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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento da plataforma OTTO, um site interativo
para o ensino de logica de programagao destinado a criangcas de 8 a 12 anos. A
proposta surge da necessidade de enfrentar a exclusao digital e o desinteresse de
jovens pela area de tecnologia, causados principalmente pelo alto custo de
plataformas educacionais e pela percep¢cao de complexidade das disciplinas de
exatas. O objetivo geral € promover o acesso inclusivo e ludico a programagao em
blocos e incorporar elementos de gamificagdo e interatividade. A fundamentagao
tedrica aborda conceitos de légica de programacg&o, pensamento computacional,
construcionismo e tecnologias educacionais. A metodologia envolve o uso de
ferramentas de design, prototipagem e inteligéncia artificial para o desenvolvimento
da plataforma. Como resultados esperados, espera-se que a plataforma beneficie
criangas da regido do ABC Paulista, promovendo o desenvolvimento de raciocinio
l6gico, pensamento critico e criatividade, além de contribuir para o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 04 da ONU, que visa garantir educacgéo inclusiva
e de qualidade.

Palavras-Chave: Légica de Programacgéao; Gamificagao; Inclusdo Digital; Educagao
Tecnoldgica; Programacao em Blocos.



ABSTRACT

This paper presents the development of the OTTO platform, an interactive website for
teaching programming logic to children aged 8 to 12. The proposal arises from the
need to address digital exclusion and young people's lack of interest in technology,
caused mainly by the high cost of educational platforms and the perception of
complexity in science subjects. The overall objective is to promote inclusive and playful
access to block-based programming and incorporate elements of gamification and
interactivity. The theoretical foundation addresses concepts of programming logic,
computational thinking, constructionism, and educational technologies. The
methodology involves the use of design, prototyping, and artificial intelligence tools for
the development of the platform. As expected results, the platform is expected to
benefit children in the ABC Paulista region, promoting the development of logical
reasoning, critical thinking, and creativity, in addition to contributing to the UN
Sustainable Development Goal (SDG) 04, which aims to ensure inclusive and quality
education.

Keywords: Programming Logic; Block Programming; Gamification; Digital Inclusion;
Technology Education.
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1 INTRODUGAO

Cada vez mais, as habilidades relacionadas a area de tecnologia estdo sendo
requisitadas, impulsionadas pelo atual cenario de modernizagdo digital. Segundo
relatério da Brasscom (2025), o setor de Tecnologia, Informagao e Comunicacgao (TIC)
no Brasil deve gerar entre 30 mil e 147 mil empregos formais até o final de 2025,
sendo 57% desses postos diretamente ligados a area de tecnologia. Esse crescimento
evidencia a crescente demanda por profissionais qualificados na area. No entanto,
ainda existem diversos obstaculos para que esse conhecimento tecnoldgico seja

efetivamente acessivel e incorporado por toda a populagao.

Atualmente, muitas das plataformas disponiveis sdo pagas ou necessitam de
equipamentos avangados, gerando uma barreira significativa para pessoas com baixa
renda que dificulta o acesso a recursos de qualidade e insercdo ao mercado de
trabalho. A necessidade de plataformas envolventes e a visao social negativa sobre
exatas também sdo desafios a serem superados (AGENCIA BRASIL, 2023;
INSTITUTO DE PESQUISA ECONOMICA APLICADA, 2024).

Além da resolugdo dessas barreiras, a plataforma tem o intuito de que os
usuarios possam ter a possibilidade de desenvolver habilidades como légica,
pensamento critico e resolu¢ao de problemas do cotidiano. Elas podem ter a visao do
funcionamento de tecnologias do dia a dia, ja que os usuarios tém contato em

aplicagdes do cotidiano, logo, tem-se uma abertura de aprendizado.

Tendo em vista, este trabalho visa a criagdo de um site interativo para ensinar
l6gica de programacao de forma divertida a criangas. Tendo como objetivo incentivar
o interesse e o0 aprendizado de programacgao através da Programagédo em Blocos e a

linguagem de programacéao Python.
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1.1 Tema

Este trabalho trata do desenvolvimento de um site interativo para ensinar l6gica
de programagao de forma divertida e acessivel para publico infantil de 8 a 12 anos.
Com o principal objetivo de incentivar o publico alvo a ter conhecimento e interesse
nessa area. A plataforma trabalha por meio da Programagé&o em Blocos por meio do
Scratch, linguagem de programacéo visual desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT).

1.2 Problema

Um dos problemas presentes € a exclusdo digital, que limita o acesso a
recursos educacionais de qualidade em Tecnologia da Informagéo (Tl), especialmente
para jovens de baixa renda, segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil, do Comité
Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), divulgada em 26 de outubro de 2023. Embora
95% das criancas e adolescentes entre 9 e 17 anos tenham acesso a internet, o
estudo aponta que mais de 580 mil jovens dessa faixa etaria nunca acessaram a rede.
A predominancia de plataformas pagas e a exigéncia de equipamentos avangados

restringem o aprendizado e aprofundam disparidades sociais.

Adicionalmente, outro desafio significativo € o desinteresse na area de
Tecnologia observado na experiéncia escolar de criangas e adolescentes. Essa
indiferenca é alimentada pela percepcdo de que a area € complexa, inacessivel e
dificil, o que pode desmotivar o aprendizado desde o inicio. Essa crenga pode afasta-
los da exploragdo dessas disciplinas, limitando o desenvolvimento de habilidades
essenciais (AGENCIA BRASIL, 2023; INSTITUTO DE PESQUISA ECONOMICA
APLICADA, 2024).
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1.3 Justificativa

O ensino de programagao desde a infancia € uma maneira para a ampliagao
do acesso ao conhecimento na area de Tecnologia, além de desenvolver habilidades
como ldgica, pensamento critico e resolugcao de problemas. Ao aprender a programar,
0s jovens nao so6 adquirem aprendizagens, mas também desmistificam a ideia de que

a tecnologia é algo complexo.

Uma das maiores barreiras que muitos enfrentam ao lidar com areas ligadas a
exatas e tecnologia € a percepc¢ao de que sao dificeis ou inacessiveis. O ensino de
programacao, entretanto, pode quebrar essa barreira. Ao ensinar programacgao de

forma didatica e interativa é despertado o interesse de jovens na area.

O computador é uma ferramenta que propicia a crianga as condi¢des de
entrar em contato com algumas das mais profundas ideias em ciéncia,
matematica e criagdo de modelos. Segundo a filosofia Logo, o aprendizado
acontece através do processo de a crianga inteligente ‘ensinar’ o computador
burro, ao invés de o computador inteligente ensinar a criangca burra.
(PAPERT, 1985, p. 9).

De acordo com uma pesquisa feita entre 3 e 9 de maio de 2024 pelo Senai
(Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial) mostra que 43% dos jovens brasileiros
tém pouco ou nenhum interesse em fazer um curso técnico, ou profissionalizante.
Esse dado revela a necessidade de despertar o interesse dos jovens pela area
tecnoldgica, tanto para quem deseja seguir uma carreira no setor, quanto para aqueles

que buscam adquirir um conhecimento para a vida.

Diante desse contexto, este trabalho propde o desenvolvimento de um site
interativo de ensino a programagdo em blocos, consequentemente incentivando o
interesse pela area. A fim de auxiliar na disseminagao de conhecimento do ambito
tecnolégico. Dessa maneira, a plataforma contribui com o Objetivo de

Desenvolvimento Sustentavel 04, que visa garantir a educagao de qualidade.
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1.4 Objetivo

1.4.1 Objetivo geral

Desenvolver uma plataforma ludica para ensinar légica de programacao. O site
tem como propdsito incentivar o interesse e a compreensao da area de Tecnologia
desde a infancia. De modo que contribua com a ODS 04, que visa garantir uma

educacgao de qualidade, inclusiva e equitativa.

