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Abstract. This study investigates how different media (paper and the Robomind
digital environment) impact the performance of Sth and 9th-grade students in
solving problems involving logical reasoning and abstraction. To this end, an
exploratory study was conducted using an action research methodology and a
qualitative and quantitative approach, in which students performed equivalent
challenges in both media, accompanied by direct observation. The results in-
dicate that there was better performance in the Robomind digital environment
due to the immediate feedback and the possibility of testing and correcting the
commands several times, which facilitated the construction of solutions, while in
the paper environment, students had more difficulty interpreting the statements,
planning the steps and structuring algorithms.

Resumo. Este trabalho investiga como diferentes suportes (papel e ambiente
digital Robomind) impactam o desempenho de estudantes do 8° e 9° ano na
resolugdo de problemas que envolvem raciocinio logico e abstracdo. Para isso,
foi conduzido um estudo exploratorio, com metodologia de pesquisa-agcdo e
abordagem qualitativa e quantitativa, no qual os estudantes realizaram desa-
fios equivalentes em ambos os suportes, acompanhados de observacdo direta.
Os resultados indicam que houve melhor desempenho no ambiente digital Ro-
bomind, devido ao feedback imediato e da possibilidade de testar e corrigir os
comandos vdrias vezes, o que facilitou a construcdo das solugcoes, enquanto no
papel os estudantes apresentaram mais dificuldades para interpretar os enunci-
ados, planejar os passos e estruturar algoritmos.

1. Introducao

Nos tltimos anos, a inser¢ao de tecnologia no processo de aprendizagem tem sido uma
discussdo recorrente em discussdes sobre praticas pedagdgicas [Rocha 2021], apontando
para o desenvolvimento positivo dos estudantes na educacao basica. No entanto, incor-
porar conceitos relacionados a computagdo vai além do uso de ferramentas tecnoldgicas,
abrangendo também o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), que € fun-
damental na formacao dos estudantes [Papert 1980]. Além disso, a Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC) nas competéncias gerais refor¢a a necessidade de promover
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habilidades como raciocinio 16gico e resolugdo de problemas, alinhando-se com os fun-
damentos de PC [Wing 2006].

Por outro lado, pesquisas indicam que lidar com programacao € complexo, pois
exige do estudante a capacidade de abstrair problemas [Robins 2019a]. Nesse processo,
o uso de ferramentas de apoio, como ambientes de programacao ou representagdes visu-
ais, contribui para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e na formulacio de solucdes
algoritmicas [da Silva et al. 2021]. No entanto, € necessario refletir sobre quais recursos
utilizar em cada etapa da aprendizagem. Por exemplo, atividades que envolvem a criacdao
de esquemas, como fluxogramas, favorecem a organizacdo do pensamento € a compre-
ensdo do problema. A partir desse entendimento, o estudante consegue avangar para a
escrita de codigos de forma mais estruturada [Carr 2020].

Para contornar as dificuldades enfrentadas por estudantes, como na interpretacao
de desafios, complexidade da questdo ou excesso de informacao, alguns pesquisadores
tém investigado esse processo de facilitar o processamento da informagdao. No estudo
discutido por Robins, Margulieux e Morrison [2019], € destacada a importancia de com-
preender como fatores cognitivos, como carga cognitiva, aten¢do € memoria, impactam
o processo de aprendizagem da computacdo e da resolucao de problemas. Essa pers-
pectiva indica a necessidade de oferecer suportes que favorecam a construcdo de ra-
ciocinios mais sélidos e estratégias eficientes na resolucao de desafios em programacgao
[Joyner et al. 2019, Melo et al. 2025].

