprecisas (“configuracdo”, 4 16,7
I e

superficial ou confusa “iniciar”, “contador”), sem logica condicional
clara.
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Nao compreende / ndo Declara ndo saber, ndo entender ou ndo conseguir | 10 41,6
sabe responder explicar o comando “se”.
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Em contraste, 25,0% apresentaram compreensdo parcial, mencionando a existéncia de
“escolha” ou “verifica¢do” sem explicitar com clareza a condi¢do e sua consequéncia. Além
disso, 41,6% declararam nao compreender o comando. Em termos interpretativos, esses
resultados indicam que o condicional, por exigir abstragdo, antecipacdo logica e compreensao
de relagdes do tipo “se... entdo...”, representa um ponto critico para a consolidacido do
pensamento computacional, especialmente quando os sujeitos ainda operam com uma leitura
predominantemente descritiva (centrada no que “acontece™) e ndo relacional (centrada no
porqué “acontece quando™).

Assim, os resultados evidenciam que a experiéncia com programacdao em blocos,
articulada a mediagao pedagogica intencional, contribuiu para o fortalecimento de habilidades
relacionadas a decomposi¢ao de problemas, uso de estruturas de repeticdo e condicionais,
consolidando progressivamente o raciocinio algoritmico dos participantes.

Na Questao 14b do QI, investigou-se especificamente o entendimento do comando

“sendo A sistematizagdo das respostas da Questao 14b esta na Tabela 24.

Tabela 24 —Sistematizac@o das respostas da Questdo 14b (QI)

Critério de resposta Descriciio da resposta Frequéncia | Percentual
(m) (%)
Compreensao Explica corretamente que o comando “sendo” ¢ 7 29,2
adequada do “senfo” executado quando a condigdo do “se” ndo ¢

verdadeira (ex.: contador ndo > 2).

Compreensao parcial | Reconhece que o “sendo” ocorre quando algo 6 25,0
do “senéio” “ndo acontece”, mas sem clareza légica ou
referéncia direta a condigao.

Compreensao Associa o “sendo” a a¢des soltas (girar, voltar, 4 16,6
superficial ou confusa zoom) sem relacdo clara com a condigdo légica.

Niao compreende / ndo | Declara ndo saber, ndo entender ou responde de 7 29,2
sabe responder forma genérica (“ndo sei”, “quando nfo executa”).
Total 24 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)
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Observa-se que, 29,2% explicaram corretamente que o “sendo” ocorre quando a
condi¢do do “se” ndo € verdadeira, evidenciando um desempenho ligeiramente superior ao
observado na Questdo 14a. Observa-se ainda que 41% das respostas revelam desconhecimento
ou compreensdo superficial, o que evidencia fragilidades significativas no entendimento das
estruturas condicionais, consideradas fundamentais para o desenvolvimento do pensamento
computacional. Esse tipo de estrutura exige do estudante a capacidade de analisar condicdes,
antecipar comportamentos do algoritmo e compreender que diferentes valores podem
desencadear agdes distintas, habilidades que demandam niveis mais elevados de abstracao e
raciocinio logico.

Esses achados do QI cumprem o propdsito diagnostico do instrumento: evidenciam que,
antes da intervengdo, as estruturas condicionais constituiam um conteudo de maior
complexidade conceitual em comparacdo a comandos executados em sequéncia simples ou o
uso de estruturas de repeticdo, pois exigem compreender que diferentes estados do sistema
(valores, condi¢des) produzem comportamentos distintos do programa. Tal diagnostico €
relevante porque justifica a necessidade de intervencdes didaticas progressivas, que incluam
situacdes de experimentacdo orientada, comparagdo de resultados e explicitagdo das regras
subjacentes aos comandos.

No Questionario Final, essa dimensdao foi retomada de forma funcionalmente
equivalente nas Questdes 8(a) e 8(b), apresentadas na Figura 26, nas quais os participantes
precisavam interpretar o comportamento de um programa a partir da articulagio entre variavel

(velocidade), condigdo e execugdo de agdes distintas.

Figura 26 — Programacdo da Questio 8 (QF)
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E, na sequéncia, respondessem: (a) o que ocorre quando a varidvel velocidade ¢ igual a
3; e (b) o que acontece quando a velocidade ¢ maior ou igual a 4. O Grafico 9 apresenta a

sistematizacdo das respostas.

Grafico 9 - Respostas das Questao 8a e 8b (QF)

Respostas da Questio 8a e 8b
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A andlise das respostas da Questdo 8a evidencia diferentes niveis de compreensao
acerca do funcionamento da variavel velocidade no contexto da programacao por blocos. Parte
significativa dos respondentes apresentou respostas classificadas como corretas, reconhecendo
que, quando a velocidade ¢ igual a 3, o personagem executa continuamente movimentos,
deslocando-se entre valores definidos e realizando saltos programados. Tais respostas
demonstram compreensdo adequada da relagdo entre variavel, estrutura de repeticao e, estrutura
condicional de programagao.

Observa-se, ainda, a presenca de respostas corretas, porém simplificadas, nas quais os
estudantes descrevem o efeito do movimento sem explicitar detalhadamente a ldogica
condicional associada ao valor da variavel. Esse padrdo indica avango na leitura funcional do
algoritmo, embora ainda com menor nivel de abstracao na explicitagao das relagdes estruturais.

Por outro lado, identificaram-se respostas parcialmente corretas e incorretas,
especialmente relacionadas a interpretagdo da variavel velocidade apenas como sinonimo de
rapidez ou lentidao, sem associagdo direta ao controle do fluxo do programa. Nessas situagdes,
evidencia-se dificuldade na compreensdo de que variaveis, quando articuladas a estruturas
condicionais, podem alterar qualitativamente o comportamento do algoritmo, € ndo apenas

modificar sua intensidade ou ritmo.
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Na Questdo 8b, referente a condi¢ao velocidade maior ou igual a 4, verificou-se que a
maioria dos estudantes compreendeu adequadamente que o programa executa uma acao
distinta, como a reproducao de um som especifico e a interrupcao das agdes em curso. Esse
resultado revela avanco na interpretacdo das estruturas condicionais, especialmente na
compreensdo de que decisdes algoritmicas produzem ramifica¢des no fluxo da programacao.

De modo geral, os dados indicam que a utilizagcdo do ambiente OctoStudio favoreceu a
visualizagdo das relagdes entre variavel, condi¢ao e execucao de comandos. Entretanto, os
resultados também evidenciam a necessidade de mediagdo pedagdgica sistematica para
consolidar a compreensdo de que estruturas condicionais ndo apenas modificam parametros,
mas reorganizam estruturalmente o comportamento do sistema programado.

Assim, enquanto no QI a avaliagdo incidia sobre a identificagdo conceitual explicita dos
comandos “se” e “sendo”, no QF o desafio foi ampliado ao exigir que os participantes
interpretassem os efeitos da condicdo em uma situagdo mais complexa, articulando variavel,
repeticdo e decisdo. Essa correspondéncia entre QI e QF permite avaliar ndo apenas o
reconhecimento da estrutura condicional, mas sua aplicacdo funcional na analise do fluxo
algoritmico.

A comparagdo entre os resultados evidencia avangos tanto quantitativos quanto
qualitativos na compreensdo da logica de programacao. No QI, predominava uma leitura
fragmentada, centrada na identificagdo isolada de agdes. No QF, observa-se maior articulagao
entre varidveis, comandos e decisdes, indicando transi¢gdo de um pensamento
predominantemente operacional para niveis mais estruturados de raciocinio computacional, nos
quais os estudantes explicitam as relagdes causais que organizam o funcionamento do
programa.

Na Questdo 9 do QF, buscou-se avaliar a capacidade dos estudantes de realizar a
constru¢ao de um poligono regular (quadrado) através de comandos de programagdo, como

mostra a Figura 27.
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Figura 27 — Construcdo do quadrado - Questdo 9 (QF)
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A sistematizagdo das respostas encontra-se apresentada na Tabela 25.

Tabela 25 - Sistematizag@o das respostas da Questio 9 (QF)

Critério de resposta Descricio Frequéncia Percentual
(n) (%)
Resposta correta Identifica corretamente o poligono como 23 92
(Quadrado) quadrado, com ou sem justificativa
Resposta incorreta Indica outro poligono (ex.: tridangulo) 1 8
Total 25 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Os dados evidenciam desempenho expressivamente satisfatorio, 92% dos participantes
identificaram corretamente o poligono formado como um quadrado. Esse percentual revela que
a grande maioria dos estudantes foi capaz de articular trés dimensdes simultaneamente: (i) a
repeticdo de comandos, (ii) o deslocamento em linha reta com distancia constante e (iii) a
rotagdo de 90°, compreendendo que a combinagdo desses elementos resulta na formagdo de
uma figura de quatro lados congruentes e angulos retos.

Esse entendimento ¢ exemplificado pelas respostas do estudante E4, ao afirmar que “o
polvo repete 4 vezes o comando de andar 50 passos e girar 90°. Um poligono formado por 4
lados e giros de 90° é um quadrado”, e do estudante E8, que complementa: “o poligono
formado ¢ um quadrado, pois o comando repete quatro vezes o movimento de avangar e girar

90°, produzindo um poligono de quatro lados com dngulos retos”. Tais argumentos indicam o
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reconhecimento do resultado final e a compreensao do processo logico que conduz a construgao
da figura, aspecto pedagogico e cognitivamente relevante.

Em termos analiticos, o elevado indice de acertos contrasta com os resultados
observados no QI, especialmente nas questoes que envolveram leitura de estruturas de repeticao
e organizagdo sequencial de comandos, nas quais predominavam compreensdes parciais ou
superficiais. Esse contraste permite inferir que a sequéncia didatica desempenhou papel
decisivo no desenvolvimento das competéncias analisadas.