1.4.2 Objetivos especificos

v Atingir jovens entre 8 a 12 anos;

v Ampliar o0 acesso a educacgao tecnoldgica, promovendo a inclusao digital de

forma equitativa e democratizada;

v Desenvolver habilidades nos usuarios de resolugdo de problemas,

raciocinio ldgico e criatividade por meio de desafios e atividades ludicas.

1.5 Resultados esperados

Espera-se que a plataforma atenda, em sua fase inicial, criangas e jovens
localizados na regido do ABC Paulista, com prioridade em escolas e instituicoes
sociais. Estima-se alcangar, nesta primeira etapa, cerca de 1.000 jovens dessa
populacdo, de acordo com um levantamento de dados da Fundacdo Seade,
gerenciada pelo governo do Estado, a regido em 2025, que abrange sete municipios:
Santo André, Sao Bernardo do Campo, Sdo Caetano do Sul, Diadema, Maua, Ribeirdo

Pires e Rio Grande da Serra, totaliza aproximadamente 486.820 de criancas.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Légica de Programacao

2.1.1 Definicao e importancia

A légica de programacgéo € a capacidade crucial de organizar instrugdes de
maneira clara e coerente. E o processo mental de converter um problema em
algoritmos capazes de guiar o computador na execugao de suas fung¢des. O raciocinio
I6gico permite transformar uma necessidade complexa em uma solugao sistematica,
utilizando comandos desde a entrada de dados até a obtencdo de resultados
(MANZANO; OLIVEIRA, 2019).

Esse raciocinio ultrapassa uma forma de linguagem de programacgao
especifica. De acordo com Milani, Dutra e Machado (2024), o foco ndo esta em
decorar a sintaxe, mas sim de como as etapas para resolver um problema sao
organizadas. Seja com variaveis, estruturas de repeticao, condi¢cdes ou fungdes, a
I6gica oferece controle sobre o fluxo do programa. A capacidade de pensar passo a
passo permite criar solugdes complexas.

No ensino de programacgéo, representa¢cdes como fluxogramas s&o uteis. Elas
auxiliam a crianga a criar o raciocinio algoritmico antes de usar linguagens mais
complexas. Plataformas visuais como o Scratch também auxiliam nesse aprendizado.
Com blocos intuitivos, o jovem visualiza a légica dos comandos e entende como as
acdes geram resultados. Essas ferramentas tornam a logica de programacgao
acessivel, preparando o estudante para solucionar problemas na area de tecnologia.
A légica de programacao, por sua vez, € a habilidade de sequenciar esses algoritmos

de uma maneira que o computador possa executar (MANZANO; OLIVEIRA, 2019).

2.1.2 Légica como base para o pensamento computacional

A logica € o alicerce do pensamento computacional, pois permite organizar o
raciocinio em etapas claras e ordenadas. E por meio dela que problemas complexos
podem ser divididos em partes menores e mais faceis de compreender, dando origem

a formulacao de algoritmos. Segundo Vargas, Da Silva e Finger (2022), o ensino da
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l6gica matematica € indispensavel para que os estudantes desenvolvam
competéncias de abstragao e raciocinio algoritmico, elementos fundamentais para o
pensamento computacional.

No contexto do ensino de programagédo, a légica atua como um elo
intermediario entre a formulagdo do problema e sua implementagéo em codigo. Milani,
Dutra e Machado (2024) destacam que o uso de pseudocédigo, fluxogramas e
exercicios desplugados contribui para que os alunos expressem suas solugdes de
maneira estruturada, o que facilita a transigcdo para linguagens de programagéo.
Dessa forma, a l6gica n&o se restringe a formalizagdo matematica, mas funciona como
um processo que aproxima o raciocinio humano da execugao computacional.

Além disso, Paulino Junior e Kelsen (2024) defendem que o pensamento
computacional pode ser empregado como metodologia alternativa no ensino de légica
de programacéo, tornando-o mais dinamico e acessivel. Essa abordagem favorece o
desenvolvimento ndo apenas do raciocinio l6gico, mas também do pensamento critico
e criativo, ampliando as possibilidades de aprendizagem.

Portanto, a légica pode ser compreendida como o pilar do pensamento
computacional, uma vez que sustenta as habilidades de decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e construcido de algoritmos, essenciais tanto
para o aprendizado de programacdo quanto para a resolugdo de problemas do

cotidiano.

2.2 Ensino de Programacgao para Criangas

2.2.1 Abordagem pedagédgica: Construtivismo e Construcionismo

O Construtivismo, fundamentado principalmente nas ideias de Jean Piaget e
aprofundado por outros pensadores como Lev Vygotsky, entende que o aprendizado
ocorre de maneira mais eficiente quando o individuo constréi seu conhecimento a
partir da interagcdo com o meio e com outras pessoas. Diferente de uma aprendizagem
passiva, essa abordagem coloca o aluno como um agente ativo do processo de

aprendizagem, enquanto o professor atua como facilitador da construgéo do conteudo.

O construtivismo propde que o aluno participe ativamente do préprio
aprendizado, mediante a experimentagdo, a pesquisa em grupo, O
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estimulo a ddvida e o desenvolvimento do raciocinio, entre outros
procedimentos. A partir de sua acgéao, vai estabelecendo as propriedades dos
objetos e construindo as caracteristicas do mundo. As escolas que usam o
método construtivista tém caracteristicas de estrutura diferentes das
escolas que usam outros métodos. (POZO, 1994, p. 24).

O Construcionismo, proposto por Seymour Papert, baseia-se na ideia de que o
aprendizado ocorre de forma mais eficaz quando o individuo esta envolvido na
construcéo de algo significativo. Diferente da simples transmissdo de conteudo, essa
abordagem valoriza a experimentacéo, a exploragcéo e a criagdo, colocando o aluno

como protagonista do processo de aprendizagem.

[...] quando a crianga aprende a programar, o processo de aprendizagem é
transformado. [...] A crianga faz alguma coisa com ele. O novo conhecimento
¢é fonte de poder e é experienciado como tal a partir do momento que comega
a se formar na mente da crianga. (PAPERT, 1985, p.37).

A utilizagdo de uma plataforma interativa baseada em programacao em blocos
estabelece um dialogo com as abordagens do Construtivismo e do Construcionismo.
Enquanto o Construtivismo destaca a importancia da construcdo ativa do
conhecimento pelo estudante, o Construcionismo amplia essa perspectiva ao valorizar
a aprendizagem por meio da criagdo de produtos concretos e significativos. Nesse
sentido, ao desenvolver projetos na plataforma, as criangas aplicam conceitos de
I6gica de programagao, como sequéncias e repeticbes, de maneira ludica e
contextualizada, unindo teoria e pratica. Além disso, ambas as abordagens
reconhecem o erro como parte essencial do processo de aprendizagem: ao
experimentar, reorganizar blocos de codigo e testar hipdteses, os alunos refletem
sobre suas escolhas, buscam novas estratégias e fortalecem sua autonomia. Assim,
mais do que aprender programacdo, os estudantes desenvolvem competéncias
cognitivas, criativas e socioemocionais fundamentais para sua formagao integral e

para a vida em sociedade.
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2.2.2 Faixa etaria

A plataforma é voltada para criangcas de 8 a 12 anos, faixa etaria em que os
estudantes apresentam raciocinio l6gico inicial, capacidade de resolver problemas
estruturados e curiosidade natural por novas tecnologias. Nessa fase, é possivel
despertar o interesse das criangas por areas ainda pouco exploradas, como a
programacgao, estimulando nelas a vontade de aprender e de se envolver com o
universo tecnoldgico. Ao concentrar nesse publico, a plataforma busca criar um
ambiente de aprendizado acessivel, ludico e motivador, que ndo apenas ensine
conceitos de l6gica de programagao, mas também incentive o apreco pela area. Por
meio do ludico, a crianga canaliza suas energias, vence suas dificuldades, modifica
sua realidade, propicia condigdes de liberacdo da fantasia e a transforma em uma
grande fonte de prazer (PINTO; TAVARES, 2010, p. 226-235,).

