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Abstract. This study investigated how the participation of middle school
students as peer mentors in programming workshops can contribute to student
agency and school belonging. Grounded in Creative Learning and peer
learning principles, the research adopted a mixed-methods approach,
combining  observations, discussion  sessions, and  self-assessment
questionnaires. The results indicate that the experience fostered active
participation, collaboration, responsibility, and student engagement in school
activities. In addition, evidence of strengthened school bonds was identified,
particularly related to participation, recognition, and students’ sense of value
within the school environment.

Resumo. Esta pesquisa investigou como a atuagdo de estudantes dos anos

finais do Ensino Fundamental como multiplicadores em oficinas de
programag¢do pode contribuir para o protagonismo estudantil e o
pertencimento escolar. Fundamentada na Aprendizagem Criativa e na
aprendizagem entre pares, a investigacdo adotou abordagem mista, utilizando
observacoes, rodas de conversa e questiondrios autoavaliativos. Os resultados
indicam que a experiéncia favoreceu a participacdo ativa, a colaboracdo, a
responsabilidade e o envolvimento dos estudantes nas atividades escolares.
Além disso, foram identificados indicios de fortalecimento do vinculo com a

N

escola, associados a participacdo, ao reconhecimento e a valorizacdo dos
participantes.

1. Introducao

Nos ultimos anos, discussdes relacionadas a participacdo ativa dos estudantes e ao
fortalecimento do vinculo com a escola t€ém ocupado espaco relevante nas pesquisas em
Educacgdo e Informatica na Educagdo. Em diferentes contextos escolares, especialmente
nos anos finais da educacdo bésica, observam-se desafios relacionados a desmotivagao,
a baixa participacdo nas atividades escolares e ao enfraquecimento do pertencimento
dos estudantes ao ambiente escolar. Nesse cendrio, torna-se relevante investigar praticas
pedagdgicas capazes de promover maior envolvimento dos estudantes, favorecendo
experiéncias de participagdo e colaboracio no contexto educativo.

Paralelamente, pesquisas na area da Informatica na Educagao tém evidenciado o
potencial de tecnologias digitais e praticas fundamentadas na Aprendizagem Criativa
para favorecer processos de criacdo, resolugdo de problemas, colaboragdo e
aprendizagem entre pares. O Scratch, desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten
do MIT Media Lab, destaca-se nesse contexto por possibilitar a criacdo de histdrias,
jogos e animagdes por meio da programacdo em blocos, favorecendo experiéncias de
autoria e construgdo colaborativa do conhecimento [Resnick et al. 2009].
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Fundamentada nos principios do construcionismo [Papert 1980], a
Aprendizagem Criativa compreende que os estudantes aprendem de maneira mais
significativa quando estdo envolvidos na criacio de projetos relacionados aos seus
interesses, em colaboragdo com outras pessoas € em ambientes que valorizam
experimentacao, criatividade e compartilhamento [Resnick 2017]. Nessa perspectiva,
praticas pedagogicas que envolvem mediacdo entre pares e participacdo ativa dos
estudantes podem favorecer experiéncias relacionadas ao protagonismo estudantil e ao
fortalecimento do vinculo com a escola.

Segundo [Costa 2001], o protagonismo estudantil envolve participagao,
responsabilidade, autonomia e atuagdo ativa dos estudantes em agdes coletivas. De
forma semelhante, [Osterman 2000] destaca que o pertencimento escolar relaciona-se as
oportunidades de participacao significativa, reconhecimento e construcao de vinculos no
ambiente escolar. Assim, experi€ncias que possibilitam aos estudantes assumir papéis
ativos, colaborar com colegas e participar da organizacdo de atividades escolares podem
contribuir para ampliar o envolvimento e a identificacdo com a escola.

Pesquisas recentes vém discutindo o uso do Scratch em contextos educacionais
voltados ao desenvolvimento da criatividade, autoria e aprendizagem colaborativa [Eloy,
Lopes and Angelo 2017, Silva 2021]. Outros estudos também evidenciam contribui¢des
relacionadas a aprendizagem entre pares e a atuacdo de estudantes multiplicadores em
atividades mediadas por tecnologias digitais [Santos 2019]. Entretanto, observa-se que
ainda sdo reduzidas as investigacdes que analisam de forma mais especifica as relacdes
entre aprendizagem entre pares, protagonismo estudantil e pertencimento escolar no
contexto da educacgdo basica.