Entre o QI e o QF, os estudantes participaram de atividades que envolveram exploragao
guiada do ambiente OctoStudio, resolugdo de desafios progressivos com estruturas de repeti¢ao
e condicional, uso da programagdo para rotacdo de objetos, construcdo de pequenos projetos
autorais ¢ momentos sistematicos de testagem e revisao dos programas, acompanhados de
discussao coletiva das solugdes. Esse conjunto de praticas favoreceu a transi¢ao de uma leitura
fragmentada dos comandos para uma compreensao relacional do algoritmo, possibilitando que
os participantes reconhecessem como a repeticao organizada de deslocamentos e giros produz
figuras geométricas especificas.

Assim, a Questdo 9 do QF nao avaliou apenas a identificacdo de um quadrado, mas a
capacidade de integrar conceitos de programa¢do e Geometria em uma mesma estrutura
cognitiva. O alto desempenho observado indica que os estudantes passaram a compreender o
algoritmo como sistema organizado de regras interdependentes, articulando deslocamento,
angulo e repeticdo de maneira ldgica e estruturada.

Essa evolugdo € coerente com a perspectiva construcionista de Papert (1990), segundo
a qual a aprendizagem se fortalece quando o sujeito constroi, testa e revisa artefatos intelectuais
significativos. Ao programar e observar os efeitos de suas escolhas, os estudantes desenvolvem
formas estruturadas de pensamento, reconhecendo padroes e regularidades por meio da
experimentacao.

Em sintese, os resultados do QI evidenciaram fragilidades iniciais na leitura de
estruturas algoritmicas, especialmente no uso de condicionais e na explicitagdo l6gica dos
comandos. ApoOs a aplicagdo da sequéncia didatica, os dados do QF indicam avango
significativo na organiza¢do sequencial, no uso de estruturas de repeticdo e na compreensao
funcional das decisdes algoritmicas. Tal progressao confirma que a intervengao pedagogica
contribuiu para a consolidagdo de competéncias relacionadas a elaboragdo e interpretacao de

algoritmos, elementos centrais do desenvolvimento do pensamento computacional.
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Em perspectiva comparativa, observa-se que, no QI, predominava um cenario marcado
pelo desconhecimento das linguagens de programagao em blocos e por associagdes conceituais
imprecisas. No QF, apos a vivéncia pratica com o OctoStudio, as dificuldades deslocam-se do
plano conceitual para o plano operacional. Esse movimento revela progressao cognitiva: os
participantes passaram a reconhecer a programacdo como linguagem estruturada de
organiza¢do logica, ainda que enfrentassem desafios relacionados a precisdo na leitura
sequencial e a dependéncia entre blocos.

Os erros identificados no QF caracterizam um estagio intermedidrio de aprendizagem,
no qual o estudante j4 compreende a natureza sist€émica da programacao, mas ainda aprimora
sua capacidade de analise detalhada das relagdes entre estrutura e funcionamento. Trata-se,
portanto, de dificuldades proprias de um processo em consolidacdo, ¢ ndao mais de
desconhecimento conceitual.

Além do avango cognitivo, observou-se o desenvolvimento de disposi¢des favoraveis a
aprendizagem da programacdo, evidenciado pelo aumento do interesse declarado pelos
participantes. Esse aspecto dialoga com a proposta de Aprendizagem Criativa de Resnick
(2020), na medida em que a experimentacao, o engajamento ativo e a construcao de projetos
significativos funcionam como elementos motivadores que sustentam o envolvimento
intelectual.

De modo geral, os resultados indicam que a sequéncia didatica promoveu nao apenas
ampliacdo do conhecimento técnico sobre programac¢do em blocos, mas uma transformacao
qualitativa nas dificuldades apresentadas: do desconhecimento inicial para desafios mais
refinados relacionados a organizagao estrutural do algoritmo. Essa progressdo sugere
amadurecimento do raciocinio computacional e maior integracao entre fundamentos teoricos
da Computacdo e praticas pedagdgicas.

Dessa forma, encerra-se essa se¢do evidenciando que a programacao em blocos, quando
articulada a uma proposta didatica intencional, progressiva e reflexiva, favorece nao apenas a
aprendizagem de comandos e estruturas algoritmicas, mas a mobilizagdo integrada de conceitos
da Matematica e da Computagdo. Tal constatacio fundamenta a andlise subsequente,
apresentada no Capitulo 5.4, na qual se examinara de que maneira os pilares do pensamento
computacional foram mobilizados durante a realizacdo dos projetos desenvolvidos pelos

participantes.
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5.4 MOBILIZACAO DOS PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL DURANTE
A REALIZACAO DOS PROJETOS

O Pensamento Computacional (PC) constitui uma competéncia fundamental por
articular estratégias de resolugcdo de problemas baseadas em quatro pilares: decomposigao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos (Brackmann, 2017).

Dessa forma, a analise nesta se¢ao busca discutir evidéncias da aplicagdo desses pilares
tanto no planejamento e quanto na implementacdo dos projetos desenvolvidos pelos
participantes da pesquisa. Esses pilares foram acionados ao longo do processo de elaboragao

das atividades, desde o prototipo no papel até a programagao na plataforma OctoStudio.
5.4.1 Decomposicio

A decomposi¢do, compreendida como a capacidade de dividir um problema complexo
em partes menores € manejaveis (Brackmann, 2017), manifestou-se de forma recorrente na
organizacao estrutural dos projetos desenvolvidos pelos grupos. Durante o planejamento e a
implementagdo das atividades, observou-se que os estudantes passaram a fragmentar a tarefa
principal, a criagdo de uma atividade envolvendo padrdes e sequéncias, em funcionalidades
especificas atribuidas a diferentes personagens e telas.

No caso do Grupo 5, por exemplo, o aplicativo foi estruturado em multiplas telas
(personagens), cada uma com programagdo propria e objetivos delimitados, como mostra a

Figura 28.

Figura 28 — Telas produzidas pelo Grupo 5
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Essa organizag¢do evidencia a mobilizagdo consciente da decomposicdo, uma vez que os
estudantes evitaram concentrar toda a logica do projeto em um tinico personagem, optando por
distribuir responsabilidades computacionais entre diferentes atores. Cada personagem passou a
executar comandos especificos, relacionados a uma etapa da atividade, o que permitiu estruturar
0 projeto como um conjunto de modulos interdependentes.

Do ponto de vista da programagdo, essa estratégia caracteriza uma decomposicao
centrada nos atores, na qual a logica é segmentada por objetos que possuem scripts proprios e
comportamentos autonomos. Essa forma de organizagao favorece maior clareza estrutural, pois
cada personagem representa uma unidade funcional do sistema, reduzindo a complexidade
cognitiva envolvida na elaboragdo do algoritmo global.

Importa destacar que, em outros projetos, a decomposicdo ocorreu por meio de
alteracdes de cendrios, isto €, pela organizacdo da atividade em diferentes ambientes que
representavam etapas sucessivas da proposta pedagdgica. Embora ambas as estratégias
mobilizem o pilar da decomposicdo, diferem sob o aspecto estrutural da programacao: na
primeira, a segmentacdo ocorre pela distribuicdo de scripts entre atores; na segunda, a logica ¢
organizada por mudangas de estado do cendrio, mantendo ou reorganizando os comandos
associados aos personagens.

Essa distingdo ¢ relevante porque demonstra que os participantes ndo apenas dividiram

o problema em partes menores, mas exploraram diferentes formas de estruturar essa divisao



129

dentro da logica da programagao visual, revelando apropriagdo progressiva das possibilidades
arquiteturais oferecidas pelo ambiente OctoStudio.

De forma semelhante o uso de cenarios distintos (supermercado, setor de frutas e
desafio), como apresentado nas Figuras 29, 30 e 31, referentes ao Grupo 4 evidencia o uso da

decomposi¢do de um problema em partes menores.

Figura 29 — Decomposi¢@o em cendrio Supermarkt Figura 30 — Decomposi¢@o em cenario setor de frutas
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Figura 31 — Decomposi¢o do cendrio para os tipos de frutas
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Essa organizacdo indica que o grupo ndo tratou o aplicativo como uma unica tarefa
continua, mas como um conjunto de subproblemas interdependentes.

Ao segmentar o desafio em diferentes contextos narrativos, com diferentes personagens
ou diferentes cendrios, os estudantes demonstraram compreender que a resolucao global
dependia da solugdo progressiva de partes menores, mobilizando, portanto, o pilar da

decomposicdo de maneira aplicada e funcional.
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Esse movimento ndo ocorreu de forma espontanea, mas foi estimulado pelas atividades
propostas na sequéncia didatica, que orientavam explicitamente a divisdo de problemas, a
organizagao por telas e a definicdo de funcdes especificas para cada elemento do aplicativo.
Assim, a decomposi¢ao deixou de ser apenas uma estratégia intuitiva e passou a constituir uma

préatica estruturada de resolug@o de problemas.

5.4.2 Reconhecimento de Padroes

O reconhecimento de padrdes constitui o pilar do PC que, segundo Brackmann (2017),
envolve a identificacdo de regularidades e similaridades entre problemas, permitindo a
generalizagdo de estratégias ja utilizadas para novas situagdes. Diferentemente da simples
repeticdo mecanica de comandos, esse pilar pressupde a capacidade de perceber estruturas
recorrentes e transferir solugdes previamente elaboradas para contextos distintos.