2.2.3 Scratch

Para alcancgar criangas de forma mais leve e atrativa, este projeto utiliza o
Scratch como base, j4 que trata de uma plataforma de programagéo visual
desenvolvida pelo MIT Media Lab, que foi criada justamente para facilitar o contato
inicial com a programacé&o, principalmente entre criangas e jovens, de maneira
acessivel e divertida. Por ser gratuita e funcionar direto do navegador, ela também se
mostra uma opcao viavel para escolas publicas ou projetos com poucos recursos

tecnoldgicos.

O Scratch possibilita aos usuarios aprender por meio de varias competéncias
como: Raciocinio Légico, Criatividade, Pensamento Sistémico, Resolugao de
Problemas, de uma maneira divertida e utilizando a tecnologia, ainda é
possivel trabalhar de forma colaborativa compartilhando os projetos no site
do programa. Os alunos que usam o Scratch aprendem a encaixar blocos
como um quebra-cabega ou um jogo de lego de maneira légica. (CASTRO,
2017, p.39).
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Figura 1 - Interface de criagdo do Scratch.

jojeieiejejel

Fonte: Autoria propria, 2025.

Como mostrado na imagem, o funcionamento do Scratch é bem intuitivo. Ao
invés de digitar codigos, o usuario apenas arrasta blocos coloridos com comandos e
encaixa um no outro para criar sequéncias. Esses blocos controlam personagens,
sons, movimentos e outros elementos dentro do projeto.

No proprio site do Scratch, é explicado que a plataforma foi feita para que
criangas possam criar projetos ao mesmo tempo em que aprendem a resolver
problemas, usar a logica e explorar a criatividade (SCRATCH, 2025). Além disso,
existe uma comunidade online onde é possivel compartilhar os projetos, ver ideias de
outras pessoas e até modificar (remixar) trabalhos de colegas, o que contribui para o

aprendizado colaborativo.

Figura 2 - Fase 01 da Plataforma Otto.

Fonte: Autoria prépria, 2025.
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A plataforma também oferece diversos recursos extras, como tutoriais,
atividades guiadas, o que facilita sua aplicagdo tanto em sala de aula quanto em
projetos independentes.

No estudo de Bach et al. (2020), os autores destacam que o uso de blocos
visuais ajuda criancas em fase de alfabetizagdo a entenderem melhor os conceitos
por tras da programacao, sem se prenderem a escrita de c6digo. Isso torna o processo
mais natural e acessivel, principalmente nos primeiros contatos com a ldgica
computacional.

Pereira et al. (2025) também mostram resultados positivos com o uso do
Scratch. Em sua pesquisa, os alunos que aprenderam com a plataforma
demonstraram mais motivagao, interesse e desempenho melhor quando comparados
a meétodos mais tradicionais de ensino da programacao.

Essa integracdo vai ao encontro da abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica), que valoriza uma aprendizagem mais conectada e
criativa. Assim, a plataforma mostra uma aliada n&o apenas no ensino da tecnologia,

mas também no desenvolvimento de competéncias importantes para o século XXI.

O STEAM ¢é uma proposta de ensino baseada em projetos que
relaciona os conteudos disciplinares a partir de problemas reais, para
que, integrados a estrutura de conhecimento do individuo, assumam
significado em uma situagéo concreta. Para além da informagéo légica,
sequencial, estruturada e estatica, na sociedade da informacgao e da
comunicacdo, é preciso aprender novas formas de conhecer, de se
comunicar e de integrar aspectos humanos, tecnolégicos, individuais e
sociais (MAURI, 2009).

2.3 Tecnologias Educacionais

2.3.1 Gamificagao e interatividade

A gamificagdo € uma estratégia pedagogica que utiliza elementos de jogos em
contextos de aprendizado para tornar o processo educativo mais envolvente e
motivador. Segundo o relatorio “The 2019-2024 Global Game-based Learning Market”,
da Metaari, elaborado por uma consultoria de analise de mercado especializada em
identificar oportunidades para fornecedores de tecnologias de aprendizagem, a
estimativa é de que a gamificagdo no ensino tenha um crescimento de 15,4% de 2019

a 2024. Esse crescimento pode ser explicado pela sua capacidade de transformar o
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ensino da légica de programacao em uma experiéncia ludica, permitindo que criangas
se sintam motivadas a explorar conceitos complexos de forma divertida. Elementos
como personalizagdo do Avatar, recompensas e niveis estimulam a continuidade do
aprendizado, promovendo o engajamento.

A interatividade é outro ponto central do projeto, pois permite que os usuarios
aprendam de maneira ativa e pratica. Diferentemente de métodos tradicionais de
ensino, a plataforma oferece exercicios que exigem participagao direta da crianga,
como arrastar e conectar blocos de programac¢éo no Scratch para criar uma parte da
histéria. Esse tipo de abordagem pratica contribui para a fixagdo dos conceitos de

I6gica computacional.

A interatividade é um dos principais pilares da aprendizagem ativa, pois
permite que os alunos se envolvam diretamente no processo de construgao
do conhecimento. Ao manipular elementos digitais e realizar atividades
praticas, os estudantes desenvolvem habilidades cognitivas e metacognitivas

que facilitam a compreenséo e aplicagdo dos contetdos. (SANTANA, 2024).

A juncao entre gamificacdo e interatividade na plataforma cria um ambiente de
aprendizado dinamico, onde o erro € encarado como parte do processo e ndo como
falha. Ao permitir que a criancga teste diferentes solugdes e receba feedback imediato,
a plataforma promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas e de resolugao de
problemas de forma divertida. Essa combinagao também auxilia na constru¢cao da
motivagado e curiosidade, incentivando o interesse continuo pela programagéo e
preparando o publico-alvo para futuros estudos na area de tecnologia de maneira
ludica e acessivel.

A gamificacdo insere-se na plataforma como um recurso estratégico para
potencializar o engajamento e a motivagdo dos usuarios. A partir de mecanismos
como a progressao por niveis, a conquista de emblemas vinculados ao cumprimento
de objetivos e a personalizagcado de avatares, estabelece-se um ambiente que valoriza
tanto o esforgo individual quanto a interagao coletiva. Esses elementos contribuem
para a construgdo de uma experiéncia mais imersiva e significativa, promovendo a
permanéncia na plataforma e favorecendo processos continuos de aprendizado e

participagao.
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A gamificagdo no ensino de ciéncias € uma abordagem pedagogica que
utiliza elementos e mecanicas de jogos para melhorar a aprendizagem e o
engajamento dos/as alunos/as no estudo das disciplinas cientificas. Essa
estratégia combina principios de design de jogos com objetivos educacionais,
criando uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e motivadora
(1994, apud SANTANA, 2024).

Dessa forma, unir gamificacao e interatividade torna o aprendizado muito mais atrativo
e significativo para as criangas. Enquanto os elementos de jogo ajudam a manter o
interesse e a motivacdo, as atividades interativas permitem que elas aprendam
“fazendo”, explorando possibilidades e testando suas proprias ideias. Dessa forma, a
plataforma cria um ambiente em que aprender programacgao deixa de ser algo dificil
ou distante e passa a ser uma experiéncia divertida, criativa e envolvente. Ao
transformar o erro em parte natural do processo e incentivar a curiosidade, essa
combinacgao contribui para que as criangas se sintam confiantes e animadas para

continuar aprendendo e descobrindo o mundo da tecnologia.
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3 METODOLOGIA

3.1 Pesquisa

3.1.1 Pesquisa de campo da plataforma

A pesquisa de campo foi realizada em junho de 2025, por meio de um
questionario estruturado aplicado no Google Forms, com o objetivo de analisar o que
incluir em uma plataforma de programacéo voltada para criangas de 8 a 12 anos. Esta
investigacao caracteriza-se como exploratéria e descritiva, pois busca compreender o
perfil e as percepgdes de adultos em relagdo ao ensino de programacao infantil,
permitindo levantar hipoteses e descrever caracteristicas da populacdo estudada
(Raupp & Beuren, 2006).

