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Apresentacao

Este e-book apresenta o Equalizador de Aprendizagem
Criativa aliado aos quatro pilares do Pensamento
Computacional, desenvolvido como produto educacional
da dissertacao de mestrado intitulada “Pensamento
Computacional estimulado pela Computagdo Desplugada
e Aprendizagem Criativa”, realizada no Programa de Pds-
Graduagao em Ensino de Ciéncia e Tecnologia (PPGECT)
da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR),
campus Ponta Grossa - PR, sob orientacdao da Professora
Dra. Eloiza Aparecida Silva Avila de Matos.

O Equalizador de Aprendizagem Ciriativa foi inspirado no
instrumento de Aplewicz; Matos; Aires (2021), mas foi
totalmente recriado para atender as necessidades do
Ensino Fundamental Anos Iniciais. Nesta versao, ele
reuine de forma integrada os quatro pilares do
Pensamento Computacional (decomposigao,
reconhecimento de padroes, abstracao e algoritmo) e os
quatro principios da Aprendizagem Criativa (projetos,
paixao, pares e pensar brincando).




Com uma linguagem simples, ilustragdes ludicas e
blocos organizados para facilitar a aplicagdo em sala de
aula, o Equalizador se destina a professores da
Educacao Basica, oferecendo uma avaliagao formativa
e processual. Seu formato visual e a linguagem
acessivel permitem a aplicagao em diferentes
contextos, com ou sem uso das tecnologias digitais.

Este  material fundamenta-se nos  principios
construcionista de Papert (1980) e Aprendizagem
Criativa de Resnick (2020); no Pensamento
Computacional de Wing (2006) e Brackmann (2017),
bem como a Computagcdo Desplugada, contribuindo
para praticas pedagoégicas mais inclusivas, reflexivas e
criativas no ensino de Computagdo no Ensino
Fundamental Anos Iniciais.

Boa leitural
As autoras.




Sintese integradora: Fundamentos da pesquisa

Para tornar mais clara a articulagao entre os referenciais
tedricos, documentos oficiais e conceitos praticos que
fundamentam este produto educacional, apresenta-se a
seguir uma sintese visual integradora.

Pensamento

- 4 ~
BNCC (2018; 2022) - MEC - - Sl

Diretrizes (2018) - SBC ~

\
\

>
7/ Aprendizagem Criativa \.

Fonte: Autoria prépria (2025)

Esta sintese ilustra como os aportes de Papert (1980) e
Resnick (2020), aliados as diretrizes da BNCC (2018;
2022) e da SBC (2018), se conectam aos pilares do
Pensamento Computacional, a Computagao Desplugada
e as estratégias de autoavaliagdo propostas no
Equalizador de Aprendizagem Criativa aliado aos quatro
pilares do Pensamento Computacional.




Pensamento Computacional

\
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Existem diferentes definicbes para Pensamento
Computacional. Ao analisa-las, pode-se compreendé-lo
como uma forma de organizar o pensamento humano,
por meio de estratégias que tornam a resolucado de
problemas mais clara e eficiente. Segundo Brackmann
(2017):

“O Pensamento Computacional €& uma distinta
capacidade humana criativa, critica e estratégica de
utilizar os fundamentos da Computacao nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de
identificar e resolver problemas, de maneira individual
ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma
gue uma pessoa ou uma maquina possam executa-los
eficazmente” (Brackmann, 2017, p.29).




:Por qué ?
”

Para Wing (2006), o Pensamento Computacional € uma
habilidade tao essencial quanto ler, escrever e contar,
estando intrinsecamente ligada a resolucdo de
problemas, a construgdo de sistemas e ao
entendimento do comportamento humano. Segundo a
autora, todos podem pensar como cientista.

O ensino de Computagédo, por meio do Pensamento
Computacional, contribui para o desenvolvimento de
diversas competéncias nos estudantes, tais como:
Novas formas de pensar (integrando pensamento
critico, criatividade, inovagao, resolucao de problemas,
tomada de decisdao e metacognicao); Novas maneiras
de trabalhar (incluindo trabalho colaborativo, interagao
virtual, flexibilidade e adaptabilidade); Novos modos de
viver no mundo (integrando cidadania digital e
responsabilidade social) e novas ferramentas de
trabalho (como literacia digital e informacional).