Considerando a importancia de identificar as diferentes estratégias adotadas pe-
los estudantes e, quando necessdrio, realizar intervengdes para apoiar sua aprendizagem
[Glassman et al. 2015], este trabalho apresenta um relato de experiéncia baseado em uma
metodologia de pesquisa-acdo. O objetivo € responder a seguinte questdo de pesquisa
(QP): “Como diferentes tipos de suporte (papel e ambiente digital) podem impactar o
desempenho de estudantes do Ensino Fundamental na resolu¢cdo de problemas que en-
volvem raciocinio légico e abstracao?”. O artigo esta estruturado da seguinte forma: na
Secdo 2 o embasamento tedrico e trabalhos relacionados sobre PC, processos cognitivos
e estratégias de programac¢do; na Secdo 3 € apresentada a metodologia; na Secdo 4 sdo
descritos os resultados e andlises; e na Se¢ao 5, as consideragdes finais.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

O desenvolvimento de habilidades como abstra¢do, raciocinio 16gico e resolugdo de pro-
blemas esta relacionado aos processos cognitivos que sustentam a aprendizagem, pois
alguns fatores como carga cognitiva e atencdo sdo importantes para o sucesso durante a
aprendizagem de conceitos computacionais [Sweller 1988]. Compreender como os estu-
dantes processam informacdes, lidam com a memdria de trabalho e aplicam estratégias
de resolugdo é fundamental para desenvolver praticas pedagédgicas que facilitem no pro-
cesso de constru¢do do aprendizado [Mayer 2009]. Estudantes aprendem programagao
em ambientes analdgicos e digitais por meio da constru¢do de modelos mentais e do de-
senvolvimento de raciocinio 16gico. Atividades em papel tendem a favorecer a reflexao
e a abstracdo, pois reduzem distracdes e a sobrecarga cognitiva associada a aprendiza-
gem de novas sintaxes e estruturas computacionais [Robins 2019b]. Por outro lado, o
ambiente digital oferece vantagens na experimentacao e na visualiza¢do dindmica dos re-
sultados, promovendo o aprendizado por tentativa e erro, além de facilitar a compreensao
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de comportamentos e paradigmas computacionais [Krishnamurthi and Fisler 2019].

A literatura sobre o aprendizado de programacao e raciocinio 16gico constata que o
ambiente digital, além de oferecer interatividade, também modifica o processo de aprendi-
zagem [Monteiro and Holanda 2023]. Autores como Resnick et al. [2009] destacam que
ambientes digitais de programacdo, como o Scratch, favorecem o processo de aprendi-
zagem ao proporcionar feedback imediato e incentivar a experimentacao continua. Esses
ambientes permitem que os estudantes modifiquem e iterem suas solucdes, o que contri-
bui para reduzir a sobrecarga cognitiva e promover o desenvolvimento de estratégias para
resolucao de problemas.

Além disso, pesquisas recentes contribuem com essa andlise ao investigar como
tipos diferentes de suporte impactam o processo de aprendizagem. Em Cardenas-Cobo et
al. [2021], foi realizado um quase-experimento com estudantes universitarios, para com-
parar grupos que aprenderam légica utilizando Python e Scratch. Os resultados demons-
traram que o grupo que utilizou Scratch apresentou melhor compreensdo dos conceitos
devido a natureza visual e com feedback imediato da ferramenta. De forma semelhante
o estudo de Pengelley et al. [2024] apresenta uma revisdo tedrica sobre efeitos da carga
cognitiva em atividades realizadas em computador e papel explicando que o meio de
realizacdo influencia diretamente 0s processos cognitivoss.

Em contrapartida, suportes analdgicos exigem um esfor¢co cognitivo elevado, pois
nao oferecem retorno instantaneo, forcando o estudante a antecipar mentalmente os pas-
sos e possiveis erros [Mayer 2009]. A possibilidade de testar solucdes, receber feedback
visual e ajustar comandos sucessivamente permite um modelo de aprendizado baseado
na experimentagdo. Esse processo permite que os estudantes desenvolvam habilidades
de abstracdo de forma incremental [Grover and Pea 2013]. Essa difereng¢a no processo
em comparacdo ao suporte analdgico pode impactar diretamente no desempenho e na
percepc¢ao do estudante sobre a dificuldade da tarefa.