Segundo Raupp e Beuren (2006), a pesquisa exploratéria é aplicada quando
ha pouco conhecimento sobre o tema, possibilitando maior familiaridade e clareza
quanto ao fendbmeno estudado, além de permitir o levantamento de hipéteses. Ja a
pesquisa descritiva tem como finalidade principal descrever caracteristicas de
determinada populacdo ou fendmeno, estabelecendo relagbes entre variaveis e
permitindo a analise de comportamentos, opinides e situagdes observadas.

Quanto a abordagem, a pesquisa foi mista, combinando elementos
quantitativos e qualitativos. Perguntas fechadas, como idade, regido de residéncia e
experiéncia prévia com plataformas de programacéo, permitem quantificar dados e
identificar tendéncias entre os participantes. As perguntas abertas, que solicitavam
sugestdes para aprimorar a atratividade e a eficacia da plataforma, fornecem dados
qualitativos que ajudam a compreender de forma mais aprofundada as percepgoes,
necessidades e expectativas do publico-alvo.

Além disso, trata-se de uma pesquisa do tipo survey (levantamento de dados),
realizada por meio de questionario estruturado. Essa abordagem permite coletar
informagcdes de um grupo especifico de pessoas de forma rapida e eficiente,
possibilitando identificar padrdes e preferéncias que servirdo como base para o
desenvolvimento de solugbes educacionais inovadoras voltadas ao ensino de
programacao infantil. O levantamento de dados caracteriza-se pela coleta direta de

informacdes junto a um grupo de pessoas, geralmente por meio de questionarios, com
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0 objetivo de descrever com precisdo caracteristicas de populagbées ou amostras

especificas (Raupp & Beuren, 2006).

3.1.2 Analise de resultados da plataforma

O formulario destinado a analise da experiéncia dos usuarios com a Plataforma
Otto foi aplicado em novembro de 2025, por meio de um questionario estruturado no
Google Forms. A pesquisa possui carater quantitativo descritivo, permitindo examinar
a percepcado dos participantes quanto a usabilidade, ao design e ao potencial
pedagogico da plataforma no ensino de légica de programacéao para o publico infantil.

De maneira geral, os resultados apontaram avaliagbes positivas sobre a
experiéncia na plataforma, destacando seu potencial para despertar interesse,
incentivar a continuidade do aprendizado e contribuir para o desenvolvimento do
raciocinio logico. Os participantes também reconheceram a relevancia da ferramenta
para o contexto educacional, especialmente por seu alinhamento com principios de
uma educacgao inclusiva e de qualidade.

Além disso, identificou-se uma boa aceitagdo quanto a proposta visual e
metodologica baseada no uso de blocos de programagao, considerada apropriada
para o publico-alvo. A analise do questionario ainda evidenciou que a Plataforma Otto
apresenta potencial para engajar criangas e estimular o aprendizado de forma ludica,
sendo vista como uma solugao promissora para o incentivo a tecnologia na educagao

basica.

3.2 Etapas do desenvolvimento da plataforma OTTO

3.2.1 Prototipagem

O protétipo da plataforma foi desenvolvido no Figma, com o objetivo de
representar visualmente as telas e o fluxo de navegacgao da aplicagao antes da fase
de implementacgao. O projeto inclui uma landing page, que corresponde a pagina inicial
de apresentacao do sistema, utilizada para introduzir o usuario a plataforma e

destacar suas principais funcionalidades e beneficios. Essa se¢céo abrange telas como
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”

“Inicial”, “Sobre o Projeto” e “Por que estudar com o Otto?”, funcionando como porta
de entrada para a experiéncia do usuario.

Além disso, o protétipo contempla as demais interfaces da plataforma, como
Cadastro, Login, Home, Fases, Progresso, Configuragcdes e Meu Perfil, bem como
telas complementares, entre elas Interface/Tema/Acessibilidade, Ajuda e Suporte,
FAQ (Perguntas Frequentes), Jogo (ambiente de programacao), Escolha de Fase
Final, Fale Conosco, Agradecimento pelo Contato, Esqueceu a Senha?, Pré-jogo,
Mapa do Jogo, Personalizar Avatar, Verificacdo de Cddigo, Exclusdo de Conta,
Confirmacédo de Saida, etc. Em conjunto, essas telas possibilitam compreender o
funcionamento e a navegacao completa dentro da plataforma.

O processo de prototipagem iniciou-se com o mapeamento das funcionalidades
e a definicdo da identidade visual, buscando uma estética ludica, acessivel e coerente
com os objetivos educacionais do projeto. As telas foram elaboradas individualmente
no Figma, observando principios de usabilidade, consisténcia visual e acessibilidade.

Apds a criagcdo dos layouts, foram inseridas interagdes entre as paginas,
simulando o fluxo real de navegacgao do usuario. Essa etapa possibilitou validar a
estrutura e a experiéncia da interface, realizar ajustes visuais e funcionais e

estabelecer uma base sélida para o desenvolvimento final da plataforma Otto.

3.2.2 Front-end

O front-end é a parte da aplicacdo responsavel pela interface visual e pela
interagao direta com o usuario. De acordo com os estudos disponiveis nos repositérios
da Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD) e do Instituto Politécnico de
Lisboa (IPL), o front-end corresponde a camada cliente do sistema, sendo aquela que
“traduz as informagdes processadas no back-end em elementos graficos e funcionais
compreensiveis ao usuario final” (UTAD, 2021). Essa camada utiliza tecnologias como
HTML, CSS e JavaScript para estruturar, estilizar e tornar as paginas interativas,
proporcionando uma navegacao intuitiva e responsiva. Ainda segundo os autores, “o0
front-end tem como principal objetivo garantir a melhor experiéncia de uso, aliando
estética, desempenho e acessibilidade” (IPL, 2022). Assim, o front-end atua como a
ponte entre o usuario e o sistema, transformando dados e funcionalidades técnicas

em uma interface clara e funcional.
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3.2.2.1 HyperText Markup Language

O HyperText Markup Language, popularmente conhecido como HTML,
desempenhou um papel fundamental na estruturagdo do projeto, pois € a linguagem
responsavel por organizar e definir a disposi¢cdo dos elementos em uma pagina da
web. Ele funciona como a base sobre a qual todo o conteudo é construido,
determinando onde textos, imagens, videos e links serdo exibidos. Segundo Aires
(2024, p. 16), “HTML, abreviatura para HyperText Markup Language, traduzido
Linguagem de Marcas de Hipertexto, ndo € considerada uma linguagem de
programacao, ja que nao pode criar funcionalidades dindmicas. Ao invés disso, como
o nome indica, € uma linguagem composta por diversas tags, estas definem
elementos que dao forma as diferentes partes das paginas Web, como titulos,

paragrafos, imagens, links e outros componentes de multimédia”.

No contexto do projeto, o HTML foi essencial para estabelecer a estrutura
principal da interface, funcionando como um “esqueleto” que sustenta todo o site. E
por meio dele que o navegador interpreta e exibe o conteudo de forma organizada,
garantindo que cada parte da pagina esteja em seu devido lugar. Como destaca o
mesmo autor, “esta € a linguagem mais utilizada na constru¢cao de paginas na Web,
compondo a maior parte das paginas da Internet e das aplicagdes online” (Aires, 2024,
p. 16).

Assim, pode-se afirmar que o HTML foi a base estrutural do projeto, permitindo
que o conteudo fosse corretamente distribuido e visualmente coerente. A partir dessa
fundacgao, outras tecnologias — como o CSS, responsavel pela aparéncia visual, e 0
JavaScript, que adiciona interatividade — puderam ser integradas, completando o

desenvolvimento e tornando o site mais dindmico e funcional.

3.2.2.2 Cascading Style Sheets
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O Cascading Style Sheets, conhecido como CSS, traduzido como Folhas de
Estilo em Cascata, € uma linguagem utilizada para definir a aparéncia e a formatacao
das paginas da web. Segundo Aires (2024), “o CSS ¢é a abreviatura para Cascading
Style Sheet [...] e é utilizada para conceder estilo a elementos escritos em linguagens

de marcas como é o exemplo do HTML” (Aires, 2024, p. 18).