Decomposicao

Abstracao

Reconhecimento

de Padrdes Algoritmos

Fonte: Flot; Mckenna; Shoop (2016)

Para facilitar a resolugao de problemas, o Pensamento
Computacional se fundamenta em quatro pilares:

Decomposicdo: consiste em dividir um problema
complexo em partes menores (subproblemas),
facilitando a compreensao e a solugao de cada etapa.

Reconhecimento de Padroes: refere-se a identificacao
de similaridade em problemas que ja foram solucionados
anteriormente, favorecendo a reutilizagdo de estratégias.

Abstracao: envolve focar nos aspectos mais relevantes
do problema, ignorando os detalhes irrelevantes, para
chegar a uma representagao simplificada e eficiente.

Algoritmo: define uma sequéncia logica de passos ou
instrucbes que orientam a resolucdo do problema,
podendo ser executado por pessoas ou maquinas.




Aprendizagem Criativa

A Aprendizagem Criativa, proposta por Mitchel Resnick
(2020), configura-se como uma aliada na introdugao do
Pensamento Computacional, ao possibilitar que os
estudantes se envolvam ativamente na criagao de
projetos conectados as suas paixdes, em colaboragao
com seus pares, mantendo o espirito do pensar
brincando. Essa abordagem estimula o protagonismo
estudantil por meio de experiéncias significativas, nas
quais o aprendizado ocorre de maneira ludica,
prazerosa e contextualizada.




Espiral da Aprendizagem Criativa

Inspirada no construcionista Papert (1980), a
Aprendizagem Criativa parte do principio de que as
criangas constroem conhecimento de forma mais eficaz
quando estdo envolvidos na criagao. Papert defendia
que “o aprender fazendo” deve estar no centro da
experiéncia educacional, promovendo o}
desenvolvimento da autonomia, da autoria e da
capacidade criativa dos estudantes.

Resnick (2020), ao aprofundar essa proposta, apresenta
o Espiral da Aprendizagem Criativa como modelo de
processo pelo qual os estudantes desenvolvem suas
ideias: eles imaginam, criam, brincam, compartilham e
refletem, retornando a imaginar e reiniciando esse ciclo
continuamente.

A medida que percorrem esse espiral, os estudantes
aprendem a gerar ideias, testa-las, experimentar
possibilidades, escutar opinides, aprender com os erros
e construir novos conhecimentos a partir de suas
proprias experiéncias.

Fonte: https:/faprendizagemcriativa.org




Os “4 P’s” da Aprendizagem Criativa

Para incentivar e apoiar experiéncias de aprendizagem,
Resnick (2020) e seu grupo de pesquisa de
Massachusetts  Institute of Technology (MIT)
identificaram quatro principios fundamentais, chamados
“4 P’s” da Aprendizagem Criativa:

projetos

o paixdo
J’

’ ’"‘? LI
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pares
Fonte: https://aprendizagemcriativa.org

Projetos: quando os estudantes se envolvem em
projetos praticos, eles percorrem naturalmente o espiral
da Aprendizagem Criativa. Ao criar algo significativo, o
conhecimento se torna relevante e aplicavel em novas
situacgoes.

Paixao: a motivagao cresce quando os estudantes
trabalham com temas que despertam seus interesses. A
paixao os leva a se envolverem mais, persistir diante dos
desafios e se dedicarem mais no aprendizado. Como
afirma Resnick (2020, p.63) “investir em seus interesses,
sempre gera mais conhecimento”.




Pares: o aprendizado €& uma atividade social. A
colaboragé@o entre pares favorece a troca de ideias, a
escuta ativa e a coautoria em projetos. Aprender com os
outros e ensinar aos colegas sao formas eficazes de
consolidagao da aprendizagem.

Pensar brincando: a ludicidade € um componente
essencial do processo criativo. Ao brincar e
experimentar, os estudantes assumem riscos, exploram
possibilidades e aprendem com os erros. “A exploragédo
ludica esta no ponto de encontro entre o brincar e o
fazer” (Resnick, 2020, p.126). A valorizagdo da jornada
ndo é o produto final, mas sim o que tornou o
aprendizado significativo.