Diante disso, este trabalho busca analisar como os diferentes suportes (analégico
e digital) impactam no desenvolvimento da abstracdo e do raciocinio 16gico no contexto
do Ensino Fundamental, a partir de uma aplicacdo prética em sala de aula, buscando
compreender como influenciam diretamente tanto o desempenho quanto a percepcao dos
estudantes em um contexto educacional real.

3. Metodologia e Descricao do Estudo

Esta secdo descreve os procedimentos metodolégicos adotados para a realizagdo da pes-
quisa, apresentando os objetivos da intervencdo, a definicao do publico-alvo, os instru-
mentos e os procedimentos utilizados, bem como o planejamento da aplicacdo dos testes,
a execucdo das atividades em suportes analdgico e digital, e os critérios para andlise dos
dados.

O objetivo desta experiéncia foi analisar como diferentes suportes (analdgico e
digital) impactam o desempenho e as percep¢des de estudantes do Ensino Fundamental
IT (EFII) durante a resolucao de problemas que exigem raciocinio logico e abstracao.
Para isso, foi desenvolvida uma intervengdo composta por duas atividades equivalentes,
uma aplicada em papel e outra em ambiente digital, utilizando o software Robomind'. A

'Disponivel em: https://www.robomind.net/en/download.html
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proposta busca compreender o desempenho dos estudantes em cada tipo de suporte, bem
como analisar de que modo o meio de realizacdo influencia seus processos de resolugao
dos problemas para exercicios que envolvam raciocinio légico.

3.1. Contexto da Pesquisa

O trabalho foi conduzido por um estudante de Licenciatura em Computa¢do no ambito
da disciplina de “Estdgio Supervisionado I’ da Universidade do Estado do Amazonas.
O estudante desenvolveu a pesquisa no Colégio Dom Bosco, instituicdo privada da rede
salesiana. A escola estd localizada em Manaus, Amazonas, e atende desde a Educacdo
Infantil até o Ensino Médio. A selecdo da escola ocorreu por conveniéncia, decorrente
de um vinculo de estidgio na institui¢do, o que viabilizou acesso, autorizacdo e acompa-
nhamento pedagdgico em tempo habil. A escolha das turmas ocorreu apds uma pesquisa
de campo, realizada por meio do acompanhamento das aulas, na qual foram identificadas
dificuldades dos estudantes na resolucido de problemas que exigem raciocinio logico e
habilidades de abstragdo. Diante desse diagndstico, constatou-se a necessidade de uma
intervengdo pedagdgica. Participaram da pesquisa quatro turmas, sendo duas do 8° ano
(8°A e 8°B) e duas do 9° ano (9°A e 9°B), totalizando 98 estudantes, 59 estudantes do 8°
ano e 39 do 9° ano. A faixa etaria dos participantes variou entre 12 e 13 anos para o 8°
ano e entre 13 e 14 anos para o 9° ano. Os estudantes ja possuiam algum contato prévio
com ambientes de programagao, como o Scratch, utilizado em atividades da escola. En-
tretanto, ndo possuiam experiéncia anterior com o ambiente Robomind, que foi utilizado
na aplicacdo digital da pesquisa.

3.2. Desenho da Intervencao

O estudo € de natureza exploratdria, com abordagem qualitativa e quantitativa, estrutu-
rada sob os principios da pesquisa-ac¢do, pois envolve a aplicacdo de uma intervencao
pedagégica, realizada no ambiente escolar, focando tanto a compreensdo do ambiente
escolar, quanto a reflexao sobre a pratica.

O desenho da intervengdo foi estruturado em trés etapas sequenciais, permitindo
a andlise do desenvolvimento das habilidades de pensamento computacional, abstracao
e raciocinio légico. A primeira etapa consistiu na aplicacdo de um teste diagndstico de
pensamento computacional, baseado em questdes do Desafio Bebras Brasil. A segunda
etapa foi composta por um teste especifico de abstracao, aplicado em papel, com foco na
capacidade dos estudantes de realizar previsoes de trajetdrias e raciocinio espacial. Por
fim, na terceira etapa, os estudantes realizaram um teste digital no Robomind, utilizando
os mesmos desafios da etapa anterior, agora adaptados para o ambiente de programacao,
que oferece feedback visual e permite multiplas tentativas.