O CSS permite modificar caracteristicas visuais como cores, fontes, tamanhos
e espagamentos, além de possibilitar a criagdo de layouts e o ajuste de imagens.
Conforme o autor explica, “0 CSS separa o conteudo da representacédo visual do
Website” e “é possivel alterar a cor do texto e do fundo, fonte e espagamento entre
paragrafos, para além de ser possivel realizar variagdes de layouts e ajustar imagens”
(Aires, 2024, p. 18).

Essa separacdo entre conteudo e estilo torna o desenvolvimento web mais
organizado e eficiente, facilitando a manutengéo e atualizagdo das paginas. Dessa
forma, o CSS teve um papel essencial no projeto, sendo responsavel por garantir uma
identidade visual harmonica e um design coerente, sem interferir na estrutura definida
pelo HTML.

3.2.2.3 Linguagem de Programacgao JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programagdo amplamente utilizada para
tornar websites e aplicativos mais interativos e dinamicos. Diferente de conteudos
estaticos, que apenas exibem informacdes, o JavaScript permite que as paginas
respondam as acdes do usuario, como cliques, preenchimento de formularios e
movimentos do mouse. Segundo Biffi (2021), o JavaScript é fundamental para criar

l6gicas que tornam os sites mais funcionais e responsivos.

Além disso, o JavaScript facilita a implementagao de estruturas de controle,
como loops e condicionais, que s&o essenciais para a execucgao de tarefas de forma
organizada e eficiente. lepsen (2020) destaca que a linguagem auxilia os

programadores na constru¢ao de algoritmos claros e objetivos, servindo também
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como uma importante ferramenta para o aprendizado da loégica de programacao.

Por sua simplicidade, versatilidade e ampla aplicagdo, o JavaScript se
consolidou como uma das linguagens mais importantes no desenvolvimento web
moderno, estando presente em sites, aplicativos e sistemas online que exigem

interatividade e dinamismo.

3.2.3 Back-end

O back-end é a camada responsavel pelo funcionamento interno de uma
aplicacao, atuando no servidor e gerenciando toda a Iégica de negdcios, a persisténcia
de dados e a comunicagao com o cliente por meio de APIs. Conforme apresentado no
repositorio do Instituto Politécnico de Lisboa, o back-end “é a parte da aplicagdo que
nao esta visivel para o utilizador mas ¢é indispensavel. Esta é responsavel pela l6gica,
processamento de dados, comunicagao com o servidor e da apoio as acdes do
utilizador” (AIRES, 2024, p. xi).

Em outras palavras, o back-end é o motor invisivel que faz o sistema funcionar,
processando requisigdes, consultando e alterando bases de dados, e oferecendo
servicos ao front-end de forma segura e eficiente. Embora nao seja visivel ao usuario,
essa camada € essencial para garantir que operagdes como autenticacdo,
armazenamento, controle de acesso e validagdo de regras de negocio ocorram
corretamente. E a partir dela que o front-end obtém informacdes e executa acdes,

assegurando o equilibrio e a coeréncia funcional de toda a aplicagéo.

3.2.3.1 Framework web Django

O Django € um framework web desenvolvido em Python que foi utilizado no
projeto para realizar o controle geral do sistema, consultas ao banco de dados,
comunicagao entre interfaces, definicdo de rotas e autenticacdo de usuarios. Ele
fornece uma estrutura organizada que facilita o desenvolvimento de aplicacbes web

complexas, permitindo que cada parte do sistema desempenhe sua fungéo de forma
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clara e eficiente. Segundo estudos publicados na ResearchGate (2021), o Django
facilita o trabalho dos desenvolvedores, permitindo que eles criem aplicagbes seguras

e escalaveis sem precisar escrever tudo do zero.

Em termos simples, o Django atua como o motor que mantém o site
funcionando, processando informagdes, organizando dados e garantindo que as
funcionalidades estejam disponiveis de maneira confiavel. Sua arquitetura baseada
no padrao Model-View-Template (MVT) separa a logica do sistema da camada de

apresentagao, o que torna o codigo mais limpo e facil de manter.

Além disso, o framework oferece recursos integrados de seguranga,
autenticacdo e gerenciamento de banco de dados, evitando repeticbes
desnecessarias de codigo e otimizando o tempo de desenvolvimento. Por essas
caracteristicas, o Django é amplamente utilizado por pequenas e grandes
organizagdes, sendo reconhecido pela sua robustez, escalabilidade e capacidade de

sustentar aplicagbes web de alta

3.2.4 Banco de dados

3.2.4.1 Gerenciador de banco de dados (PostgreSQL)

O PostgreSQL é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD)
relacional e orientado a objetos, desenvolvido como software livre e de cédigo aberto.
E amplamente utilizado por empresas e instituicdes académicas por oferecer
seguranga, estabilidade e alta performance sem custos de licenca. Segundo Souza,
Amaral e Lizardo (2011), seus desenvolvedores sdo, em sua maioria, voluntarios
distribuidos pelo mundo, que colaboram continuamente pela internet. O PostgreSQL
possui recursos avangados, como suporte a triggers, transagdes, chaves estrangeiras,
controle de integridade referencial e as quatro propriedades ACID (atomicidade,
consisténcia, isolamento e durabilidade), o que garante a confiabilidade dos dados
(CARVALHO SANTOS, s.d.). Por sua robustez e flexibilidade, o PostgreSQL é
considerado um dos SGBDs mais completos do mercado, sendo amplamente adotado

em projetos académicos e corporativos.



29

3.2.4.2 HeidiSQL

O HeidiSQL é um programa de computador utilizado para gerenciar bancos de
dados de forma pratica e visual, permitindo que o usuario acesse, visualize e edite
informagdes em sistemas como MySQL, MariaDB, PostgreSQL e Microsoft SQL
Server, sem a necessidade de escrever comandos manuais. Segundo Carvalho
(2019), o software tem como objetivo ser facil de aprender e utilizar, possibilitando a
administragdo completa de bancos de dados mesmo por iniciantes. Baseado no
modelo cliente-servidor, o HeidiSQL atua como o cliente, enviando comandos e
exibindo resultados processados pelo servidor de banco de dados (TAKAI; ITALIANO;
FERREIRA, 2005). Por ser software livre, pode ser baixado e utilizado gratuitamente,
destacando-se por sua interface simples e intuitiva, o que o torna uma ferramenta
amplamente usada em ambientes académicos e empresariais para manipulacéo e

gerenciamento eficiente de dados.

3.2.5 API e Integragoes

3.2.5.1 Blockly

O Blockly € uma ferramenta desenvolvida pelo Google que permite criar
programas de computador de forma visual e intuitiva, usando blocos que se encaixam
uns nos outros em vez de escrever codigos complicados. Cada bloco representa uma
acao ou comando do programa, como repetir tarefas, guardar informagdes ou fazer
célculos. Ao conectar os blocos na tela, o usuario constréi a Iégica do programa, que
pode ser executada ou transformada em cdédigo em linguagens como JavaScript,
Python ou PHP. A ferramenta funciona diretamente no navegador, sem precisar de
conexao constante com um servidor, e permite que desenvolvedores integrem o editor
em seus proprios aplicativos. Dessa forma, mesmo pessoas sem experiéncia em
programagao podem aprender a construir algoritmos de maneira pratica, segura e

interativa, experimentando e visualizando como os programas funcionam.
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3.2.5.2 Google Identity Services

A Google Identity Services é uma api da google que permite aos usuarios se
cadastrarem e fazerem login em nosso site usando a conta do google, sem precisar
criar uma nova senha. Ela funciona como um atalho para facilitar a entrada do site
sem uma necessidade real de criar uma outra conta. Ela elimina os formularios e
cadastros e a simplifica um jeito sem senha. A verificagdo de identidade é feita

diretamente pela empresa, protegendo contra bots e fraudes.