Ao adotar os “4 P’s” e proporcionar ambientes que
favorecem o desenvolvimento da imaginacdo, da
colaboragdo e do prazer de aprender, os educadores
contribuem para formagdo de pensadores criativos,
capazes de resolver problemas com autonomia,
criticidade e inovagao. Como defende Resnick (2020), a
melhor forma de cultivar a criatividade nos estudantes e
permitir que eles trabalhem em projetos baseados em
suas paixdes, em parceria com seus colegas e com o
espirito ludico e investigativo.




Equalizador de Aprendizagem Criativa aliado
a0s quatro pilares do
Pensamento Computacional

O Equalizador de Aprendizagem Criativa aliado aos
quatro pilares do Pensamento Computacional € uma
adaptacdo do produto educacional “Equalizador de
Aprendizagem Criativa”, desenvolvido pela
pesquisadora Priscila Sirigate Aplewicz (2021) em sua
dissertacao de mestrado, sob orientagdo da Profa. Dra.
Eloiza Aparecida Silva Avila de Matos e coorientagdo do
Prof. Dr. Jodo Paulo Aires. O trabalho encontra-se
disponivel no Repositorio Institucional da Universidade
Tecnologica Federal do Parana (RIUT):
http://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/29095.

A presente versdo expande a proposta original,
interligando os quatro pilares do Pensamento
Computacional aos principios da Aprendizagem Criativa:

¢ Decomposicao e Pares

¢ Reconhecimento de Padrdes e Pensar Brincando

« Abstracao e Paixao

e Algoritmo e Projetos




O instrumento & composto por colunas que contém
descricdbes de acgbes relacionadas ao uso e
desenvolvimento das habilidades computacionais e
criativas. Ao lado direito do equalizador, encontram-se os
elementos que representam habilidades desenvolvidas,
ou seja, aquelas que foram utilizadas com sucesso ao
longo do processo de aprendizagem. Ja no lado
esquerdo, sdo apresentados os elementos que indicam
habilidades nao desenvolvidas ou nao reconhecidas
pelos estudantes, sinalizando que os objetivos ainda nao
foram alcancados.

Ao centro, como em um equalizador de som, entre as
colunas de acbes, estdo localizadas colunas
intermediarias, onde os estudantes podem registrar sua
percepgao quanto ao uso parcial dessas habilidades.
Essa estrutura grafica possibilita representar visualmente
o nivel de desenvolvimento ou apropriagdo das
competéncias, com base na autoavaliagcdo dos
estudantes.

Dessa forma, o preenchimento do equalizador possibilita
ao professor interpretar, de maneira visual e imediata,

quais competéncias foram desenvolvidas e as que ainda
precisam de atengdo, promovendo um processo
formativo e reflexivo.
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[§] Vocé pode acessar o Equalizador escaneando o QR
Code abaixo com a camera do seu celular ou tablet,
ou, se preferir, acessando diretamente o link:
https://drive.google.com/file/d/11y9XVceXiZ8A2BVbOS
£1!  gOUrxOGNbEIUOQ/view?usp=sharing

aprendi




Sugestoes para a aplicacao do Equalizador

- ; ™

Caso necessario, explique o significado de
cada campo com uma leitura interpretativa
acessivel aos estudantes, garantindo a
compreensdo sem induzir respostas.

N /

i

- : ™
Relembre de forma breve a relagao entre
os “4 P’s” da Aprendizagem Criativa e os
pilares do Pensamento Computacional,
estabelecendo conexdes com as
atividades realizadas ao longo do

\ processo de aprendizagem. /




Analisando a relacao entre os “4 P's” da
Aprendizagem Criativa e os quatro pilares do
Pensamento Computacional

DECOMPOSICAO E PARES
(9, aes ¥

I3

Nao consegui  dividir 04_,|:| I:J | Dividindo o problema tornou-se
problema. m ais facil de resolvé-lo.

Nao me senti bem realizandm—-l:l \:14—>A colaboracao  dos meus
as atividades em grupo. colegas foi importante.