Diante desse contexto, esta pesquisa investigou como a atuacdo de estudantes
dos anos finais do Ensino Fundamental como multiplicadores em oficinas de
programacdo com Scratch destinadas a alunos dos anos iniciais pode contribuir para o
protagonismo estudantil e para o pertencimento escolar. Para isso, foi desenvolvida uma
pesquisa de abordagem quali-quantitativa em uma escola publica, envolvendo oficinas
de programacdo, aprendizagem entre pares e mediacdo realizada pelos proprios
estudantes.

Os resultados sugerem que a participacdo dos estudantes como multiplicadores
favoreceu experiéncias relacionadas a colaboracdo, a autonomia, a participagdo ativa e
ao fortalecimento do vinculo com a escola. Além disso, evidenciaram o potencial de
praticas fundamentadas na Aprendizagem Criativa e na aprendizagem entre pares para
promover maior envolvimento dos estudantes no contexto escolar.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 contextualiza as bases
tedricas relacionados a Aprendizagem Criativa, protagonismo estudantil e
pertencimento escolar; a Secdo 3 discute os trabalhos relacionados; a Se¢do 4 descreve
os procedimentos metodolégicos adotados; a Secdo 5 apresenta os resultados e
discussdes; e, por fim, a Se¢do 6 traz as consideracdes finais da pesquisa.
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2. Aprendizagem Criativa, Protagonismo estudantil e Pertencimento escolar

O vinculo do estudante com a escola constitui um aspecto relevante para compreender
processos relacionados a participagdo, motivacdo e envolvimento nas atividades
escolares. Em diferentes contextos educacionais, observam-se desafios relacionados a
baixa participacdo dos estudantes, dificuldades de engajamento e pouco envolvimento
com praticas pedagdgicas tradicionais, especialmente nos anos finais da educacdo
bésica.

Segundo [Osterman 2000], o pertencimento escolar envolve a percepcao de fazer
parte da comunidade escolar de maneira significativa. Para a autora, é importante que o
estudante perceba que sua presenca possui relevancia no ambiente escolar e que ele
ocupa um papel reconhecido nesse contexto. Nessa perspectiva, o pertencimento
relaciona-se diretamente a aspectos como motivacao, participagdo e envolvimento dos
estudantes com a escola.

O pertencimento escolar ndo é compreendido apenas como um sentimento
individual isolado, mas como um fend6meno influenciado pelas relagdes estabelecidas no
ambiente escolar e pelas oportunidades de participacdo oferecidas aos estudantes
[Osterman 2000]. Formas de colaboragdo, reconhecimento por professores e colegas,
participacdo em atividades coletivas e experi€ncias de interacdo social podem contribuir
para fortalecer o vinculo dos estudantes com a escola e ampliar seu envolvimento com o
contexto educativo.

Nesse cendrio, praticas pedagdgicas que valorizam a participacdo ativa dos
estudantes podem favorecer experi€ncias relacionadas ao protagonismo estudantil. Para
[Costa 2001], o protagonismo juvenil envolve participagao, iniciativa, responsabilidade,
tomada de decisdes, envolvimento em acdes coletivas e capacidade de intervengdo no
ambiente escolar. Segundo o autor, o protagonismo ndo significa apenas “dar voz” aos
estudantes, mas criar condicdes para que possam atuar, participar, decidir e construir
coletivamente.

Nessa perspectiva, o protagonismo estudantil depende da forma como a escola
organiza suas praticas pedagdgicas e suas relagdes. Além disso, possui uma dimensao
coletiva, emergindo das interacdes sociais, da colaboracdo e da participacdo em agdes
compartilhadas. Assim, experiéncias que possibilitam aos estudantes assumir
responsabilidades, colaborar com os colegas e participar ativamente das atividades
escolares podem contribuir para ampliar o envolvimento e o vinculo com a escola.