No inicio das atividades com a programacdo em blocos no OctoStudio, os estudantes
realizaram o denominado “Desafio do Pato™, no qual exploraram a utiliza¢do do bloco “repita”
para evitar a inser¢ao sucessiva de comandos idénticos. Posteriormente, ao desenvolverem suas
proprias atividades, o Grupo 4 identificou que poderia empregar a mesma logica estrutural,
reutilizando o bloco “repita” para organizar a execucdo de a¢des sequenciais, em vez de repetir
manualmente cada comando. A Figura 32 apresenta, de forma comparativa, os blocos utilizados

no desafio inicial e parte da programacao desenvolvida pelo grupo.

Figura 32 — Blocos de Programagao do Desafio e Atividade do Grupo 4
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Esse movimento evidencia a mobilizacdo do reconhecimento de padrdes, pois os
estudantes ndo apenas recordaram um recurso técnico, mas reconheceram a similaridade
estrutural entre situagdes distintas, ambas exigiam a repeticdo organizada de comandos, e
aplicaram uma solu¢do previamente construida em um novo contexto problematico.

Observou-se, ao longo da criagao das atividades, que os grupos passaram a identificar
padrdes recorrentes na organizacao da ldgica dos algoritmos. Em situagdes nas quais diferentes
personagens representavam respostas incorretas, por exemplo, ndo houve a elaboracao de
programacodes distintas para cada objeto. Ao contrario, os estudantes replicaram a mesma
estrutura condicional e de resposta visual ou sonora, ajustando apenas o elemento ao qual se
aplicava.

A Figura 33 exemplifica esse processo na atividade do Grupo 1, na qual personagens
distintos acionavam comportamentos equivalentes ao serem selecionados. Tal estratégia revela
que os estudantes reconheceram a similaridade funcional entre os casos e aplicaram um mesmo

modelo estrutural, demonstrando capacidade de reconhecimento de padrdes.

Figura 33 — Reconhecimento do padrio na programagdo do Grupo 1
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O reconhecimento de padrdoes também se manifestou na organizagao de multiplos
cenarios. Nos Grupos 1, 3, 4 ¢ 5, verificou-se a utilizacdo recorrente dos blocos “quando

mudar”, “esconda” e “mostre” para controlar a visibilidade dos personagens conforme a
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transicao entre telas. A Figura 34 ilustra esse padrdo na programag¢do dos personagens estrela,
coragdo e numero 09, desenvolvida pelo Grupo 3.

Nesse caso, os estudantes identificaram que a 1dgica de ocultar e exibir objetos poderia
ser aplicada de forma sistematica sempre que houvesse mudancga de cenario. Em vez de elaborar
comandos isolados para cada situacdo, passaram a reconhecer a estrutura comum subjacente a

dindmica de transi¢do, reutilizando-a de maneira consistente.

Figura 34 — Programacao dos personagens estrela, coragdo e numero 09
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Esse avanco ndo ocorreu de forma espontinea, mas foi favorecido pelas atividades
propostas na sequéncia didatica, que incluiram desafios progressivos, momentos de
comparagao entre diferentes programacodes e discussoes coletivas sobre formas mais eficientes
de organizar os blocos. Ao serem incentivados a refletir sobre alternativas mais organizadas e
econdmicas de construg¢do algoritmica, os estudantes passaram a reconhecer regularidades

estruturais, mobilizando, de maneira mais consciente, o pilar do reconhecimento de padrdes.

5.4.3 Abstracao

A abstragdo constitui o pilar do Pensamento Computacional relacionado a capacidade
de identificar os elementos essenciais de um problema, desconsiderando aspectos secundarios
ou irrelevantes a sua resolugdo (Brackmann, 2017). Trata-se de um movimento cognitivo que
exige selecionar variaveis, relacdes e comandos centrais, organizando-os de forma funcional
dentro da logica do algoritmo.

No contexto desta pesquisa, a mobilizagdo da abstracao tornou-se evidente ja na etapa
de prototipagem em papel, momento correspondente a fase do “imaginar” na organizagdo da
atividade. Ao estruturarem seus projetos antes da programagdo no OctoStudio, os grupos
precisaram definir quais informacdes seriam indispensaveis para o funcionamento do projeto,
distinguindo elementos narrativos (cenarios, personagens, efeitos visuais) dos componentes
estruturais necessarios a execucao logica da atividade.

Observa-se, nas Figuras 35, que traz o projeto inicial, o imaginar e Figura 31, que traz
a tela programada (ja apresentada anteriormente), referentes ao grupo 4, que embora os
estudantes tenham elaborado narrativas contextualizadas e incorporado recursos visuais, a
programagao dos personagens concentrou-se nos blocos estritamente necessarios a resolugdo
do desafio proposto. Tal organizagdo indica a capacidade de selecionar comandos essenciais,
como estruturas de repeti¢ao, de controle e transi¢ao de cenarios, evitando a inser¢ao de blocos

redundantes ou desconectados da lo6gica central da atividade.
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Figura 35 — Projeto Inicial Grupo 4 Figura 31 — Decomposi¢@o do cenario (tipos de frutas)
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As discussdes realizadas em sala de aula e os registros no didrio de bordo apresentados
pelo Grupo 4 na Figura 36 refor¢cam essa andlise. Em relato escrito, integrante do Grupo 4
explicita que a principal dificuldade ndo estava na definicdo do que deveria acontecer, mas na
operacionalizacdo técnica da programagao. Esse dado ¢ relevante, pois sugere que os estudantes
conseguiram abstrair os elementos centrais do problema, identificando claramente os objetivos
da atividade, ainda que enfrentassem desafios na tradugdo dessa estrutura conceitual para a

linguagem algoritmica.

Figura 36 — Dificuldades relatadas pelo integrante do Grupo 4
&

Fonte: Dados da Pesquisa (2025).

Assim, evidencia-se que a sequéncia didatica contribuiu para que os estudantes
desenvolvessem a capacidade de distinguir entre aspectos estéticos e estruturais do projeto,
mobilizando a abstragdo como estratégia para organizar o raciocinio antes da implementacao

técnica.
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5.4.4 Algoritmos

O pilar dos algoritmos refere-se a construcdo de sequéncias ordenadas e finitas de
instrucdes destinadas a resolu¢do de um problema (Brackmann, 2017). No ambito desta
intervengdo, a elaboracdo de algoritmos representou a materializacdo concreta das estratégias
mobilizadas pelos estudantes durante a criagdo das atividades e posterior implementa¢do no
OctoStudio.

Diferentes algoritmos foram desenvolvidos ao longo do processo, estruturados a partir
da combinacdo intencional de blocos de programacdo que organizavam eventos, condigoes,
repetigdes e agdes visuais ou sonoras. Observa-se, por exemplo, nas programagdes apresentadas
na Figura 37 (Grupo 1), que os estudantes construiram uma sequéncia logica destinada a
controlar a visibilidade dos personagens, utilizando os blocos “esconder” e “mostrar”

associados a mudanca de cenario.

Figura 37 — Algoritmo do Grupo 1
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025).

Tal estrutura evidencia ndo apenas a execuc¢ao de comandos isolados, mas a organiza¢ao
sistematica de instrucdes que garantem coeréncia ao funcionamento da atividade. A
programacao elaborada permite que determinado personagem permaneca oculto até que a
condig¢do apropriada seja atendida, tornando-se visivel apenas no cenario correspondente. Essa

logica foi igualmente empregada pelos Grupos 3, 4 e 5, indicando consolidagdo do
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entendimento acerca da organizagdo sequencial e condicional das a¢des personagens, utilizando
os blocos “esconder” e “mostrar” associados a mudanga de cenario.

Tal estrutura evidencia nao apenas a execugao de comandos isolados, mas a organizacao
sistematica de instrucdes que garantem coeréncia ao funcionamento da atividade. A
programacdo permite que determinado personagem permaneca oculto até que a condi¢do
apropriada seja atendida, tornando-se visivel apenas no cenario correspondente. Essa logica foi
igualmente empregada pelos Grupos 3, 4 ¢ 5 indicando consolidagdo do entendimento acerca
da organizagdo sequencial e condicional das agdes, como mostra acima.

A recorréncia dessa estrutura algoritmica entre os grupos sugere que a sequéncia
didatica favoreceu a internaliza¢do da ideia de algoritmo como encadeamento estruturado de
comandos interdependentes, e ndo como simples agrupamento de blocos. Ao longo das
atividades, os estudantes passaram a organizar suas programagoes considerando a ordem de
execugdo, as condigdes de ativacdo e os efeitos resultantes, demonstrando avango na

compreensdo da logica computacional.

5.5 MANIFESTACOES DO USO DA APRENDIZAGEM CRIATIVA DURANTE A
REALIZACAO DOS PROJETOS

Nesta secdo, analisam-se as evidéncias qualitativas registradas nos diarios de bordo e
nas observacgdes realizadas ao longo da interven¢ao pedagogica, com foco na mobilizagao dos
elementos da espiral da Aprendizagem Criativa proposta por Resnick (2020): imaginar, criar,
brincar (experimentar), compartilhar e refletir ¢ no uso dos quatro P’s da Aprendizagem
Criativa: Projetos, Pares, Pensar Brincado e Paixao.

A analise busca compreender de que modo tais elementos se manifestaram no processo
de elaboracdo dos projetos pelos grupos, evidenciando ndo apenas o produto, mas
principalmente os processos cognitivos e colaborativos que sustentaram a constru¢do das
atividades no ambiente OctoStudio. Optou-se nessa se¢do por uma analise para cada um dos 5

grupos estabelecidos durante a pesquisa.

5.5.1 Grupo 1

No primeiro momento, o grupo demonstrou compreensao inicial acerca das habilidades a

serem trabalhadas e da intencionalidade pedagogica da proposta. A escolha por desenvolver o
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projeto voltado ao primeiro ano do Ensino Fundamental, centrada na contagem e no
reconhecimento de nimeros no cotidiano, revela mobiliza¢do do momento de imaginar, no qual
os estudantes projetam possibilidades, definem objetivos e antecipam caminhos para a
construgdo do projeto.