Todas as atividades foram conduzidas em momentos distintos, com duracao média
de 50 minutos por aula, seguindo a mesma ordem para todas as turmas envolvidas (8°A,
8°B, 9°A e 9°B). A Figura 1 apresenta um resumo visual do fluxo da intervencao realizada.

Na etapa de Teste Bebras foram localizadas as provas referentes as avaliacoes
do Pensamento Computacional (PC) no ano de 2024 no site’ em sua 3* edicdo. Apds
isso, baixou-se a prova da categoria Cadets (estudantes dos 8° e 9° anos EFII). J4 na

Zhttps://www.bebrasbrasil.com.br/provasanteriores
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Teste Bebras Teste Abstragdo Teste no Robomind
(Pensamento Computacional) (Papel) (Digital)

Figura 1. Fluxo de intervenc¢ao.

etapa de Teste Abstracao (Papel), foi selecionado um conjunto de questdes do site Bre-
bas, cujos itens avaliativos envolviam previsodes de trajetoria e raciocinio espacial. Esses
exercicios consistem na locomog¢do de objetos que se movimentam entre pontos de um
mapa quadriculado, por exemplo, o caminho percorrido de A e B através de comandos
pré-determinados (Figura 4(a)).

A terceira etapa, Teste no Robomind, foi realizada no laboratério de informatica
da escola, onde os estudantes utilizaram os computadores disponiveis. Os desafios foram
disponibilizados em um documento separado, enquanto o software permanecia aberto
para poderem resolver os exercicios. O documento® apresenta o enunciado de cada de-
safio, contextualizado para que o personagem realize determinados movimentos, além
da lista dos comandos permitidos, como andarFrente, virarEsquerda, virarDireita, pe-
garDispositivo, repetir(n), pintarBranco e pararPintar. Também acompanha o material
uma imagem contendo o mapa do ambiente, que serve para contextualizar e orientar os
estudantes na execuc¢do das atividades.

3.3. Materiais e Ferramentas

A definicao dos materiais e ferramentas seguiu as seguintes etapas:

* Planejamento da atividade: antes da aplicacdo, foi realizado o planejamento.
Ap6s a defini¢do dos objetivos, selecionaram-se as questdes do teste de abstracao
a partir do banco de questdes do Bebras. A escolha concentrou-se em desafios de
previsdo de trajetoria. Ja o teste no Robomind foi elaborado como uma adaptagao
direta dessas mesmas questoes;

* Desenvolvimento dos Materiais: apoés a selecdo de questdes, foram desenvolvi-
dos os seguintes materiais: i) Teste de Abstracao em Papel, composto por cinco
questdes objetivas; ii) Teste Digital no Robomind, composto por trés questdes e
adaptados para linguagem de programacao visual, como ilustrado na Figura 2;

» Ambiente e Recursos: para a aplicacdo em papel, utilizou-se uma sala de aula
equipada com um projetor para exibicao dos enunciados. Para a aplicacdo digital,
utilizou-se o laboratdrio de informatica da escola, com computadores disponiveis
e o software Robomind previamente instalado;

* Instrumentos de Registro: foram elaborados gabaritos impressos para os tes-
tes em papel e planilhas digitais no Google Planilhas para o registro dos dados
coletados, incluindo acertos, erros e tempo de execugﬁo4.

3Teste Robomind - Link para o documento
A planilha estd disponivel em: Google Planilhas.
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(a) Teste Abstragdo — Papel. (b) Teste Digital — Robomind.

Figura 2. Testes Elaborados.