3.3 Ferramentas e tecnologias utilizadas

3.3.1 Figma

O Figma foi empregado como principal ferramenta de prototipagem e design
de interface. Entre os beneficios do Figma, destacam-se a prototipagem interativa,
que permite simular a navegacgao dentro da plataforma e realizar testes de usabilidade
antes da implementacao final, além da colaboracdo em tempo real, possibilitando que
diferentes membros da equipe trabalhem simultaneamente no mesmo projeto. Dessa
forma, o Figma possibilitou estruturar a interface da plataforma de maneira intuitiva,

adequando a coeréncia visual em todas as paginas.

O Figma é uma ferramenta de design e prototipagem versatil que capacita
designers e equipes a criar protétipos interativos, colaborar de forma continua
e dar vida as suas ideias criativas. Ele oferece uma ampla gama de recursos
para projetar e prototipar interfaces para web e mobile, o que o torna valioso
para profissionais e equipes de design que buscam otimizar seu fluxo de
trabalho. (FIGMA, 2025).
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Figura 3 - Prototipo do figma.

Fonte: Autoria prépria, 2025.

3.3.2 ChatGPT

O ChatGPT foi utilizado como ferramenta de apoio tanto para o
desenvolvimento de conteudos textuais quanto para a criagdo das imagens utilizadas
na plataforma. Por meio de prompts especificos, foi possivel gerar imagens e
elementos graficos que integraram o design do projeto, permitindo rapidez e
criatividade na producgao de recursos visuais. Além disso, o ChatGPT contribuiu na
revisdo de textos e scripts, garantindo clareza e coeréncia ha comunicagao com 0s
usuarios. Essa ferramenta se mostrou essencial para unir conteudo textual e visual de

forma eficiente.

O ChatGPT é um modelo de linguagem natural criado pela OpenAl, empresa
de desenvolvimento de pesquisa de Inteligéncia Artificial com sede em Sao
Francisco, na Califérnia (EUA) e fundada em 2015. [...] Opera com base em
redes neurais, treinadas com vastos conjuntos de dados. (RD STATION,
2025).

3.3.3 Canva

O Canva foi utilizado principalmente para a produgao de elementos visuais que

compdem a identidade da plataforma. Suas funcionalidades permitiram a criagao de


https://openai.com/
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logotipo, imagens ilustrativas e recursos graficos, além do tratamento de imagens,

como a remogao de fundos para integragao em diferentes layouts.

Canva é uma plataforma de edi¢cdo online gratuita que oferece diversas
ferramentas de design para criar, editar e aprimorar modelos graficos. Um
dos objetivos do editor é oferecer um ambiente confiavel para que os usuarios
desenvolvam a criatividade em seus projetos pessoais. (TECHTUDO, 2025).

3.3.4 Visual Studio Code

O Visual Studio Code (VS Code) é um editor de codigo-fonte desenvolvido pela
Microsoft, utilizado para escrever, organizar e testar programas de computador. E uma
ferramenta leve, mas poderosa, que ajuda programadores a desenvolver softwares
de maneira mais eficiente. De acordo com Catarina (2023), o VS Code oferece suporte
a multiplas linguagens e recursos de depuragdo que facilitam o trabalho dos
desenvolvedores.

Além disso, o VS Code permite personalizacao e instalacdo de extensodes, que
adicionam funcionalidades especificas, como integracdo com sistemas de controle de
versao, suporte a novas linguagens de programacao e ferramentas de acessibilidade.
Lopes (2023) destaca que o editor possui recursos que tornam o ambiente de trabalho
mais adaptavel, inclusive para desenvolvedores com necessidades visuais especiais.
Isso demonstra que o VS Code é uma ferramenta versatil, adequada tanto para

iniciantes quanto para profissionais experientes no desenvolvimento de software.

3.3.5 GitHub

O GitHub é uma plataforma online criada para facilitar o trabalho em equipe no
desenvolvimento de programas e projetos de software. Segundo Victor Maia de Sa
(2023, p. 11), “O GitHub, fundado em 2008, € uma plataforma de hospedagem de
cédigos baseada em git, um sistema de controle de versionamento. Ele permite que
desenvolvedores trabalhem em projetos de forma colaborativa, compartilhem seus
cédigos e controlem qualquer alteragao feita no mesmo de forma clara e eficiente”
(SA, 2023, p. 11). Em termos simples, ele funciona como um espago onde varias

pessoas podem editar um mesmo projeto sem perder informagées ou causar


https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/canva/
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confusoes, ja que todas as versdes ficam salvas e podem ser recuperadas a qualquer

momento.

Além disso, o GitHub oferece ferramentas que vao além do armazenamento de
cédigo, tornando o trabalho mais organizado e interativo. O artigo destaca que “O
GitHub também possui diversas ferramentas e recursos adicionais, como wikis para
documentacdo de projetos, gerenciamento de projetos, rastreamento de problemas,
integragdo com outras ferramentas de desenvolvimento” (Explorando o GitHub, 2023,
p. 25). Assim, a plataforma se tornou um ambiente completo e acessivel, que ajuda
tanto iniciantes quanto profissionais a aprender, compartilhar conhecimento e

colaborar de forma eficiente no mundo da tecnologia.

3.3.6 Git

O Git é uma ferramenta de controle de versao utilizada para registrar e
gerenciar alteragdes em projetos, especialmente no desenvolvimento de software. Ele
funciona como um histérico que armazena todas as modificacdes realizadas,
permitindo retornar a versdes anteriores caso necessario. Criado em 2005 por Linus
Torvalds, o Git possibilita que varias pessoas colaborem em um mesmo projeto de
forma simultadnea e segura, mesmo em locais diferentes, sem risco de perda de dados
ou substituigdo indevida de arquivos. Essa tecnologia tornou-se essencial em
ambientes de desenvolvimento modernos por garantir organizagéo, rastreabilidade e
integridade das informagdes (LOELIGER; McCULLOUGH, 2012).

3.3.7 Microsoft Azure

Segundo a Microsoft (2025), o Azure é uma plataforma de computagdo em
nuvem que disponibiliza servigos para hospedagem, armazenamento, processamento
e execugao de aplicagbes em datacenters da empresa, permitindo que organizagdes
utilizem infraestrutura em nuvem com alta disponibilidade. Sua utilizagcéo elimina a
necessidade de infraestrutura fisica prépria, permitindo que sistemas sejam
executados em datacenters da Microsoft com alta disponibilidade e seguranga. Para

a hospedagem do site, foi criada uma maquina virtual no Microsoft Azure, onde o
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sistema foi configurado e colocado em funcionamento. Em seguida, foi liberada a porta
de acesso necessaria para tornar o site disponivel ao publico, atribuiu-se um enderego
IP publico a maquina virtual e, por fim, vinculou-se um dominio ao IP, possibilitando o

acesso ao site por meio de um endereco personalizado.
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4 DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA OTTO

4.1 Objetivos da plataforma

A plataforma OTTO foi desenvolvida com o objetivo de incentivar o interesse e
o conhecimento em tecnologia desde a infancia, especificamente para jovens entre 8
e 12 anos. A iniciativa visa promover a educacdo tecnoldgica de forma inclusiva e
equitativa, alinhando-se ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 04 da
ONU, que busca assegurar a educagao inclusiva, equitativa e de qualidade, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos
(PISCODELUZ.ORG, 2025). O recurso é gratuito, divertido e pode ser acessado em
diversos dispositivos, como celulares, tablets ou computadores. A ferramenta contribui
para que as criangas adquiram conhecimentos e habilidades essenciais, além de

desmistificar a percepgéo de que a tecnologia € algo complexo e inacessivel.

Figura 4 - ODS 04.

EDUCAGAODE
QUALIDADE

L

Fonte: Gtagenda2030, 2025.