No segundo encontro, o grupo iniciou os testes com diferentes comandos para
compreender como aplica-los no projeto. Foi registrado o planejamento inicial, definindo ideias
e objetivos. Conforme o estudante E12 relata a experiéncia de que “a dindmica foi colaborativa
e envolve bastante troca entre os colegas. No fim a aula foi divertida, leve e cheia de
aprendizado”. Neste dia, primeiramente foi realizado um esquema visual para compreender a

arquitetura do aplicativo e seus respectivos passos, como mostra a Figura 38.

Figura 38 - Esquema visual do Projeto do Grupo 1
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Fonte: Dados da pesquisa (2025)

De acordo com a demanda proposta, o Grupo 1, foi designado para o desenvolvimento
de uma proposta envolvendo niimeros e o objeto do conhecimento de contagem de rotina. Sob
esta pratica, hdA um envolvimento de contagem ascendente e descendente, por meio do
reconhecimento de numeros no contexto didrio, entre as quais, indicagdo de quantidades,
indicagdo de ordem ou indica¢do de cddigo para organizacdo de informagdes. O primeiro
cenario tinha como foco a quantidade unitaria. Se o usudrio acertava, passava de fase, que era
colocar os objetos em ordem numérica, crescente e decrescente. Se acertava, migrava para a
fase de organizagdo da informagdo, onde supostamente organizaria 0os nimeros por pares, por
conjunto de impares etc. Em caso de erro, em cada fase, retorna para o cendrio principal até

gerar o entendimento e acertar a resposta.
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A elaboracdo do esquema visual representou etapa fundamental desse processo, pois
permitiu organizar a arquitetura do projeto antes da programacdo no OctoStudio. Nesse
movimento, observa-se a selecdo de elementos essenciais da atividade, bem como a defini¢ao
das fases e da progressao dos desafios, indicando planejamento estruturado e intencionalidade
didatica.

No terceiro encontro, o grupo apresentou o projeto, seguindo a sequéncia aprendida
durante as aulas, em imaginar, criar, refletir e brincar. A troca de informagdes e opinides com
os demais projetos proporcionaram um ganho para toda a turma.

Na quarta etapa, o processo de criagdo consolidou-se na implementagdo digital do
projeto, apresentado na Figura 39, quando o grupo estruturou diferentes cendrios e programou

as respostas condicionais para acertos € erros.

Figura 39 — Etapa do Projeto no OctoStudio do Grupo 1
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A organizagdo da atividade em fases progressivas, identificacdo de quantidade,
ordenacdo numérica e reconhecimento de codigo, demonstra articulagdo entre conceitos
matematicos e de programacgdo. A dinamica de avango e retorno ao cenario principal em caso

de erro evidencia compreensao de estruturas condicionais e de controle aspectos que dialogam
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com o desenvolvimento do pensamento computacional. Nesse contexto, a programacgao deixou
de ser mera execucdo de comandos isolados para assumir carater funcional dentro de uma
proposta pedagogica coerente.

Na primeira tela, com um cenario de dormitorio, existem 4 opgdes de cartela de
remédios de diferentes cores e quantidades. Ao clicar no play, a voz mascote do jogo, menciona
que precisa selecionar uma caixa com 9 capsulas e da cor amarela. Nesse instante o usuario
clica na cartela correta e aparece a fala “corretissimo, podemos continuar”. No topo da tela a
seta de direcdo, move a mascote do jogo, na posi¢ao do lado direito da tela, mudando de cenério.

No cenario, aparece uma sala com um aparador e uma prateleira com opg¢des de caixa
de café, e a mascote menciona “eu gostaria de tomar um café, porém, ele precisa ter o codigo
correto. O cddigo € “...” e nesse momento aparece o nimero 91684 e o usudrio clica no pacote
com esta numeracao.

No terceiro cendrio, trata-se de uma sala com estofado, mesa de centro, painel e tapete,
onde a mascote do jogo, menciona “quantos ténis tenho para escolher?” As opg¢des aparecem
como 12, 10, 8, 5 e deve ser selecionado o nimero correto. Nesse momento, ocorre uma dupla
interpretagdo, na qual, se clicar em 5, mostra como “5 pares de té€nis”, o que ndo estd incorreto;
porém, a pergunta ¢ “quantos té€nis tenho para escolher?”, na qual a resposta correta ¢ 10.

Conforme o grupo, a escolha por habilidades e atividades para o primeiro ano do Ensino
Fundamental, ocorreu pelo fato de que nesta etapa escolar os estudantes estdo iniciando a
sistematizacdo dos niimeros e ampliando o seu repertorio de situacdes cotidianas em que eles
aparecem. Além disso, a atividade favorece a revisdo de numeros, sequéncias e padrdes ja
conhecidos, fortalecendo a aprendizagem de forma ludica e significativa.

O elemento brincar, compreendido como experimentacdo e testagem iterativa,
manifestou-se nos momentos em que o grupo explorou comandos, realizou ajustes e superou
dificuldades iniciais no uso do aplicativo, conforme relatado por ES: “no inicio, senti um pouco
de dificuldade para mexer no app, mas aos poucos fui me familiarizando com suas fungoes,
com a organizagdo de atividades e o acesso aos materiais.”

Tal experiéncia indica que o erro foi incorporado como parte constitutiva do processo
de aprendizagem, favorecendo a construcdo gradual da compreensdo técnica e conceitual. Em
consonancia com a perspectiva da Aprendizagem Criativa, a experimentagdo ndo se configurou

como falha, mas como etapa necessaria para o refinamento das solu¢des elaboradas.
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O momento de compartilhar ocorreu quando o grupo apresentou o projeto aos colegas,
possibilitando troca de ideias, comentarios e ampliacdo das perspectivas sobre as propostas
desenvolvidas. Essa dimensao colaborativa, relatada pelo estudante E12 como experiéncia leve
e enriquecedora, reforca a importancia da interagdo social no processo de construgdo do
conhecimento, aspecto central na proposta de Resnick (2020). A socializagdo das producdes
permitiu que os estudantes revissem decisdes tomadas, percebessem novas possibilidades e
consolidassem aprendizagens por meio do dialogo.

Por fim, a reflexdo esteve presente tanto na justificativa da escolha das habilidades
alinhadas a BNCC (2018) quanto nas adaptacdes realizadas durante o desenvolvimento da
atividade. A situagdo envolvendo a interpretagdo da quantidade de ténis, na qual a resposta “5
pares” nao era conceitualmente incorreta, mas nao correspondia ao enunciado, evidencia
atencao a precisao conceitual e a clareza na formulacao das perguntas. Tal aspecto demonstra
avanco na compreensao de que a programacao, articulada ao contetido matematico, exige rigor
na linguagem e coeréncia entre problema e solugao.

De maneira geral, a trajetoria do Grupo 1 indica que a intervencao favoreceu nao apenas
a aprendizagem técnica da programagao em blocos, mas também a mobilizacdo integrada dos
elementos da Aprendizagem Criativa. Observa-se progressdao na organizagdo das ideias, na
estruturagao ldgica das atividades e na articulacao entre tecnologia digital e contetido curricular,
evidenciando que a experiéncia ultrapassou a dimensdao instrumental e assumiu carater

formativo mais amplo.

5.5.2 Grupo 2

A trajetoria do Grupo 2, analisada a partir dos registros no diario de bordo e das
observagoes realizadas durante a interven¢ao, evidencia a mobilizagao articulada dos elementos
da espiral da Aprendizagem Criativa, especialmente nos movimentos de imaginar, criar,
experimentar, compartilhar e refletir. Diferentemente de um processo meramente técnico de
programacdo, observa-se que o grupo construiu seu projeto a partir de uma compreensao
pedagogica do contetido matematico a ser trabalhado.

O grupo iniciou a elaboragdo do projeto, estruturando uma proposta baseada em

sequéncias repetitivas de figuras, como mostra a Figura 40.
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Figura 40 — Esquema visual do Projeto do Grupo 2
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Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A escolha por trabalhar com padrdes visuais e repeticdo esta alinhada as habilidades
EF02MA10 e EF02CO02 da BNCC (Brasil, 2022), que envolvem a descri¢do de regularidades
e a criacao de algoritmos com repeticdes simples. Nesse momento, observa-se a articulagao
entre conteido matematico e programagao, uma vez que a construcao da sequéncia exigia nao
apenas reconhecer o padrdo, mas estruturar instrugdes precisas para sua execucao no ambiente
digital.

O relato do estudante ES, ao afirmar que “foi muito interessante e divertido, aprendemos
novas técnicas e fungoes diferentes”, indica engajamento e abertura a experimentagdo,
elementos centrais na proposta da Aprendizagem Criativa. O esquema visual representou etapa
relevante do processo, pois permitiu ao grupo organizar ideias, definir a logica do jogo e
antecipar o comportamento esperado do usudrio antes da implementagdo no OctoStudio. Esse
movimento evidencia mobilizagdo do pilar da abstracdo, ao selecionar os elementos essenciais
da atividade, padrao de cores, ordem sequencial e preenchimento dos espagos, deixando em
segundo plano aspectos acessdrios da interface.

No terceiro encontro, 0 momento de experimentar tornou-se mais evidente diante das
dificuldades relatadas por E16: “enfrentei dificuldades porque precisei lidar com funcgoes e
ferramentas que nunca tinha usado antes...procuramos referéncias no Google e até mesmo no
TikTok para encontrar inspiragoes e ideias”.

A busca por referéncias externas e a exploragdo de diferentes recursos da ferramenta
demonstram postura investigativa diante dos desafios. Nesse contexto, o erro assumiu papel

formativo, possibilitando ajustes e refinamentos progressivos da programagao, em consonancia
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com a perspectiva de que a aprendizagem se fortalece por meio da testagem e da revisdo de
solugdes, conforme preconizado por Papert (1990).