Nessa dire¢do, o construcionismo, desenvolvido por Seymour Papert [Papert
1980], compreende que a aprendizagem ocorre de maneira mais significativa quando os
estudantes participam ativamente da construciao de projetos e artefatos compartilhaveis,
envolvendo experimentacdo, autoria, colaboracdo e resolucdo de problemas.
Influenciado pelo construtivismo piagetiano, [Papert and Harel 1991] compreende o
computador como um “instrumento para pensar”’, capaz de favorecer a experimentagao,
a resolugdo de problemas e a construgdo ativa do conhecimento.

A partir dessas contribui¢des, Mitchel Resnick e pesquisadores do grupo
Lifelong Kindergarten ampliaram os principios construcionistas ao desenvolverem a
abordagem da Aprendizagem Criativa. Fundamentada nos chamados 4Ps: Projects
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(Projetos), Passion (Paixdo), Peers (Pares) e Play (Brincar), essa abordagem
compreende que os estudantes aprendem de forma mais significativa quando
desenvolvem projetos relacionados aos seus interesses, em colaboragdo com outras
pessoas e em ambientes marcados pela experimentagdo e pela criagdo [Resnick 2017].

Nesse contexto, praticas fundamentadas na Aprendizagem Criativa possibilitam
experiéncias marcadas pela colaboragdo, participacdo ativa, autoria e mediacdo entre
pares. Ao envolver os estudantes em processos de criacdo, compartilhamento e
constru¢do coletiva do conhecimento, essas praticas podem favorecer o
desenvolvimento do protagonismo estudantil e ampliar oportunidades de participacao
significativa no ambiente escolar. Além disso, experi€ncias baseadas na colaboracio, no
reconhecimento e no envolvimento em acoes coletivas podem contribuir para fortalecer
o vinculo dos estudantes com a escola e ampliar percep¢Oes relacionadas ao
pertencimento escolar.

3. Trabalhos Relacionados

Pesquisas recentes vém discutindo o potencial de praticas mediadas por tecnologias
digitais para favorecer experiéncias relacionadas a colaboragdo, participagcdo ativa e
aprendizagem entre pares na educagdo bdsica. Nesse contexto, o Scratch tem sido
utilizado em diferentes propostas pedagdgicas voltadas a criagdo de projetos, resolugcdo
de problemas e desenvolvimento de experi€ncias colaborativas de aprendizagem.

Eloy, Lopes e Angelo [Eloy, Lopes and Angelo 2017], em revisdo sistematica
sobre 0 uso do Scratch no Brasil, identificaram contribuicoes relacionadas ao
desenvolvimento do pensamento computacional, da criatividade e da aprendizagem
colaborativa. Os autores destacam que praticas fundamentadas na criacdo e no
compartilhamento de projetos podem favorecer maior participacdo dos estudantes no
processo de aprendizagem. Os resultados desta pesquisa dialogam com essas discussoes
ao evidenciar experi€ncias marcadas pela colaboracdo, pela mediagdo entre pares e pela
participacdo ativa dos estudantes durante o planejamento e a conducao das oficinas.

Brochado e Hornink [Brochado and Hornink 2020], ao investigarem a cria¢do de
narrativas digitais no Scratch, observaram que experiéncias de autoria e criacdo podem
favorecer emocdes positivas relacionadas ao entusiasmo, a satisfacdo e ao envolvimento
dos estudantes com as atividades escolares. De forma semelhante, nesta investigacao, os
estudantes multiplicadores relataram sentimentos de valorizacdo, reconhecimento e
orgulho ao atuarem na mediacdo das oficinas com os colegas mais novos. Além disso,
os registros observacionais evidenciaram maior participacdo dos estudantes em projetos
e atividades promovidas pela escola.

Os resultados desta pesquisa também se aproximam das discussoes apresentadas
por [Silva 2021], que identificou o potencial de praticas mediadas pelo Scratch para
favorecer autoria, criatividade e participagdo ativa dos estudantes. Na presente
investigacdo, os participantes deixaram de ocupar posi¢cOes mais passivas € passaram a
assumir funcdes de organizacdo, mediacdo e colaboragdo durante as oficinas, ampliando
aspectos relacionados a autonomia, a comunicag¢do e a responsabilidade coletiva.