O projeto se propde a ensinar conceitos de programagdo de maneira ludica,
permitindo que as criangas ndo apenas aprendam a légica por tras da codificagéo,
mas também compreendam como a programag&o se aplica no mundo real. Por
exemplo, por meio de atividades praticas, os usuarios podem ter uma visdo de como
funcionam tecnologias do dia a dia, como a Internet das Coisas (loT), ja que tém
contato com aplicagbes em seu cotidiano. Isso cria uma abertura para o aprendizado

e a exploracéo de novas ideias.
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“A Internet das Coisas, em poucas palavras, nada mais € que uma
extensdo da Internet atual, que proporciona aos objetos do dia-a-dia
(quaisquer que sejam), mas com capacidade computacional e de
comunicagéao, se conectarem a Internet. A conexdo com a rede mundial
de computadores viabilizara, primeiro, controlar remotamente os
objetos e, segundo, permitir que os proprios objetos sejam acessados
como provedores de servigos. Estas novas habilidades, dos objetos
comuns, geram um grande numero de oportunidades tanto no ambito
académico quanto no industrial”. (SANTOS et al., 2016, p. 2).

A plataforma utiliza a Programacéo em Blocos, inspirada no Scratch, uma
linguagem de programacao visual desenvolvida pelo MIT Media Lab. Essa abordagem
pedagogica esta alinhada com a metodologia STEAM. Por meio de desafios e
atividades interativas, o projeto busca desenvolver nos usuarios habilidades como
raciocinio légico, pensamento critico e criatividade, que sao fundamentais para a
resolucao de problemas do cotidiano.

Além disso, o projeto também traz momentos de contato com a estrutura do
Python, permitindo que os usuarios facam a transicdo da légica visual para a
linguagem escrita. Dessa forma, as criangas percebem como os conceitos que
praticam nos desafios em blocos podem ser representados em codigos reais,

aproximando ainda mais o aprendizado do mundo da programagéo.

4.2 Jogos e Habilidades

Na plataforma, cada nivel representa uma parte da histéria do personagem
Otto, criando uma narrativa envolvente que guia o aprendizado da programacéo. A
medida que a crianga avanga de modulo em médulo, ela descobre novos desafios e
aventuras de Otto, ao mesmo tempo em que pratica conceitos de l6gica, programagéo

em blocos e a sintaxe da linguagem de programagao Python.

4.2.1 Bom Dia, Polvo!

No nivel 1, os usuarios iniciam o desenvolvimento de habilidades basicas de
interacao digital. Nesta fase, aprendem a combinar agdes simples, como clicar em
botdes e associar eventos de impressao e texto, para gerar uma resposta visual e

textual na tela. Ao utilizar o botdo de imprimir junto ao de texto, o usuario faz com que
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apareca a mensagem “Bom dia Otto!”, praticando a coordenagao de comandos e a

compreensao de sequéncia légica de acdes.

Figura 5 - Fase 1 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.

Fonte: Autoria propria, 2025.

4.2.2 Hora do Café do Polvo

No Nivel 2, os usuarios aprofundam suas habilidades de pensamento légico e
tomada de decisdo. Nesta fase, aprendem a utilizar variaveis e condi¢des, elementos
fundamentais da programacao. O desafio consiste em criar a variavel fruta, atribuir a

~

ela o valor de texto “Mac¢ad” e, em seguida, usar o comando “SE” para comparar o valor
da variavel. Ao verificar se fruta = Maga, o usuario pratica a légica condicional —
imprimindo “Fruta certa!” quando a resposta estiver correta e “Fruta errada!” Caso

contrario.

Figura 6 - Fase 2 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.

Fonte: Autoria propria, 2025.
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4.2.3 Otto na Escola

No Nivel 3, os usuarios ampliam suas habilidades l6gicas ao trabalhar com
operagbes matematicas e estruturas condicionais. Nesta fase, o desafio € ajudar o
OTTO a calcular sua média de matematica, utilizando as notas 7, 8 e 6. O usuario
deve criar as variaveis nota1, nota2 e nota3, atribuindo a elas os respectivos valores,
e entdo calcular a média por meio da soma das trés notas, utilizando o botdo de
operacgao de somar de forma aninhada (uma dentro da outra). Apds obter o resultado,
sera necessario aplicar o comando “SE” para comparar se média = 7. Caso a condi¢cao

seja verdadeira, o sistema deve imprimir “Aprovado!”, e se nao for, “Reprovado!”.

Figura 7 - Fase 3 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.
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Criar variavel notal | Criar variavel nota2 | Criar variavel nota3 | Criar varidvel Média a w

Fonte: Autoria propria, 2025.

4.2.4 Danga do Polvo Feliz

No Nivel 4, os usuarios desenvolvem o raciocinio légico e a compreenséao de
repeticdes e testes condicionais. Nesta fase, o objetivo € ajudar o OTTO a acertar o
numero correto utilizando um processo de tentativa e erro. O usuario deve criar as
variaveis resposta e tentativa, definindo a resposta como um namero aleatério de 1 a
4 e iniciando a tentativa com o valor 1. Em seguida, € necessario usar o comando
“repetir’ configurado para 4 vezes, permitindo que o programa teste varias
possibilidades. Dentro da repeticdo, o jogador adiciona uma verificagdo com o

comando “SE”, comparando se tentativa = resposta. Se a condigao for verdadeira,
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deve-se imprimir “Certo!”; caso contrario, imprimir “Errado!” e atualizar o valor da

variavel tentativa somando +1, utilizando o botdo de operacéo.

Figura 8 - Fase 4 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.
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Fonte: Autoria propria, 2025.

4.2.5 Missao Mercado: Polvo Organizado

No Nivel 5, os usuarios consolidam o aprendizado sobre lagcos de repeti¢ao e
acumulo de valores em variaveis. Nesta fase, o desafio € ajudar o OTTO a encher seu
carrinho de compras com trés novos 6culos. O jogador deve criar a variavel carrinho,
iniciando-a vazia, e a variavel 6culos com o valor 1. Em seguida, é preciso montar um
lago de repeticao configurado para 3 vezes, no qual o valor do carrinho sera atualizado
a cada ciclo, somando o valor atual com o de éculos. Apds o lago, o usuario deve
incluir uma verificagdo com o comando “SE”, comparando se carrinho = 3. Se a
condi¢ao for verdadeira, o sistema deve imprimir “Carrinho cheio!”; caso contrario,

exibir “Ainda ha espaco no carrinho!”.
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Figura 9 - Fase 5 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.
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Fonte: Autoria propria, 2025.

4.2.6 Hora do Polvo Limpinho

No Nivel 6, os usuarios aprimoram seu entendimento sobre lagos condicionais
e ajustes automaticos de valores. Nesta fase, o objetivo € ajudar o OTTO a regular a
temperatura do chuveiro até que ela fique ideal para o banho. O usuario deve iniciar
com a variavel chuveiro configurada em 30 graus, sabendo que o valor desejado é 37
graus. Enquanto a temperatura do chuveiro for diferente do valor ideal, o programa
devera ajustar automaticamente: Se chuveiro > 37, diminui 1 grau (chuveiro = chuveiro
- 1); Se chuveiro < 37, aumenta 1 grau (chuveiro = chuveiro + 1). Quando o chuveiro
atingir a temperatura ideal, o lago € encerrado e o sistema imprime a mensagem

“Temperatura ideal!”, indicando que OTTO pode finalmente tomar seu banho.

Figura 10 - Fase 6 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.

chuveiro = chuveiro + 1
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Fonte: Autoria propria, 2025.
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4.2.7 Restaurante Tentaculos

No Nivel 7, os usuarios aplicam conceitos de subtragdo, armazenamento de
valores e verificacdo de resultados. Nesta fase, OTTO vai almogar em um restaurante
e precisa de ajuda para conferir se o troco esta correto. O jogador deve criar as
variaveis carteira, lanche, resposta e troco. A carteira comega com o valor 50 moedas,
e o lanche custa 15 moedas. Em seguida, o troco deve ser calculado como o resultado
da operacéo carteira - lanche. Depois, 0 usuario deve comparar se o valor do troco &
igual a resposta esperada. Se a condigao for verdadeira, o sistema imprime “O troco

esta certo!”; caso contrario, exibe “O troco esta errado!”.