No quarto encontro, ao optar por uma habilidade relacionada a identificagao de padroes
de cores e formas nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o grupo consolidou sua proposta
no ambiente OctoStudio. As etapas do projeto podem ser visualizadas na Figura 41, que

apresenta a organizacao das telas e a l6gica da programacao utilizada.
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Observa-se que esquema visual inicial foi ampliado com a inser¢do de elementos visuais
e sonoros, como palco iluminado e efeitos de brilho, evidenciando evolugdo entre a concepgao
inicial e a versao final do projeto.

A atividade estruturou-se a partir de uma sequéncia fixa de trés cores (vermelho,
amarelo e verde), cabendo ao usudrio completar corretamente os espagos em branco, mantendo
o padrdo estabelecido. Ao selecionar o elemento correto, o sistema emite feedback positivo,

reforcando o acerto. Essa estrutura evidencia a constru¢do de um algoritmo baseado em
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sequenciagdo, repeticdo e tomada de decisdo simples, articulando conceitos matematicos e
computacionais.

Sob a perspectiva da Aprendizagem Criativa, observa-se que o grupo percorreu as etapas
de imaginar, criar, experimentar e compartilhar, culminando na produgao de um artefato digital
significativo e alinhado a uma finalidade pedagogica concreta.

Conforme argumenta Resnick (2020), a aprendizagem torna-se mais potente quando os
estudantes constroem projetos, testam hipoteses e refletem sobre suas produgdes. Nesse sentido,
o percurso do Grupo 2 evidencia que a programagao em blocos nao foi utilizada apenas como
ferramenta técnica, mas como meio para estruturar uma proposta didatica coerente com os
objetivos curriculares e com o desenvolvimento do raciocinio ldgico dos estudantes dos anos
iniciais.

Assim, verifica-se que a intervencdo favoreceu a integragdo entre Matematica,
programacdo e criatividade, contribuindo para que os participantes ampliassem sua
compreensdo sobre como estruturar sequéncias, explicitar padrdes e organizar instru¢des de

forma sistematica, consolidando praticas alinhadas ao PC.

5.5.3 Grupo 3

O grupo iniciou a experimentagdo pratica no OctoStudio e relatou dificuldades
relacionadas a execugdo dos comandos, conforme descrito por Ell: “os comandos ndo
responderam como esperado (...), exigindo ajustes e reorganizagdo da sequéncia.” Esse relato
nao deve ser interpretado apenas como dificuldade técnica, mas como evidéncia do movimento
de brincar e testar, etapa central da espiral da Aprendizagem Criativa (Resnick, 2020), na qual
a experimentagdo conduz a revisdo e ao refinamento das ideias iniciais. Antes da
implementagdo digital, o grupo elaborou o esquema visual apresentado na Figura 42, no qual

estruturou a légica da atividade e definiu o encadeamento das agdes.
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Figura 42 — Esquema visual do projeto do Grupo 3

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A elaboracdo do esquema visual representou etapa relevante do processo criativo, pois
permitiu organizar previamente a sequéncia das perguntas e das alternativas, antecipando o
comportamento do usudrio. Esse momento demonstra mobilizagdo da abstracdo, ao selecionar
os elementos essenciais da atividade, pergunta, alternativas, sequéncia e feedback, antes da
inser¢do de recursos visuais € sonoros no ambiente digital.

A proposta do grupo envolveu o trabalho com padrdes e sequéncias repetitivas,
alinhando-se as habilidades EFOIMAO09 e EFOIMA10 da BNCC (Brasil, 2018), que tratam da
organiza¢do de objetos por atributos e da identificacdo de regularidades em sequéncias. Além
disso, articulou-se as habilidades EFO1COO01 e EF01CO02, relacionadas a organizacdo de
objetos digitais e a identificacdo de sequéncias de passos para resolucao de problemas (Brasil,
2022). Observa-se, portanto, coeréncia entre a proposta pedagdgica e as competéncias previstas
nos curriculos oficiais.

Na etapa seguinte, ao iniciar a programacdo no OctoStudio, o grupo vivenciou o
momento de criar. Durante esse processo, surgiram dificuldades técnicas, ajustes na sequéncia
dos comandos e necessidade de reorganizagdo loégica. Esse movimento corresponde ao
momento de brincar da espiral, no qual testar, errar e modificar fazem parte da constru¢ao do
conhecimento. Conforme relatado por E17: “exploramos erros, ajustamos novas
possibilidades”, evidenciando experimentacdo ativa e disposi¢do para revisar o proprio

trabalho.
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No terceiro encontro, durante a socializa¢ao dos projetos, o grupo vivenciou o momento
de compartilhar. E19 relata que: “foi um momento de troca, onde observamos estratégias
variadas, escolhas e aprendemos juntos, entendendo que a construg¢do de sequéncias pode
acontecer de varias formas”. Esse estdgio ampliou a compreensdo de que problemas
computacionais admitem diferentes solugdes possiveis, desde que mantenham coeréncia logica,
fortalecendo a dimensdo colaborativa da aprendizagem.

No quarto encontro, o grupo consolidou o projeto no OctoStudio, estruturando um jogo
com perguntas e alternativas relacionadas a padrdes, numeros primos e sequéncias numéricas.
A tela inicial apresenta um personagem, o pato, que introduz o conteudo, estabelecendo uma

narrativa ludica, como mostra a Figura 43.

Figura 43 — Tela inicial do Projeto no OctoStudio do Grupo 3
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Nas telas seguintes (Figura 44), observa-se a organizagao sequencial das perguntas, com
temporizacdo automatica e apresentacdo das alternativas sem necessidade de reiniciar o
programa a cada etapa. Essa organizacdao revela compreensdo mais refinada da légica de

eventos e do encadeamento de comandos.

Figura 44 — Tela de interagdo no OctoStudio — Projeto do Grupo 3
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A programagdo implementada demonstra articulagdo entre evento inicial, controle
temporal, exibicdo de perguntas e apresentacdo de feedback, evidenciando consolidagdo da
no¢ao de algoritmo como sequéncia ordenada de instrugdes. A questdo de fechamento, primeira
imagem da Figura 45, retoma conceitualmente o contetido trabalhado, promovendo momento
de reflexao e sistematizacao, e a segunda imagem da Figura 46, ¢ antes da finalizagao do jogo,

quando ocorre a mensagem de encerramento.
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Figura 45 — Fechamento do contetido e finalizagéo no OctoStudio — Grupo 3
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Dessa forma, o percurso do Grupo 3 evidencia a circulagdao pelos cinco momentos da
espiral da Aprendizagem Criativa: imaginar (planejamento do esquema visual), criar
(implementagdo no OctoStudio), brincar (testagem e ajustes dos comandos), compartilhar
(socializagdo e troca de estratégias) e refletir (reorganizagao final do projeto e consolidagao da
logica algoritmica).

Sob a perspectiva construcionista de Papert (1990), a aprendizagem torna-se mais
significativa quando o estudante constréi um artefato compartilhdvel e revezavel. Nesse
sentido, o percurso do Grupo 3 evidencia que as dificuldades iniciais ndo foram impeditivas,
mas parte constitutiva do processo de constru¢do do conhecimento. A reorganizagdo de
comandos, os testes sucessivos e os ajustes realizados revelam movimento de reflexao sobre a
propria acdo, elemento central na espiral da Aprendizagem Criativa.

Observa-se, portanto, que a interven¢do possibilitou ao grupo avancar de uma
compreensdo conceitual inicial sobre padrdes e sequéncias para a elaboragdo de um artefato
digital estruturado, no qual Matematica e programacao foram integradas de forma intencional.
O projeto final ndo apenas reproduziu contetidos curriculares, mas os reorganizou em
linguagem algoritmica, evidenciando mobilizagdo efetiva da Aprendizagem Criativa em

contexto pedagdgico.



148

5.5.4 Grupo 4

A trajetéria do Grupo 4 evidencia um processo marcado pela experimentagdo intensa,
reorganizacdo de ideias e amadurecimento progressivo da proposta pedagogica. Desde o
primeiro encontro, a interagdo com o OctoStudio possibilitou ao grupo compreender que o uso
de tecnologias digitais pode ampliar as formas de engajamento das criangas. A fala de E18, ao
afirmar que “as criangas iriam amar”, revela uma percepgdo inicial sobre o potencial ludico da
ferramenta, associando tecnologia a motivagao e ao aprender brincando.

Entretanto, essa percepg¢ao inicial evoluiu ao longo dos encontros. No segundo momento,
apesar das facilidades decorrentes da familiariza¢dao prévia com o aplicativo, o grupo relatou
desafios na execucao das ideias planejadas. O depoimento do participante E2: “foi uma aula
bem divertida, mas muito estressante, porque o jogo ndo estava colaborando com as ideias,
mas conseguimos consertar e fizemos um jogo bem legal . Indica um processo de confronto
entre intencao pedagogica e a programagao. Esse tipo de tensdo € relevante, pois evidencia que
programar exige reorganizar o pensamento, decompor agdes € ajustar sequéncias até que o
sistema responda conforme o planejado.

O desenvolvimento do esquema visual constituiu etapa estratégica do processo criativo,
como mostra a Figura 35, pagina 132. Ao elaborar previamente o esboco do jogo, o grupo
mobilizou o momento de imaginar, estruturando o encadeamento das acdes antes da
implementagdo digital. Essa etapa favoreceu a abstracao, pois exigiu selecionar os elementos

essenciais da proposta, cenario, desafios, niveis e feedback, antes da inser¢do dos recursos

visuais € SOonoros.