Nao quis compartilhar ,“|,1h354_,|:| I:ID.._,Comparlulhel minhas ideias e
ideias. contribui com outros colegas.

Ainda nao sei 0 que é4 5 Compreendi (0] que é
: I:I ’:l I:”:}‘_’ decomposicao.

decomposicao.

Decomposicdao e Pares: A decomposi¢do no
Pensamento Computacional, consiste em dividir
problemas complexos em partes menores, facilitando a
resolugao. No contexto da Aprendizagem Criativa, o
pricipio dos pares valoriza a interagao e a colaboragao
entre os estudantes. Essas duas dimensbes se
complementam, ao dividir um problema em
subproblemas, os estudantes podem cooperar melhor
com mais eficiéncia, distribuindo tarefas e focando em
diferentes aspectos de solugbes. Essa colaboragao
promove a troca de perspectivas e a construgao
coletiva de solugao ricas e criativas.




%LRECONHECIMENTO DE PADROES E PENSAR BRINCANDO
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Reconhecimento de Padrées e Pensar Brincando:
Reconhecer padrées no Pensamento Computacional
envolve identificar semelhangas entre problemas ja
resolvidos e aplicar essas solugdes em novos
contextos. O pensar brincando, por sua vez, possibilita
os estudantes explorarem possibilidades de maneira
ludica, incentivando a experimentacdes e a descoberta.
Quando essas duas dimensodes se articulam, o ato de
brincar favorece a identificagdo de padrdes por meio
de experiéncias concretas, possibilitando que os
estudantes testem hipdteses, formulem estratégias e
criem novas solugdes. Essa relagdo fortalece a
aprendizagem significativa, conectada a criatividade e a
vivéncia pratica.
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NAO CONSEGUI ANALISAR (o) CONSEGUI ANALISAR OS PROBLEMAS E
PROBLEMA. L] [ J— IDENTIFICAR AS  PARTES  MAIS
NAO TENHO NENHUM TALENTO. H|: | | IMPORTANTES.

NAO COMPREENDI O OBJETIVO DA o] et UTILIZEI MEUS TALENTOS E ISSO ME
ATIVIDADE. (11 MOTIVOU.

NAO COMPREENDI O QUE E ., , . | COMPREENDI O  OBJETIVO DA
ABSTRAGAO. L)L L L I+ arvioaoe, rerLeTINDO SOBRE ELA.

Abstracdo e Paixdao: A abstracao no Pensamento
Computacional, refere-se a capacidade de focar nos
detalhes mais relevantes de um problema,
considerando informagdes irrelevantes. Ja a paixao, na
Aprendizagem Criativa, esta relacionada ao afetivo e a
motivacao dos estudantes em relagcdo ao que estédo
aprendendo. Quando os estudantes trabalham em
projetos, ao quais tem interesse, tendem a se
concentrar mais facilmente nos aspectos essenciais

das tarefas, focando no objetivo. A integragcao entre
abstracao e paixao favorece o engajamento e também,
a persisténcia frente aos desafios.
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ALGORITMO E PROJETOS E \
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MESMO ME ESFORGANDO, NAO [+—[ | | SEGUI AS INSTRUGOES E ME SENTI
CONSEGUI SEGUIR AS INSTRUGOES. CAPAZ DE CRIAR COISAS.

NAO ME SENTI CAPAZ DE FAZER [+—~| | [ ][ +—*| POSSO DIZER QUE APRENDI FAZENDO.
NADA NOVO. e A MEDIDA COM QUE FUI FAZENDO
NAO CONSEGUI TER NOVAS IDEIAS. [+« _E E‘ *| FORAM SURGINDO NOVAS IDEIAS.

AINDA NAO SEI O QUE E UM |,

‘ +—»| AGORA SEI O QUE E UM ALGORITMO.
ALGORITMO.

|

Algoritmo e Projetos: Algoritmo e Projetos: No
Pensamento Computacional, um algoritmo €& uma
sequéncia logica de passos ou instrugdes definidas
para resolver um problema. Na Aprendizagem Criativa,
a realizacao de projetos envolve planejamento,
organizacao e execucao de ideias com etapas claras.
Ambas dimensdes exigem uma estrutura logica que
permite ao estudante alcangar um objetivo. Assim, o
desenvolvimento de algoritmos dentro de projetos
pedagogicos possibilita que os estudantes visualizem o
caminho percorrido, fagam ajustes quando necessario
e reflitam sobre suas escolhas. A integracao entre
essas duas dimensdes estimula a autonomia, a
criatividade e o pensamento estruturado.