3.4. Procedimentos de Aplicacao

A aplicacdo da interven¢do ocorreu no més de junho de 2025, nas turmas do 8°A, 8°B,
9°A e 9°B do Ensino Fundamental. Cada turma participou de trés sessoes, com duragao
média de 50 minutos. Na primeira sessao, foi aplicado um teste de pensamento compu-
tacional em papel, composto por doze questdes do Desafio Bebras Brasil. Na segunda,
os estudantes realizaram um teste de abstracdo com cinco questdes, também em papel,
focado em previsdo de trajetdrias e raciocinio sequencial. A terceira sessdo ocorreu no la-
boratorio de informatica, utilizando o ambiente Robomind, onde os estudantes resolveram
trés desafios equivalentes aos do teste anterior, agora programando e testando solug¢des no
formato digital. Ao todo, foram realizadas doze sessdes de aplicac¢do, considerando trés
encontros para cada uma das quatro turmas. Durante esse processo, foram registradas
algumas auséncias, dos 59 estudantes do 8° ano, sete ndo participaram da atividade digital
por auséncia no dia da aplicagdo. No 9° ano, dos 39 estudantes, treze ndo realizaram o
teste no Robomind pelo mesmo motivo.

Em todas as etapas, os dados foram registrados, e, para os testes em papel fo-
ram utilizados gabaritos impressos, enquanto na etapa digital os registros incluiram os
codigos desenvolvidos pelos estudantes, os comandos utilizados, as tentativas realizadas
e se obtiveram sucesso na execugao da tarefa proposta. Posteriormente, todos os dados fo-
ram organizados em planilhas para andlise dos resultados. A Figura 3 apresenta registros
feitos durante a realizacdo das sessdes com os estudantes.

3.5. Instrumentos de Coleta de Dados

Para a anélise dos resultados da intervencao, foram utilizados instrumentos de coleta de
dados tanto para informag¢des quantitativas, quanto qualitativas, permitindo uma melhor
avaliacdo do desempenho e das percepcdes dos estudantes. O processo de avaliagdo in-
cluiu a disponibiliza¢do de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Pais ou
Responsdveis Legais, garantindo a confidencialidade e a ética da participacao dos estu-
dantes.
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Figura 3. Registros da Aplicacao.

No ambito quantitativo, foram registrados os seguintes dados: 1) O nimero de
acertos e erros obtidos pelos estudantes nos testes aplicados, tanto no suporte analdgico
(papel), quanto no digital (Robomind), e ii) O tempo gasto na resolugdo das atividades em
ambas as modalidades. No que se refere aos dados qualitativos, a coleta baseou-se em: (i)
observacdes diretas realizadas durante a execucao das atividades, considerando aspectos
como o nivel de engajamento dos estudantes, as (ii) estratégias adotadas para resolugcdo
dos desafios e (iii) como interagiam com os diferentes suportes.

3.6. Analise dos Dados

A andlise dos dados obtidos na interven¢ao considerou a comparagcdao dos desempenhos
dos estudantes nas atividades realizadas em dois suportes: anal6gico (teste especifico em
papel) e digital (atividade no Robomind). A abordagem adotada foi quantitativa, com
apoio de estatistica descritiva com o teste estatistico ¢ de Student para amostras pareadas,
pois os mesmos estudantes participaram das duas atividades.

Para garantir a comparabilidade, os dados foram normalizados em fung¢do do to-
tal de questdes de cada teste (cinco no teste especifico e trés no ambiente Robomind),
convertendo os resultados em proporcdes de acertos.

Os dados do 8° ano evidenciam um desempenho médio de 44% de acertos no teste
especifico (papel) e de 56% no Robomind (digital). A aplicacdo do t de Student para
amostras pareadas resultou em um valor de t = 2,72, com p = 0,009, sendo esse valor
abaixo de 0,05, o que indica significincia estatistica, indica que ha uma diferenca estatis-
ticamente significativa entre os desempenhos nos dois suportes, pois esse valor evidencia
que o evento observado que constata melhor desempenho no Robomind nao ocorreu por
acaso. A Figura 4 ilustra as diferencas. O boxplot mostra uma maior concentracdo de
acertos no Robomind, enquanto o grafico de barras destaca visualmente a superioridade
do desempenho médio no suporte digital.