Figura 46 - Projeto prototipo Grupo 4
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No terceiro encontro, durante a socializa¢do dos esquemas visuais dos projetos, o grupo
reconheceu o valor do momento de compartilhar, conforme relato de E4: “o momento de
compartilhar os projetos ajudou a trocar experiéncias e descobrir novas possibilidades™. Esse
momento contribuiu para ampliar o repertério de solugdes possiveis e reforgou a dimensao
colaborativa da Aprendizagem Criativa, na qual a constru¢do do conhecimento ocorre também
pela interacdo entre pares.

No quarto encontro, o projeto foi consolidado com a ambientagdo em um supermercado,
cenario escolhido por dialogar com o universo infantil e com situagdes cotidianas, apresentado
na Figura 47. A escolha tematica demonstra sensibilidade pedagégica, ao aproximar o contetdo
matematico da realidade das criangas. O jogo foi estruturado em niveis progressivos de

dificuldade, envolvendo organizacdo de frutas, separacao de objetos e categorizacdo por

atributos, como cor e tipo.
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Nesse sentido, ao clicar no play, ¢ designado as boas-vindas para o novo funcionario e
a seta ao lado direito superior, indica mudanga de cenario. Esse cendrio ¢ composto por um
supermercado, nas sessoes de frutas e instrumentos. O desafio do novo funciondrio era

organizar as prateleiras separadas por ordem das frutas, ma¢a, manga e laranja. Em seguida, ao
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concluir aparece a frase “vau, muito bem”. Na segunda tentativa visa separar por prateleira
bolas, instrumentos e eletronicos. A cada conclusdo de prateleira um som de “palmas” é tocado.
Ao final, aparece uma frase do funciondrio “quando terminar me chame”.

Do ponto de vista curricular, a proposta dialoga com a habilidade EFOIMAO0S5 da BNCC
(Brasil, 2018), ao envolver comparagdo e organizagdo de numeros naturais em situacdes
cotidianas, e com a habilidade EF01CO02, relacionada a identificacdo e seguimento de
sequéncias de passos para resolugdo de problemas (Brasil, 2022). Observa-se, portanto,
coeréncia entre os objetivos matematicos e a ldgica algoritmica implementada no aplicativo.

A cada conclusdo de etapa, a insercdo de mensagens de incentivo e efeitos sonoros
demonstra preocupacdo com o engajamento € com o retorno imediato ao usudrio, aspecto
relevante em propostas voltadas aos anos iniciais. Além disso, a estrutura progressiva do jogo
indica compreensao de que a aprendizagem ocorre de forma gradual, exigindo organizacgao
sequencial e controle de fluxo.

O processo vivenciado pelo Grupo 4, marcado por tentativas, ajustes e reformulagdes,
evidencia o movimento de aprendizagem defendido por Papert (1990) no qual o a aprendizagem
torna-se mais significativa quando o estudante constroi objetos significativos. As dificuldades
relatadas ndo se configuraram como obstaculos definitivos, mas como parte constitutiva da
construgdo do conhecimento. Ao reorganizar comandos e revisar a légica do jogo, os
participantes exercitaram a reflexdo sobre o proprio processo, elemento central na
aprendizagem baseada no Construcionismo.

Assim, observa-se que o Grupo 4 avancou de uma compreensao inicial centrada no potencial
motivacional da tecnologia para uma elaboracao pedagodgica mais estruturada, na qual contetido
matematico, organizacao ldgica e narrativa ludica foram integrados de forma intencional. O
projeto final revela que a Aprendizagem Criativa ndo se restringiu ao uso da ferramenta digital,
mas se manifestou na forma como o grupo imaginou, criou, testou, compartilhou e refinou sua

proposta.

5.5.5 Grupo 5

Ao elaborar a estrutura visual do projeto, Figura 48, o grupo 5 demonstrou o uso da

imagina¢ao na espiral da Aprendizagem Criativa. O planejamento prévio permitiu organizar a
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logica do jogo antes da implementagdo digital, antecipando variaveis, sequéncias e possiveis

respostas do usudrio

Figura 48 - Esquema visual do projeto do Grupo 5

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

A sugestdo de utilizar o sensor de inclinagdo do celular, mencionada por uma das
participantes, demonstra ampliagao do repertorio tecnoldgico e exploracao de recursos além da
programagdo basica em blocos. Tal iniciativa revela um movimento de experimentagao,
caracteristico da fase de brincar/testar da espiral criativa, em que hipoteses sdo formuladas e
avaliadas no proprio ambiente digital.

No terceiro encontro, durante a apresentacdo do esquema visual a turma, o momento de
compartilhar consolidou-se como etapa fundamental do processo. A troca de sugestoes, como
a ampliagdo de personagens e narrativas interativas, favoreceu a reflexdo coletiva e o
aprimoramento da proposta. Esse movimento evidencia que a aprendizagem ocorreu ndo apenas
na construc¢do individual do projeto, mas na interagdo entre pares e na troca de ideias.

No quarto encontro, o projeto foi estruturado como um jogo de identificagdo de padroes
numéricos, no qual o usuario deveria reconhecer regularidades e selecionar a resposta correta
entre alternativas, como mostra a Figura 49. A inclusdo de varidveis para controle de pontuacao,
geracdo automdtica de sequéncias e definicdo de niveis de dificuldade indica avango

significativo no dominio da légica algoritmica.
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Figura 49 - Tela de intera¢do no OctoStudio — Projeto Grupo 5
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No jogo, foi incluido um personagem interativo, denominado de fada, cartdes com
numeros, botdes de respostas e varidveis para controlar a sequéncia, a resposta correta, a
pontuac¢do e o nivel de dificuldade. A sequéncia do jogo reage a trés botdes de resposta e a fada
reage aos erros e acertos. A programacao envolve definir valores iniciais, gerar sequéncias e
calcular respostas corretas e erradas. A cada rodada, uma nova sequéncia € criada. Quanto mais
rapido for acertado, maior € a pontuacdo, no canto superior esquerdo. Quanto mais tentativas
de erros, menor ¢ a pontuagao.

A etapa da espiral da Aprendizagem Criativa relacionada ao brincar manifestou-se nos
testes e ajustes realizados pelo grupo, envolvendo alteragdes na aparéncia, no grau de
dificuldade e na dindmica de respostas. O erro foi incorporado como parte constitutiva do
processo, possibilitando refinamento progressivo da proposta. Em seguida, no momento de
compartilhar, os estudantes explicaram suas escolhas e receberam sugestoes, fortalecendo a
dimensdo colaborativa da aprendizagem.

A reflexao final permitiu que o grupo analisasse dificuldades enfrentadas e identificasse
possibilidades de aprimoramento, fechando o ciclo da espiral da Aprendizagem Criativa. Sob
essa perspectiva, a experiéncia desenvolvida confirma que a tecnologia, quando integrada a
objetivos pedagogicos claros, pode funcionar como instrumento para pensar, criar e resolver
problemas. Como afirma Papert (1990), a tecnologia pode ser utilizada como meio para
realizagdo de projetos e constru¢do de novas ideias, favorecendo aprendizagens mais

significativas e duradouras.
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Assim, o percurso do Grupo 5 evidencia que o uso do OctoStudio ndo se restringiu a
criacdo de um jogo digital, mas constituiu um processo formativo que articulou logica,
criatividade, interdisciplinaridade e reflexdo critica, consolidando os principios da

Aprendizagem Criativa no contexto da interven¢ao pedagogica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo geral analisar as contribui¢des da utilizagao do
OctoStudio, enquanto ferramenta de programagdo em blocos, para a Aprendizagem Criativa
dos conceitos de padrdes e sequéncias na formagao inicial de professores para os Anos Iniciais
do Ensino Fundamental. Tal investigacdo fundamentou-se na articulacdo entre
Construcionismo, Aprendizagem Criativa e Pensamento Computacional, buscando
compreender de que maneira o uso intencional de tecnologias digitais pode favorecer a
construgdo significativa do conhecimento matematico € computacional, em consonancia com
as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) e do documento
complementar de Computagao (Brasil, 2022).

Os resultados obtidos permitem afirmar que o uso do OctoStudio se configurou como
um recurso pedagogico potente para promover o desenvolvimento de habilidades relacionadas
ao reconhecimento de padrdes, sequéncias logicas e elaboracdo de algoritmos, além de
favorecer o protagonismo dos estudantes e o engajamento nas atividades propostas. Observou-
se que a programacao em blocos possibilitou a transposi¢ao de conceitos matematicos abstratos
para representagdes concretas e digitais, contribuindo para aprendizagens mais significativas,
contextualizadas e criativas.

No que se refere ao primeiro objetivo especifico, que buscou investigar os
conhecimentos dos estudantes acerca de sequéncias e padrdes antes e apds a intervencgao
pedagodgica, os dados evidenciaram avangos expressivos na compreensdo conceitual dos
participantes. Enquanto no QI predominavam respostas intuitivas, incompletas ou com desvios
conceituais, no QF verificou-se maior capacidade de identificagdo de regularidades,
explicitagdo de regras e proposicao de atividades didaticas estruturadas, indicando ampliagao
do dominio conceitual e pedagogico sobre o conteudo.

Quanto ao segundo objetivo especifico, relacionado ao desenvolvimento e aplicagdo de
uma sequéncia didatica que integrasse Computagdo na Educacdo Basica, Aprendizagem
Criativa e contetidos matematicos, constatou-se que a proposta aqui apresentada possibilitou a
articulacdo entre teoria e pratica, favorecendo a construg¢ao autoral de projetos digitais pelos
estudantes. A sequéncia didatica desenvolvida e aplicada mostrou-se adequada ao contexto
formativo, promovendo a experimentacdo, a colaboracdo e a reflexdo sobre as proprias

aprendizagens, elementos centrais da espiral da Aprendizagem Criativa.
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Em relacdo ao terceiro objetivo especifico, que consistiu em diagnosticar os
conhecimentos dos estudantes sobre Computacdo na Educacdo Bésica e Aprendizagem
Criativa, observou-se que, inicialmente, os participantes apresentavam compreensao superficial
ou fragmentada sobre tais conceitos. Apds a intervencao, houve maior apropriagdo teorica e
pedagdgica, evidenciada pela capacidade de relacionar tecnologias digitais ao desenvolvimento
de competéncias matematicas e computacionais, além do reconhecimento do papel do erro, da
experimentacao e da autoria no processo de aprendizagem.