As contribui¢Oes apresentadas por [Santos 2019] dialogam diretamente com os
resultados deste estudo ao evidenciar que préticas de aprendizagem entre pares podem
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favorecer responsabilidade, colaborag¢do e maior participacdo dos estudantes no contexto
escolar. De modo semelhante, os estudantes multiplicadores desta pesquisa
demonstraram maior envolvimento nas atividades escolares apds participarem das
oficinas, assumindo papéis mais ativos durante o planejamento e a mediacdo das
atividades desenvolvidas.

Embora os estudos analisados evidenciem contribuicdes importantes
relacionadas a autoria, a colaboracdo e a aprendizagem mediada por tecnologias digitais,
observa-se que ainda sdo reduzidas as pesquisas que investigam de forma mais
especifica as relacOes entre aprendizagem entre pares, protagonismo estudantil e
pertencimento escolar na educacio bdsica. Nesse sentido, esta pesquisa busca contribuir
para essas discussdes ao analisar como a atuacdo de estudantes multiplicadores em
oficinas de programacdo pode favorecer experiéncias relacionadas a participagdo ativa,
ao envolvimento escolar e ao fortalecimento do vinculo dos estudantes com a escola.

4. Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, de abordagem quali-quantitativa,
configurando-se como um estudo de caso de cardter exploratdrio e descritivo. O estudo
foi desenvolvido em uma escola puiblica do estado do Rio Grande do Sul - EEEF Stella
Maris - e investigou a atuacio de estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental
como multiplicadores em oficinas de programacgdo destinadas a turmas dos anos iniciais.
As atividades foram realizadas nos anos de 2025 e 2026 e envolveram momentos de
formacdo, planejamento e conducdo das oficinas. Embora préticas semelhantes sejam
desenvolvidas na instituicdo desde 2021, apenas a partir de 2025 passaram a ser
investigadas de forma sistematica.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa sob o CAAE n°
89189525.9.0000.8024
4.1. Participantes e Organizacao das Oficinas

Participaram da pesquisa 70 estudantes do 7° ao 9° ano do Ensino Fundamental, com
idades entre 13 e 15 anos, que atuaram como alunos multiplicadores em oficinas
destinadas a turmas do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental Tabela 1. A participacio
ocorreu de forma voluntdria no contraturno escolar.

Tabela 1. Organizacao das oficinas e participantes da pesquisa

Detalhamento das Oficinas Ano 2025 Ano 2026
Alunos multiplicadores 30 estudantes (10 do turno da 40 estudantes (20 do turno da
manha e 20 do turno da tarde) manha e 20 do turno da tarde)
Organizacao dos grupos Grupos entre 3 e 4 estudantes Grupos de 5 estudantes
Turmas atendidas 4 turmas da manha e 4 turmas 6 turmas da manha e 6 turmas
da tarde da tarde
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Publico participante Turmas do 1° ao 5° ano, com Turmas do 1° ao 5° ano, com
média de 18 a 25 alunos por média de 18 a 25 alunos por
turma turma
Ferramenta utilizada Scratch Jr (1° e 2° ano) e Scratch | Scratch Jr (1° e 2° ano) e Scratch
(3° ao 5° ano) (3° ao 5° ano)

As atividades foram desenvolvidas em uma sala de aula desativada, reorganizada
como espaco maker destinado a realizagdo de préticas colaborativas envolvendo
programacao, tecnologias digitais e roboética educacional. O convite para participacdo
foi realizado junto as turmas dos anos finais do Ensino Fundamental, apresentando aos
estudantes a proposta das oficinas voltadas ao uso de tecnologias digitais. Os
interessados receberam termo de consentimento para autoriza¢do dos responsaveis.

Em 2025 participaram 30 estudantes, sendo 10 no turno da manha e 20 no turno
da tarde. Em 2026 houve ampliagdo da participagdo, totalizando 40 estudantes,
distribuidos igualmente entre os turnos.

Antes da realizagdo das oficinas com os estudantes dos anos iniciais, 0s
participantes passaram por um processo formativo composto por dez encontros de duas
horas cada. Essa etapa envolveu formagdo técnica para utilizacdo do Scratch e do
Scratch]Jr, planejamento das oficinas, elabora¢do de materiais de apoio e organizacdo
das estratégias de mediagdo que seriam utilizadas com os estudantes mais novos.