Exemplo de como analisar o Equalizador de
Aprendizagem Criativa aliado aos quatro
pilares do Pensamento Computacional

: RECONHECIMENTO DE PADROES E PENSAR BRINCANDO | =
Nao consegui reconhecer 0»4—’|:] D,‘_,Consegm [SETREE o
padroes. padroes durante as atividades.

Nao gostei de expen'memam—-[] [ld—b Me senti confortavel em tentar
coisas novas. coisas novas e arriscar.

Desisti assim que deu errado 4—’[:] DD*—’NHO desisti quando aigo deu
errado, tentei até dar certo

Reconhecer padroes nao me L Sy < .
ajudou a resolver problemas. 4—»[:“:|DD<—>Cnen e recriei a partir de coisas

Senti dificuldade de criar algoq—, inesperadas.
v (I ]

No exemplo acima, & possivel perceber que o estudante
afirma ter reconhecido padrdes durante a realizagao das
atividades. No entanto, ao marcar a coluna intermediaria
referente a acdo “Me senti confortavel em tentar coisas
novas e arriscar”, evidencia-se que essa habilidade
ainda precisa ser fortalecida. Isso sugere a importancia
de desenvolver a autoconfiangca e a autoestima do
estudante, para que ele se sinta mais seguro ao criar e
se arriscar. Por outro lado, o estudante afirma “nao
desistir quando algo deu errado, tentando até dar certo”,
0 que indica persisténcia mesmo diante das dificuldades.
Ainda assim, ele também marca a coluna intermediaria
para a acao “Senti dificuldade de criar algo novo”,
indicando que, apesar da persisténcia, ainda enfrenta
barreiras criativas.




Essa autoavaliagdo revela pontos importantes para o
planejamento docente: oferecer mais momentos de
criagao, reforcar as potencialidades do estudante e
estimular sua expressao por meio de projetos pode
contribuir para o desenvolvimento das habilidades que
necessitam de atencao

C FEEDBACK

O Equalizador de Aprendizagem Criativa aliado aos
quatro pilares do Pensamento Computacional &€ um
instrumento avaliativo que valoriza a expressao e autoria
dos estudantes promovendo a autoavaliagao como parte
integrante do processo de aprendizagem. Por meio dele,
os estudantes assumem o protagonismo de seu percurso,
reconhecem suas conquistas e dificuldades, identificando
aspectos que podem ser aprimorados. Ao mesmo tempo,
fornece um feedback valioso sobre as habilidades que
foram desenvolvidas e as que demandam atencao.




Para apoiar o pensamento criativo e a alegria de aprender
mesmo no contexto de avaliagao, Resnick (2020) defende
a importancia de valorizar as evidéncias da
aprendizagem. Segundo o autor, € fundamental que os
estudantes compreendam o que aprenderam, como
aprenderam e para que aprenderam. Ao refletirem sobre
suas criagdes e processos, os estudantes desenvolvem
maior consciéncia sobre suas trajetorias, fortalecendo sua
autonomia e senso critico.

O feedback oportunizado pelo Equalizador oportuniza aos
docentes, ampliar as criagbes dos estudantes,
favorecendo melhorias continuas para o desempenho no
processo de aprendizagem. Quando uma avaliagao e
pensada no protagonismo e criatividade do estudante, ela
se torna um recurso poderoso para promover
aprendizagens significativas e inclusivas.

Com isso, o Equalizador de Aprendizagem Criativa
aliado aos quatro pilares do Pensamento
Computacional destaca-se como ferramenta formativa e
acessivel, voltada a compreensédo do que realmente foi
aprendido, incentivando os estudantes a aprimorar aquilo
que ainda esta em desenvolvimento. Mais do que
mensurar resultados, ele propde uma nova forma de olhar
para a avaliagao, como espago de escuta, criagdo e
transformacao.
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