De forma semelhante, no 9° ano, os resultados apontaram uma média de 32,3%
de acertos no teste especifico em papel e de 58,9% no ambiente Robomind. O teste t de
Student apresentou um valor de t = 3,81 com p = 0,0025, valor abaixo de 0,05, nova-
mente indicando uma diferenca estatisticamente significativa a favor do suporte digital,
conforme ilustrado na Figura 5.

Os graficos do 9° ano mostram dispersdo nos acertos no teste em papel, eviden-
ciada pelas barras de erro mais longas e pela amplitude do boxplot. No Robomind, os
resultados estdo mais concentrados em proporcdes mais altas de acertos, com menores
barras de erro e uma melhor distribuigao.
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4. Resultados e Discussoes

Em todas as turmas participantes, os resultados demonstram que os estudantes apresen-
taram melhor desempenho no ambiente digital Robomind em comparagdo ao teste em
papel. Esse comportamento pode estar relacionado as caracteristicas interativas do am-
biente, que oferece feedback imediato ao executar codigo e a possibilidade de multiplas
tentativas, favorecendo processos de teste e ajuste durante a resolu¢@o dos problemas. Os
testes estatisticos refletem um efeito consistente da mudanga de suporte no desempenho
dos estudantes em tarefas que envolvem habilidades de abstragao.

No 8° ano, no teste inicial Bebras, a média de acertos foi de 4,18 de 12 questdes
(34,83%), e no teste de Abstrac@o no Papel foi 2,19 de 5 (43,8%). No 9° ano, no Bebras
foi de 2,69 (22,41%) e, no teste de papel, 1,94 (38,8%). Constatou-se que o teste de
papel obteve um melhor resultado em comparacao ao teste do Bebras. Um dos possiveis
motivos para o desempenho no Bebras ter sido inferior foi a quantidade de questdes (12)
e a pressao temporal para finalizar a atividade em tempo habil (50 minutos). Além disso,
as questdes eram distribuidas em niveis de dificuldade (facil, médio e dificil). Ja o teste
em papel, com menor numero de itens, apresentava um nivel de dificuldade mais bésico.

Dados obtidos durante o teste especifico no papel, apresentados na Tabela 1 apre-
sentam uma amostra de resolugdes utilizando os comandos de Robomind. Por exemplo,
verifica-se que no codigo 1 o estudante considerou uma resolucdo que ndo exige uma
abstracdo de esquemas para lacos de repeticdo, mas realiza mais esfor¢co operacional ao

495



XIV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

colocar 21 vezes o bloco de movimentagao “andarFrente”. J4 no cédigo 2 o estudante
consegue aplicar o lago de repeti¢do, desenvolvendo a habilidade de otimizar o codigo.
Quanto ao cddigo 3, foi utilizada uma estratégia visual para colorir os locais que o perso-
nagem percorreu, o que pode auxiliar na constru¢do de modelos mentais externos, conso-
lidando entendimento da dinamica espacial e das a¢des do robd. Outro comando pouco
utilizado na aplicagdo foi o comando “soltar”, como demonstrado no cédigo 4. E possivel
verificar que, apesar de ter sido solicitado no exercicio para pegar o objeto (marcador) pre-
sente no mapa, ndo era necessdrio soltar, ou seja, o estudante pode ter um entendimento
mais amplo do conjunto de comandos disponiveis, indo além das solu¢des esperadas.

Tabela 1. Avaliacao dos codigos e seus comandos utilizados.
ID | Avaliacao Comandos Utilizados

Chah S kNl

=

andarFrente (21), virarDireita
(4), virarEsquerda (3), pegar
(1

Niao usa lagos de repetico.
1 Usa comandos repetidos manu-
almente.

andarFrente (5), repetir (4),
virarDireita (4), virarEsquerda
(4), pegar (1)

Usa lago de repeticao correta-
mente.

pintarBranco (1), virarDireita
(3), repetir (2), andarFrente (6),
pegar (1)

Usa comando de pintar blocos
onde passou.

virarDireita (11), andarFrente
(24), virarEsquerda (11), an-
darTrés (1), pegar (4), soltar (4)

4 | Usacomando de pegar e soltar.