Durante a formacdo, os estudantes desenvolveram atividades de criagdo de
narrativas digitais, animagdes € jogos, explorando progressivamente 0s recursos das
plataformas. Além da apropriacdo técnica das ferramentas, as atividades buscaram
favorecer experiéncias relacionadas a autoria, a criatividade, a resoluc¢do de problemas e
ao trabalho colaborativo. Posteriormente, os participantes foram organizados em grupos
responsaveis pelo planejamento das oficinas destinadas as turmas dos anos iniciais.

Cada grupo elaborou uma proposta de atividade, definindo objetivos, estratégias
de conducdo e materiais de apoio produzidos em formato digital. Os estudantes também
participaram de simulacdes das oficinas entre os préprios grupos, promovendo
momentos de troca de experiéncias, revisdo das atividades e aperfeicoamento coletivo
das propostas.

Ao longo de todo o processo formativo foram incentivadas préticas de
aprendizagem entre pares, nas quais estudantes com maior dominio das ferramentas
apoiavam colegas que apresentavam dificuldades. Essas interacdes favoreceram
processos colaborativos de construcdo do conhecimento e contribuiram para a
preparagdo dos participantes para a condugdo das oficinas.

As oficinas ocorreram nas trés primeiras semanas do més de maio, tanto em
2025 quanto em 2026. Cada grupo ficou responsavel pela conducio das atividades com
uma turma especifica dos anos iniciais, assumindo fun¢des relacionadas a organizacio
do espago, apresentacdo das propostas, orientacdo das atividades e acompanhamento
dos estudantes participantes.
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As atividades foram organizadas considerando a faixa etdria dos estudantes. As
turmas do 1° e 2° ano utilizaram o Scratch]Jr, enquanto as turmas do 3° ao 5° ano
utilizaram o Scratch. Buscando tornar o ambiente mais acolhedor e significativo, os
proprios alunos multiplicadores participaram da organizacdo do espago, produziram
materiais de ambientacdo e utilizaram camisetas personalizadas durante as oficinas.
Também prepararam materiais complementares para os participantes, como adesivos
temdticos e atividades desplugadas. Essas a¢des contribuiram para fortalecer a
identidade do grupo e ampliar o envolvimento dos participantes nas atividades.

Durante as oficinas, os alunos multiplicadores desempenharam diferentes
funcdes pedagégicas, incluindo a apresentacdo das atividades, demonstracdo dos
recursos bdsicos das plataformas, auxilio individual aos participantes, mediacao de
dificuldades e acompanhamento dos projetos desenvolvidos. A aprendizagem entre
pares ocorreu de forma continua, especialmente nos momentos em que O0s
multiplicadores apoiavam os estudantes dos anos iniciais na resolucio de problemas e
na construcdo dos projetos digitais.

As atividades foram desenvolvidas em consondncia com os principios da
Aprendizagem Criativa, valorizando a experimentacdo, a colaboragdo, a autoria € o
compartilhamento de conhecimentos. Nesse contexto, os estudantes multiplicadores
assumiram papel ativo na condug¢do das oficinas, favorecendo experiéncias relacionadas
ao protagonismo estudantil, a participacao e a colaboracao.

4.2. Instrumentos de Coleta de Dados

A coleta de dados ocorreu por meio de registros observacionais, rodas de conversa
realizadas ao final das oficinas e aplicacdo de um questiondrio autoavaliativo elaborado
no Google Formulérios.

O instrumento teve como objetivo compreender as percep¢des dos estudantes em
relacdo a experiéncia como alunos multiplicadores, especialmente no que se refere ao
protagonismo estudantil, ao pertencimento escolar, a participacdo nas atividades e a
colaboracao entre os participantes.

As questdes foram estruturadas em escala Likert de cinco pontos, variando de
“discordo totalmente” a ‘“‘concordo totalmente”. O instrumento foi elaborado pelos
pesquisadores com base em estudos relacionados ao protagonismo estudantil,
pertencimento escolar e aprendizagem colaborativa.

A autoavaliacdo foi realizada no final da dindmica. A Tabela 2 apresenta as 11
questdes do questiondrio de autoavaliacao.