No quarto objetivo especifico, que visava aferir a compreensdo e a aplicagao de
conceitos de programacdo em blocos, verificou-se evolugdo significativa na habilidade dos
estudantes em estruturar algoritmos funcionais, organizar sequéncias de comandos e utilizar
recursos multimodais do OctoStudio. Os resultados indicaram que a programacgao contribuiu
ndo apenas para o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas também para o fortalecimento
do raciocinio logico e da organizacdo do pensamento.

Quanto ao quinto objetivo especifico, que investigou a mobilizagdo dos pilares do
Pensamento Computacional, os dados revelaram evidéncias progressivas da utilizagdo da
decomposi¢do, do reconhecimento de padrdes, da abstragdao e da construcdo de algoritmos
durante o desenvolvimento dos projetos digitais. Observou-se que tais habilidades foram
mobilizadas de forma integrada, favorecendo a resolugdo de problemas e a elaboracdo de
solugdes criativas.

Por fim, em relagdo ao sexto objetivo especifico, que diz respeito a Aprendizagem
Criativa, os resultados demonstraram a presen¢a dos quatro P’s — Projetos, Paixdo, Pares e
Pensar Brincando — ao longo da sequéncia didatica. Os estudantes desenvolveram projetos
autorais (Projetos), evidenciaram envolvimento e interesse na elaboracdo das atividades
(Paix@o0), trabalharam colaborativamente na resolucdo de desafios (Pares) e exploraram o
ambiente de programacdo por meio de testagens, erros e ajustes sucessivos (Pensar Brincando).
Apesar das contribuicdes evidenciadas, a pesquisa apresenta limitagcdes. Destaca-se o numero
restrito de participantes e o fato de a investigacao ter sido desenvolvida em apenas uma turma
e contexto escolar especifico, o que limita a generalizacdo dos resultados. Ademais, o
desenvolvimento da sequéncia didatica foi impactado por adversidades climaticas ocorridas no
periodo da intervengdo. Uma intensa chuva de granizo atingiu o municipio, ocasionando danos
significativos a residéncias e prédios publicos, incluindo escolas da rede estadual, o que resultou

na suspensdo temporaria das atividades presenciais. Tal situa¢do exigiu reorganizagdo do
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cronograma inicialmente previsto e reduziu o tempo disponivel para aprofundamento de
determinados conteudos. Ainda assim, as adapta¢des realizadas permitiram a continuidade do
trabalho, preservando os objetivos centrais da investigacao.

Diante dessas limitagdes, recomenda-se que estudos futuros ampliem a investigagao
para diferentes niveis de ensino e contextos educacionais, incluindo turmas da Educagao
Infantil, Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental. Sugere-se também a realizagdo de
pesquisas longitudinais que possibilitem analisar os impactos, em longo prazo, da programacgao
em blocos no desenvolvimento de habilidades da area da Matematica e da Computacao. Outra
possibilidade consiste em investigar a integracdo do OctoStudio com outras areas do
conhecimento, explorando abordagens interdisciplinares e ampliando o potencial formativo da
Aprendizagem Criativa.

Conclui-se que a utilizagdo do OctoStudio, associada a praticas pedagogicas
fundamentadas no Construcionismo, na Aprendizagem Criativa e no Pensamento
Computacional, constitui uma estratégia promissora para o ensino de padrdes e sequéncias nos
anos iniciais da escolarizagdo. Ao favorecer a autoria, a experimentacdo e a construgao
colaborativa do conhecimento, essa abordagem contribui para o desenvolvimento de estudantes
mais autdnomos, criativos e preparados para os desafios educacionais e tecnologicos da
contemporaneidade.

Como desdobramento desta investigacdo, vislumbra-se a continuidade e o
aprofundamento do estudo em nivel de doutorado, mantendo como foco a Educagdo Bésicae a
centralidade do trabalho no cotidiano da sala de aula. Pretende-se ampliar o escopo da pesquisa
para diferentes contextos escolares e niveis de ensino, investigando, de forma mais aprofundada
e longitudinal, como a integragdo da programagdo em blocos, articulada a Aprendizagem
Criativa e ao Pensamento Computacional, pode contribuir para a consolida¢do de praticas
pedagdgicas inovadoras e para o desenvolvimento de aprendizagens em Matematica. Busca-se,
ainda, compreender como tais praticas se sustentam no fazer docente, considerando os desafios
reais do chao da escola, de modo a produzir conhecimentos que dialoguem diretamente com a
pratica educativa e contribuam para a formagao de professores e a qualificagdo do ensino na

Educacao Bésica.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento (TCLE) — Pais ou

Responsaveis

APRENDIZAGEM CRIATIVA: USO DO OCTOSTUDIO COMO FERRAMENTA
PARA APRENDIZAGEM DE PADROES E SEQUENCIAS NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL.

Prezados, pais ou responsaveis,

Seu filho(a) est4 sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Aprendizagem criativa:
uso do Octostudio como ferramenta para aprendizagem de padrdes e sequéncias nos anos
iniciais do Ensino Fundamental”, desenvolvida por Josiéli Fatima Tonin Pagliosa, discente do
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT) na Universidade
Federal da Fronteira Sul (UFFS), Campus de Chapecd, sob orientagdo da Professora Dr* Janice
Teresinha Reichert.

Este estudo busca entender como a criacdo de aplicativos para celular pode ajudar
estudantes do Ensino Médio a aprender Matematica, especificamente o conteido de Analise
Combinatoria. O objetivo ¢ analisar se uma abordagem de ensino mais criativa torna a
aprendizagem mais interessante e eficaz.

As atividades dessa pesquisa acontecerdo durante as aulas regulares de Matematica,
entre outubro e novembro de 2025. A participacdo do(a) seu filho(a) comegard com um
questionario inicial para que possamos entender seus conhecimentos prévios sobre o tema. Em
seguida, ele participara das aulas trabalhando em grupo com os colegas para desenvolver as
atividades, o que incluira aprender a usar a ferramenta OctoStudio para criar atividades. Ao
final de algumas aulas, pediremos que ele faca breves anotagdes em um diario de bordo sobre
suas dificuldades e descobertas. Ao final do projeto, o grupo dele(a) apresentara as atividades
criadas sobre Geometria para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental para as turmas dos
primeiros e segundos anos do Curso Normal — Magistério da Escola e, por ultimo, ele
responderd a um questionario final, parecido com o primeiro.

A participacdo na pesquisa oferece riscos minimos, semelhantes aos de qualquer
atividade escolar rotineira. De qualquer forma, serdo tomados todos os cuidados e providéncias

necessarias para eliminar/minimizar qualquer risco.



161

Como beneficio, seu filho(a) tera a chance de aprender um contetido de matematica de
forma criativa, de desenvolver o raciocinio 16gico e o Pensamento Computacional e aprendera
alguns fundamentos sobre programagao e de como criar um aplicativo.

A participagao € totalmente voluntaria. Seu filho(a) tem o direito de ndo aceitar o convite
ou de desistir a qualquer momento, sem precisar dar justificativa e sem que isso cause qualquer
prejuizo. A participagdo ndo tera nenhum custo e seu filho(a) também nao recebera nenhum
pagamento.

A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, o(a) senhor(a) podera
solicitar do pesquisador informagdes sobre a participacdo do seu filho(a) e/ou sobre a pesquisa,
o que podera ser feito através dos meios de contato explicitados neste termo.

Os resultados serao divulgados em eventos e/ou publicacdes cientificas mantendo sigilo
dos dados pessoais.

Caso concorde em participar, uma via deste termo ficard em seu poder e a outra sera
entregue ao pesquisador. Nao recebera copia deste termo, mas apenas uma via.

Desde ja agradecemos a sua participagao!

Erechim, de de 2025.

Josiéli Fatima Tonin Pagliosa - Pesquisadora Responsavel
Tel: (54) 9 9927 1513

e-mail: josieli tonin@yahoo.com.br

Endereco para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS, Rodovia SC 484
KM 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 - Chapec6 - Santa Catarina — Brasil.

Projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica da Universidade Federal da Fronteira Sul
através do registro CAAE: 44695521.2.0000.5564.

Declaro que entendi os objetivos e condi¢des da participacdo do meu filho(a) na pesquisa e
concordo com a participacao.

Nome completo do(a) participante:

Nome completo do(a) responsavel:

Assinatura;
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento (TCLE) — Adulto

APRENDIZAGEM CRIATIVA: USO DO OCTOSTUDIO COMO FERRAMENTA
PARA APRENDIZAGEM DE PADROES E SEQUENCIAS NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL.

Prezado estudante,

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “Aprendizagem criativa: uso do
Octostudio como ferramenta para aprendizagem de padrdes e sequéncias nos anos iniciais do
Ensino Fundamental”, desenvolvida por Josiéli Fatima Tonin Pagliosa, discente do Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT) na Universidade Federal da
Fronteira Sul (UFFS), Campus de Chapeco, sob orientagdo da Professora Dr* Janice Teresinha
Reichert.

Este estudo busca entender como a criag@o de atividades no OctoStudio pode ajudar no
aprendizado de Matematica nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental, especificamente o
conteudo de Padrdes e Sequéncias. O objetivo ¢ analisar se uma abordagem de ensino mais
criativa torna a aprendizagem mais interessante e eficaz.