4.1. Licoes Aprendidas pelo aluno de licenciatura

Engajamento e Interacao com os Estudantes: durante a aplicacdo das atividades, ficou
evidente que o engajamento dos estudantes aumentava quando estavam no ambiente digi-
tal. O Robomind, por oferecer feedback imediato, tornou a experiéncia mais dinamica,
o que favoreceu a participacdo ativa dos estudantes. Esse fator também destacou a im-
portancia de uma mediagdo no suporte as dividas com respeito ao uso da ferramenta.

Desenvolvimento da tomada de decisao: foi necessdrio revisar as estratégias
criadas, principalmente diante de situa¢des como dificuldades técnicas ou dividas. Isso
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contribuiu para o desenvolvimento da capacidade de tomar decisdes rapidas, aprimorando
a pratica como educador.

4.2. Desafios encontrados

No decorrer da aplicacdo, foram enfrentados alguns desafios, descritos abaixo:

Auséncia e Descontinuidade: um desafio foi lidar com a auséncia de alguns
estudantes em uma das etapas, o que influenciou a anélise dos dados e a condu¢ao de uma
avaliagdo precisa.

Limitacoes Técnicas: apesar dos beneficios do ambiente digital, surgiram dificul-
dades relacionadas a infraestrutura, como falhas nos computadores, que frequentemente
travavam, exigindo a interrup¢ao das atividades, reinicio dos testes ou, em alguns casos,
a reinstalacdo do Robomind, o que demandou adaptacdes durante as aulas.

Dificuldades na Interpretacao dos Enunciados: alguns estudantes apresentaram
dificuldade na leitura e interpretacdo dos desafios, especialmente nos testes feitos em
papel, o que demandou intervengdes para esclarecer os enunciados sem comprometer o
proposito da avaliagdo.

Validade e Generalizacao: por ter sido realizado em uma escola privada, os
achados sdo indicativos e nao conclusivos para realidades com recursos mais limitados;
a efetividade precisa ser verificada em escolas com menor infraestrutura, sobretudo na
rede publica. Para mitigar esse viés: (i) priorizamos atividades e recursos de baixo
custo e melhor disponibilidade; e (ii) recomendamos replicagcdes em escolas publicas
com caracterizacao contextual equivalente, a fim de constatar os efeitos observados em
diferentes cenarios.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou uma intervencao, com foco na andlise da influéncia de tipos
diferentes de suporte (papel e digital) na resolu¢do de desafios de abstragdo. A partir
da aplicacao, foi possivel compreender os impactos que diferentes ambientes proporcio-
nam no desempenho dos estudantes. Além disso, os resultados destacaram a importancia
do Robomind, no processo de resolucdo de problemas que envolvem a habilidade de
abstracdo, evidenciando uma melhora estatisticamente significativa no desempenho dos
estudantes nesse suporte. O estudo apresenta algumas limitacdes, como: i) curto periodo
de intervencao, pois, pelo fato de se concentrar em atividades mais pontuais, nao houve
um acompanhamento continuo, limitando a avaliacao do desenvolvimento das habilida-
des do estudante a longo prazo; ii) as questdes do Robomind foram inspiradas no teste
de papel, o que pode influenciar quanto a facilidade de resolver os exercicios ja vistos
anteriormente.

Os resultados revelam implicagdes pedagdgicas importantes, indicando que a es-
colha do suporte interfere nos processos cognitivos e na necessidade de avaliacdes alinha-
das as habilidades dos estudantes, evitando sobrecarga causada por infraestrutura limitada
ou enunciados complexos. Em trabalhos futuros pretende-se investigar de que forma dife-
rentes suportes impactam a carga cognitiva em atividades de abstracdo, raciocinio légico
e esforco mental.
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