Tabela 2. Questoes do questionario autoavaliativo

Questdes Dimensao Avaliativa

Autoconfianca, protagonismo estudantil e
Q1. Senti-me confiante e preparado para auxiliar os alunos |percepcdo de competéncia na mediagdo
mais novos durante as oficinas com Scratch. das atividades.

Sentimento de valorizacao,
Q2. A experiéncia como monitor me fez sentir valorizado e |reconhecimento institucional e
reconhecido na escola. pertencimento escolar.
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Engajamento com a aprendizagem,
Q3. Ajudar os colegas mais novos aumentou minha motivacao e interesse pela continuidade
motivacdo para aprender mais sobre programacao e Scratch. |da aprendizagem em programacao.

Desenvolvimento da autonomia,
Q4. Atuar como monitor contribuiu para o desenvolvimento |responsabilidade e protagonismo
da minha autonomia e responsabilidade. estudantil.

Sentimento de pertencimento ao grupo,
Q5. Participar como monitor me fez sentir parte de um colaboracdo e participacdo coletiva nas
grupo que contribuiu com a aprendizagem dos outros. atividades.

Pertencimento escolar, identificacdo com
Q6. Senti que minha presenca na escola o ambiente escolar e significado atribuido
fez mais sentido ap6s participar das oficinas como monitor. |a participagdo na escola.

Percepcdo de participagao ativa,
Q7. A atividade me ajudou a perceber que posso contribuir [protagonismo estudantil e contribuicao
positivamente com minha escola. para a comunidade escolar.

Desenvolvimento da aprendizagem,
Q8. Preparar as oficinas de Scratch me ajudou a aprender  |comunicacdo, colaboragéo e habilidades
mais sobre programacao e a melhorar minha comunicagdo. |socioeducacionais.

Engajamento escolar, interesse pela
Q9. A experiéncia como monitor me deixou mais participacdo em atividades coletivas e
interessado em participar de outras atividades da escola. vinculo com a escola.

Autoestima, sentimento de realizagao,
Q10. Durante as oficinas, senti orgulho da minha pertencimento e valorizacao da
participagdo. participacdo estudantil.

Colaboracdo, interagdo entre pares,
Q11. Senti que fui respeitado e ouvido pelos colegas durante [respeito mtituo e participacdo nas
a atividade. atividades coletivas.

4.3. Procedimentos de Analise de Dados

Os dados quantitativos provenientes da escala Likert foram analisados por meio de
estatistica descritiva, considerando frequéncia e percentual das respostas. Ja os dados
qualitativos oriundos das rodas de conversa e dos registros observacionais foram
analisados por meio de anédlise temadtica, buscando identificar recorréncias relacionadas a
participacdo, colaboragdo, protagonismo estudantil, envolvimento escolar e percepgdes
relacionadas ao pertencimento escolar.

5. Resultados e Discussao

Os resultados indicam que a atuacdo dos estudantes como multiplicadores favoreceu
experiéncias relacionadas ao protagonismo estudantil e ao fortalecimento do vinculo
com a escola. Durante as oficinas, os participantes foram responsaveis pela organizacao
dos espacos, mediacdo das atividades e auxilio aos colegas mais novos, conforme
apresentado na Figura 1. Essas experi€ncias possibilitaram aos estudantes assumir
papéis mais ativos no contexto escolar, aproximando-se das discussdes de [Costa 2001]
sobre protagonismo estudantil e participag¢do ativa no processo educativo.

1768



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

Os momentos de didlogo realizados ao final das oficinas permitiram identificar
percepcdes relacionadas a confianca, reconhecimento, participagdo e envolvimento
escolar. Todos os estudantes concordaram que a experiéncia contribuiu para melhorar a
comunica¢do e ampliar o interesse por programacio e tecnologias digitais. Além disso,
aspectos relacionados a valorizagdo, ao reconhecimento e a participacdo nas atividades
escolares emergiram de forma recorrente nos registros observacionais e nas rodas de
conversa, indicando experiéncias associadas ao fortalecimento do vinculo dos
estudantes com a escola. A fala de uma das estudantes confirma, ao dizer: “agora todos
me conhecem na escola, onde passo os menores me dao oi € me abracam, gosto de ser
conhecida.”

Figura 1. Estudantes multiplicadores durante as oficinas.