As atividades dessa pesquisa acontecerdo durante as aulas regulares de Matematica e de
Didatica de Matematica entre novembro e dezembro de 2025. A participagdo do(a) seu filho(a)
comegara com um questionario inicial para que possamos entender seus conhecimentos prévios
sobre o tema. Em seguida, ele participara das aulas trabalhando em grupo com os colegas para
desenvolver as atividades, o que incluird aprender a usar a ferramenta OctoStudio para criar
atividades. Ao final de algumas aulas, pediremos que ele faca breves anotagdes em um diario
de bordo sobre suas dificuldades e descobertas. Ao final do projeto, o grupo dele(a) apresentara
as atividades criadas sobre Padrdes e Sequéncias para as Séries Iniciais do Ensino Fundamental
para as turmas dos primeiros e segundos anos do Curso Normal — Magistério da Escola e, por
ultimo, ele responderd a um questionario final, parecido com o primeiro.

A participacdo na pesquisa oferece riscos minimos, semelhantes aos de qualquer
atividade escolar rotineira. De qualquer forma, serdo tomados todos os cuidados e providéncias
necessarias para eliminar/minimizar qualquer risco.

Como beneficio, terd a chance de aprender a criar atividades matematicas de forma
criativa, para sua futura pratica em sala de aula, de desenvolver o raciocinio logico e o

Pensamento Computacional e aprendera alguns fundamentos sobre programacao em blocos.
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A participagdo ¢ totalmente voluntaria. Vocé tem o direito de ndo aceitar o convite ou
de desistir a qualquer momento, sem precisar dar justificativa e sem que isso cause qualquer
prejuizo. A participacdo nao tera nenhum custo e vocé também ndo receberd nenhum
pagamento.

A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar do
pesquisador informagdes sobre a pesquisa, o que podera ser feito através dos meios de contato
explicitados neste termo.

Os resultados serao divulgados em eventos e/ou publicacdes cientificas mantendo sigilo
dos dados pessoais.

Caso concorde em participar, uma via deste termo ficard em seu poder e a outra sera
entregue ao pesquisador. Nao recebera copia deste termo, mas apenas uma via.

Desde ja agradecemos a sua participagao!

Erechim-RS, de de 2025.

Josiéli Fatima Tonin Pagliosa - Pesquisadora Responsavel
Tel: (54) 9 99271513
e-mail: josieli_tonin@yahoo.com.br

Endereco para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS, Rodovia SC 484
KM 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899 - Chapec6 - Santa Catarina — Brasil.

Projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica da Universidade Federal da Fronteira Sul

através do registro CAAE: 44695521.2.0000.5564.

Declaro que entendi os objetivos e condi¢des da participagdo na pesquisa e concordo com a

participagao.

Nome completo do(a) participante:

Assinatura:




164

APENDICE C - Questionario Inicial

1) Escreva seu nome completo.

2) Concordo em responder o questionario e participar da pesquisa:

() Sim ( )Nao

3) Vocé conhece a Documento Computacdo: complemento a BNCC, que institui os eixos das

Tecnologias Digitais e da Computagdo na Educacdo Basica?

4) Considerando que os trés eixos da Computacdo na Educag¢do Bdasica que sdo: Pensamento
Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital, descreva brevemente o que vocé compreende por

cada um destes eixos.

5) Vocé ja elaborou ou utilizou em seus planejamentos didaticos, atividades baseadas em Tecnologias

Digitais? Descreva brevemente qual ou quais atividades foram desenvolvidas.

6) Vocé ja ouviu falar nos quatro pilares da Aprendizagem Criativa: Projetos, Paixdo, Pares ¢ Pensar

Brincando? Se sim, descreva brevemente cada um deles.

7) Vocé considera importante a inclusdo das tecnologias digitais nos anos iniciais do Ensino

Fundamental? Justifique.

8) De que forma vocé considera que as tecnologias digitais poderiam ser incluidas nos anos iniciais do

Ensino Fundamental?
9) Vocé conhece ou ja ouviu falar de linguagens de programacao que funcionam utilizando blocos de
encaixe? Ja usou alguma linguagem como essa em alguma atividade ou projeto? Se sim, descreva a

experiéncia.

10) Vocé conhece a plataforma OctoStudio? Se sim, ja usou ela para alguma finalidade? Descreva a

experiéncia.

11) Explique o que esse comando executa quando clicamos na seta verde?
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® quando »

mova ( 100 @

12) Na programagdo: “Quando eu agitar, repita 2 vezes, mova 100, gire 45” (conforme imagem
abaixo), o que significa esse Repita 2 vezes? Explique com as suas palavras o que essa programagao
executa.

¥ quando eu agitar [

toque o som <« e IED

repita( 2 | &

mova ( 100 °
gire (45

13) Descreva com as suas palavras o que essa programagao abaixo executa.

[ J quando P

diga B (Boatarde |por [ 2 | &

14) Observe a programagao abaixo:

I3 quando b

s CER O :
e+ OO

senao

gire | 45
H




b) Descreva com suas palavras o que o condicional se executa nessa programagao.

¢) Quando o comando senfo ¢ executado?

15) Determine as regras de cada uma das sequéncias ¢ complete a sequéncia com mais 3 termos:

a) (1,4,9,16,...)
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b) (23,5.7,...)

16) Observe a figura abaixo e responda:

a) A sétima coluna sera formada por quantos quadrados verdes?

b) E asexta linha?

17) Na sequéncia (12, 9, 6, 3), assinale a alternativa correta:
a) Aumentam de trés em trés.
b) Triplicam a cada passo.
¢) Diminuem de trés em trés.
d) Representa a sequéncia de numeros pares.

18) Qual sera a cor e o tamanho do proéximo urso da sequéncia?

19) Cite 5 exemplos de sequéncias diferentes que contenham padrdes. Explique o que ocorre em cada

uma delas.

20) Considere a seguinte habilidade da BNCC: “(EFO1MA10) Descrever, apds o reconhecimento e a

explicitacdo de um padrdo (ou regularidade), os elementos ausentes em sequéncias recursivas de

nimeros naturais, objetos ou figuras”. Elabore um exemplo usando padrdes e que contemple essa

habilidade para estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental.
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APENDICE D - Questionario Final

1) Escreva seu nome completo.

2) Considerando que os trés eixos da Computacao na Educacdo Basica sdo: Pensamento Computacional,

Cultura Digital e Mundo Digital, descreva brevemente o que vocé compreende por cada um desses eixos.

3) Descreva com as suas palavras o que vocé compreende por cada um dos elementos da espiral da

Aprendizagem Criativa apresentada na imagem abaixo:

COMPARTILHAR

BRINCAR

4) De que forma vocé considera que as tecnologias digitais poderiam ser incluidas nos anos iniciais do

Ensino Fundamental possibilitando uma aprendizagem criativa para os estudantes?

5) Qual foi a sua impressdo geral sobre a programacao em blocos usando OctoStudio (foi facil/dificil,
intuitiva/confusa)? Essa experiéncia despertou algum interesse em vocé para aprender mais sobre

programacao (seja com blocos ou outras linguagens)? Comente.

6) Explique o que essa programagao executa quando tocar na tela do celular sobre a imagem do retangulo

que possui 9 circulos amarelos.
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oaeon « €D D
_ | Corretissimo!!
fale @2 )
podemos continuar.

espere

/

esconda

» quando b

Complete
fale @ corretamente a
sequéncia!

N = ey e T
;esconda o ‘
espere | 15 °

sempre ©9
e ¢ O C3
mostre ® 100 )% u ‘

diga @3 ( PARABENS! )por (60 | &

8) Observe a programacao abaixo e responda:
a) O que acontece quando a velocidade ¢ igual a 3?

b) E quando a velocidade for maior ou igual a quatro?
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pule n g' entre | 30 e 60

)

9) Na programagao em blocos abaixo, que poligono regular ¢ formado a partir do caminho seguido pelo

polvo?

repita | 4

avance %G

transmita = para todos

10) Complete as sequéncias a seguir com dobros e metades. Para isso escreva as duas sequéncias

completas nas linhas de resposta. Ao final calcule A+B+C+D=
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DOBROS

METADES

11) Nas linhas de resposta, escreva cada uma das sequéncias de acordo com a legenda, uma cor em cada
linha. E, ao final, descubra a soma dos algarismos de cada sequéncia e efetue a soma das respostas de
cada sequéncia:

Complete as
sequéncias...

..e descubra o
valor da soma:

12) As figuras da sequéncia abaixo sdo formadas por tridngulos pequenos. A quarta figura possui 16

triangulos. Quantos tridngulos pequenos tera a quinta figura?

AN
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13) Escreva a sequéncia do niimero total de palitos de cada figura, até a quarta figura:

' 3 ¢ 3 e ” b -
- ' . ) " - '
1x1 [ r
£ " )y L " " '
2%2 !
= " A '
3x3

14) Nas figuras abaixo temos uma sequéncia a partir do nimero de cartas. Qual o "segredo"

da sequéncia? Qual serd o nimero de cartas da quarta figura?

Torre 1 Torre 2 Torre 3

15) Considere as seguintes habilidades: da BNCC Matematica: “(EFOIMAQ09) Organizar e
ordenar objetos familiares ou representacdes por figuras, por meio de atributos, tais como cor,
forma e medida." e BNCC Computacao: "(EF01COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta organizagdo, explicitando semelhangas
(padrdes) e diferencas."

Elabore um exemplo usando padrdes e que contemple essas duas habilidades para estudantes

do 1° ano do Ensino Fundamental. Como vocé trabalharia essas habilidades com os estudantes?