LA MAKER

«0 que é 0 SCRATC

A Figura 2 apresenta a distribuicio das respostas as onze questdes do
questiondrio autoavaliativo, permitindo uma andlise integrada das percepcdes dos
estudantes sobre a experi€éncia como multiplicadores. Observa-se predominancia das
respostas "Concordo parcialmente” e, principalmente, "Concordo totalmente" em todos
os itens, indicando uma avaliacio amplamente positiva da experiéncia. Os resultados
sugerem que a monitoria entre pares extrapolou o desenvolvimento de competéncias
técnicas em programacao, associando-se também ao fortalecimento do protagonismo
estudantil, da colaboragdo e do pertencimento escolar.

Esses resultados ajudam a compreender por que ensinar outra turma pode
fortalecer o sentimento de pertencimento. Ao assumir o papel de monitor, o estudante
deixa de ocupar apenas a posi¢ao de receptor de conhecimentos e passa a exercer uma
funcdo ativa na mediacdo da aprendizagem dos colegas. Essa mudanga favorece o
reconhecimento por parte de estudantes e professores, fortalece os vinculos
interpessoais e amplia a percep¢cdo de que sua participacdo possui significado para a
comunidade escolar.
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Essa interpretacdo aproxima-se da concep¢do de pertencimento escolar
[Osterman 2000], segundo a qual o sentimento de pertencimento € construido por meio
de oportunidades de participag¢do significativa, reconhecimento e estabelecimento de
vinculos no ambiente escolar. Da mesma forma, evidencia o protagonismo estudantil
[Costa 2001], no qual os estudantes assumem responsabilidades reais e participam
ativamente da construcao das experiéncias educativas.

Figura 2. Analise do questionario autoavaliativo

@ Discordo totalmente @ Discordo parcialmente @ Nem concordo nem discordo
Concordo parcialmente Concordo totalmente

Q1

Q2

Q3

Q5
Q6
Q7
Qs
Q9

Q10
o

Essa interpretacdo € reforcada pelas respostas relacionadas a percepcdo de
contribuir positivamente para a escola (Q7), ao sentimento de fazer parte de um grupo
que auxilia a aprendizagem dos colegas (QS5) e a motivagdo para aprofundar
conhecimentos em programagdo (Q3), que apresentaram elevados indices de
concordincia. Em conjunto, esses resultados indicam que a experi€éncia de monitoria
esteve associada ao fortalecimento da autonomia, da responsabilidade e do
compromisso com a aprendizagem coletiva, aspectos que dialogam com a Teoria da
Autodeterminacdo [Ryan and Deci 2020], ao evidenciar a importancia da autonomia, da
percep¢do de competéncia e das relacOes sociais para o engajamento e a motivacao dos
estudantes.

Os resultados também aproximam-se da aprendizagem criativa [Resnick 2017],
segundo a qual a aprendizagem torna-se mais significativa quando os estudantes
desenvolvem projetos de seu interesse, colaboram com seus pares e compartilham
conhecimentos em ambientes que favorecem a experimentagdo e a criatividade. Ao
atuarem como multiplicadores, os estudantes vivenciaram especialmente o principio dos
Peers (Pares), ao aprenderem em colaboracdo, e dos Projects (Projetos), ao planejarem,
desenvolverem e compartilharem as oficinas com os colegas mais novos.

Esses resultados também se encaixam com o0s pressupostos construcionistas
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[Papert 1980], que compreendem a aprendizagem como um processo ativo de
constru¢do do conhecimento por meio da criagdo de artefatos compartilhdveis. Ao
planejarem as oficinas, resolverem problemas e auxiliarem outros estudantes durante o
desenvolvimento dos projetos, os participantes assumiram um papel de autoria e
constru¢do coletiva do conhecimento, ultrapassando a condi¢do de usudrios das
tecnologias digitais para tornarem-se produtores e mediadores da aprendizagem.

Na perspectiva sociocultural de Vygotsky [Vygotsky 1984], segundo a qual a
aprendizagem € potencializada pelas interagdes sociais e pela mediacdo entre sujeitos
mais experientes e aqueles que ainda estdo em processo de desenvolvimento. Nesse
contexto, os estudantes multiplicadores atuaram como mediadores da aprendizagem dos
colegas dos anos iniciais, favorecendo processos colaborativos de construcdo do
conhecimento. Ao mesmo tempo, a propria atividade de ensinar possibilitou que
reorganizassem seus conhecimentos, ampliassem suas habilidades comunicativas e
fortalecessem sua autonomia e identidade como sujeitos capazes de produzir
conhecimento.

Em conjunto, os resultados permitem compreender que a monitoria entre pares
transforma a posi¢do do estudante no contexto escolar. Ao assumir um papel social
relevante na aprendizagem dos colegas, os participantes demonstraram maior
envolvimento com a comunidade escolar, ampliaram sua percepcdo de pertencimento e
fortaleceram o compromisso com a aprendizagem coletiva. Esses achados reforcam o
potencial de préticas fundamentadas na Aprendizagem Criativa, no construcionismo e
na aprendizagem entre pares para promover experiéncias significativas de protagonismo
estudantil e pertencimento escolar na Educacao Basica.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou os resultados de uma pesquisa que buscou compreender como a
atuacdo de estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental como multiplicadores em
oficinas de programacdo contribui para o protagonismo estudantil e para o
pertencimento escolar.

Os resultados sugerem que a participacdo dos estudantes como multiplicadores
favoreceu experiéncias relacionadas a participacdo ativa, a colaboragdo, a autonomia, a
responsabilidade e ao envolvimento com a escola. Ao assumirem papéis de organizagao,
mediacao e auxilio aos colegas mais novos, os participantes passaram a ocupar posicoes
mais ativas no contexto escolar, aproximando-se das discussdes sobre protagonismo
estudantil [Costa 2001].

Também foram identificados indicios relacionados ao fortalecimento do vinculo
dos estudantes com a escola. Aspectos como participagdo voluntdria nas oficinas,
assiduidade, interesse em colaborar com os colegas, percep¢cdo de reconhecimento e
valorizagdo no ambiente escolar emergiram de forma recorrente nos registros
observacionais, nas rodas de conversa e nas autoavaliacOes realizadas pelos
participantes. Tais elementos aproximam-se das discussdes de [Osterman 2000] acerca
do pertencimento escolar, especialmente no que se refere as oportunidades de
participacdo significativa, colabora¢do e reconhecimento no contexto educativo.
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Os resultados também evidenciam o potencial de praticas fundamentadas na
Aprendizagem Criativa e na aprendizagem entre pares para promover maior
participacdo dos estudantes nas atividades escolares. Ao compartilhar conhecimentos,
auxiliar colegas mais novos e assumir responsabilidades durante as oficinas, os
estudantes vivenciaram experiéncias que favoreceram sua participacdo no ambiente
escolar e sua inser¢ao em agdes coletivas.

Compreende-se, portanto, que praticas pedagdgicas que valorizam a participacdo
ativa dos estudantes, a colaboracdo e a mediacdo entre pares podem contribuir para a
construcdo de ambientes escolares mais participativos e significativos, fortalecendo o
envolvimento dos estudantes com a escola.

Como limitagdes da pesquisa, destacam-se a realizacdo do estudo em uma unica
instituicdo de ensino, a utilizagdo de um instrumento elaborado pelos pesquisadores, a
predominincia de dados provenientes de autoavaliacOes e inexisténcia de grupo de
comparacdo. Tais aspectos limitam a generalizacio dos resultados e indicam
possibilidades para investigacdes futuras.

Como trabalhos futuros, sugere-se a realizacdo de estudos longitudinais que
acompanhem os estudantes ao longo do tempo, bem como investigacdes que explorem
de forma mais aprofundada as relagcdes entre aprendizagem entre pares, protagonismo
estudantil e pertencimento escolar em diferentes contextos educacionais.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Os autores utilizaram a ferramenta ChatGPT (OpenAl) como apoio a revisao linguistica,
a identificacdo de inconsisténcias textuais, a melhoria da coesdo e organizacdo do
manuscrito. A ferramenta nio foi utilizada para geracdo de dados, andlise dos resultados
ou elaboracdo das conclusdes da pesquisa. Todas as decisdes relacionadas ao
delineamento do estudo, interpretacdo dos dados e redacdo final do artigo
permaneceram sob responsabilidade dos autores.
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