Figura 11 - Fase 7 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.

= (Gerar codigo)
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—

Fonte: Autoria propria, 2025.

4.2.8 Super Treino do Polvo

No Nivel 8, os usuarios aprendem a trabalhar com funcdes, variaveis booleanas
e incrementos de contador, conceitos fundamentais na programacao. Nesta fase, o
objetivo é ajudar o OTTO a contar suas repeticdes de treino enquanto se exercita. O
jogador deve iniciar criando a variavel contador, com valor 0, e a variavel treino,
definida como verdadeira. Em seguida, é necessario verificar se treino = verdadeiro;

caso seja, o programa deve chamar a fungao “treinar”. Dentro da fungao treinar, o

valor do contador deve ser atualizado, somando +1 a cada execugao (contador

contador + 1). Logo apéds, o sistema deve imprimir uma mensagem combinando o
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texto “Exercicios feitos:” com o valor atual do contador, exibindo o total de repeticbes

realizadas.

Figura 12 - Fase 8 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.
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Fonte: Autoria propria, 2025.

4.2.9 Aventuras na Cidade do Otto!

No Modulo 9, os usuarios desenvolvem habilidades no uso de listas e
armazenamento de multiplos valores. Nesta fase, o desafio é ajudar OTTO a registrar
e analisar seus gastos durante um passeio. O jogador deve criar inicialmente uma lista
vazia, armazenada na variavel contas, e em seguida adicionar os gastos do OTTO:
Sorvete: 5 moedas; Bola: 20 moedas; Lanche: 15 moedas. Apds inserir todos os
valores, o programa deve imprimir a lista da variavel contas, permitindo visualizar e

analisar todos os gastos realizados.
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Figura 13 - Fase 9 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.
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Fonte: Autoria propria, 2025.

4.2.10 Projeto final

Os usuarios consolidam conceitos de condigdes multiplas, lagcos de repeticdo e
incremento de variaveis. Nesta fase, o objetivo é ajudar OTTO a realizar sua
apresentacao de show de forma correta. O jogador deve definir as variaveis luzes,
musica e plateia como verdadeiras. Quando a apresentagdo comegar, o ritmo inicia
em 1. Se luzes, musica e plateia estiverem presentes, o programa deve executar um
lago de repeticdo enquanto o ritmo < 3: Imprimir a mensagem “Tocando ritmo ” seguida
do valor da variavel ritmo; Incrementar a variavel ritmo em +1. Quando o ritmo atingir
o valor ideal, o sistema imprime “Show completo! Todos aplaudem!”. Caso alguma das
condic¢des iniciais ndo esteja correta, a mensagem “Algo deu errado! O show n&o pode

comecgar.” sera exibida, indicando que a apresentacado nao pbde ser realizada.

Figura 14 - Fase 10 da plataforma OTTO com o desafio resolvido.
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Fonte: Autoria propria, 2025.
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4.3 Funcionalidades principais, interface e usabilidade para criangas.

4.3.1 Funcionalidades Principais

A experiéncia de aprendizado é gamificada e se assemelha a um jogo. O site
€ gratuito e pode ser acessado em celulares, tablets ou computadores.

As funcionalidades incluem:

e Acesso a plataforma: Para comecar, o usuario pode fazer login ou cadastro;

e Progresséao por fases: A plataforma é dividida em fases, permitindo ao usuario
progredir no curso e acompanhar seu progresso em porcentagem;

e Recursos de aprendizado: O site oferece dicas e curiosidades que auxiliam no
conhecimento da area de tecnologia e programacao;

e Dicas e Curiosidades: A plataforma também oferece dicas geradas
aleatoriamente, trazendo curiosidades interessantes sobre o ambito da
tecnologia e da programacao. Sao informacgdes rapidas e uteis que ajudam o
usuario a aprender de forma leve, descobrir novidades do mundo digital e
aprimorar seus conhecimentos na area;

e Niveis: a cada modulo concluido, o nivel do usuario sobe, seguindo a escala
tecnoldgica: Bit, Byte, Kilobyte, Megabyte, Gigabyte, Terabyte, Petabyte,
Exabyte, Zettabyte e Yottabyte. Sendo assim, o total de 10 niveis para a

concluséao.

4.3.2 Identidade Visual

O logotipo foi desenvolvido com base em um formato que remete diretamente
aos blocos de programacédo em blocos, criando uma referéncia com o intuito do
projeto. Essa escolha de design facilita o reconhecimento do conceito de construgéo
e aprendizado por meio da montagem de partes, além de transmitir os objetivos que
a plataforma visa trazer: a forma ludica e a interatividade. As cores amarela, azul, rosa
e verde foram selecionadas especialmente para atingir o publico infantil, despertando

interesse, curiosidade e tornando a identidade mais amigavel e divertida.
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Figura 15 - Logotipo.

Fonte: Autoria propria, 2025.

O personagem Otto, nome inspirado na palavra do inglés “octopus”, € um polvo
de tonalidade roxa que simboliza alegria e sabedoria, serve como base para a
identidade visual deste projeto. Seu design é formado por linhas arredondadas,
remetendo a figura do polvo. Essa escolha busca criar uma sensagéo de fluidez e
conforto visual, tornando a identidade mais acessivel.

A expressao e a sensacgao do projeto sao um reflexo direto do mascote, o
objetivo é evocar uma sensacgao de simpatia, felicidade e curiosidade, alinhada a
expressao feliz e amigavel do personagem. O carater de desenho animado se conecta
perfeitamente com a paleta de cores e as formas do design, adicionando um toque
descontraido que torna o projeto visualmente convidativo e, ao mesmo tempo,

acessivel.

Figura 16 - Personagem Otto.

Fonte: ChatGPT, 2025.
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4.3.3 Acessibilidade

Além disso, a ferramenta tem como objetivo fortalecer a inclusédo digital. A
acessibilidade é tratada como um elemento central, oferecendo opgées como modo
escuro, alto contraste, VLibras, leitor de voz e navegacéao por teclado. O modo escuro
ajusta as cores da interface para tons mais escuros, reduzindo o cansago visual e
facilitando o uso em ambientes pouco iluminados. O alto contraste melhora a distingdo
entre elementos da tela, auxiliando pessoas com baixa visdo. O VLibras traduz
conteudos para a Lingua Brasileira de Sinais, ampliando o acesso para usuarios
surdos. Ja o leitor de voz converte textos exibidos na tela em audio, beneficiando
pessoas com deficiéncia visual ou dificuldades de leitura. Por fim, a navegagao por
teclado permite que o usuario percorra toda a interface sem utilizar o mouse,

garantindo autonomia para quem tem limitagdes motoras.

As preferéncias selecionadas pelo usuario sdo armazenadas pelo sistema,
assegurando uma experiéncia personalizada sempre que ele retornar a plataforma.
Assim, a ferramenta torna-se mais acessivel, inclusiva e democratica, adaptando-se

as necessidades de cada pessoa.
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5 AVALIAGAO E RESULTADOS

5.1 Analise dos resultados obtidos: Pesquisa de Campo da plataforma

A pesquisa de campo foi realizada em junho de 2025, com 38 participantes, por
meio de um questionario estruturado no Google Forms, com o objetivo de investigar
percepcdes de adultos sobre plataformas de programacéao voltadas para criangas de
8 a 12 anos, incluindo caracteristicas desejadas, impactos no aprendizado e

sugestdes de melhoria.

A faixa etaria dos respondentes evidencia um publico majoritariamente jovem:
73,7% tém entre 15 e 18 anos, 10,5% tém 14 anos ou menos, 14% estdo entre 19 e
25 anos, e 5,3% tém 26 anos ou mais. Essa distribui¢cao indica que a maior parte das
respostas reflete a percepcao de adolescentes e jovens adultos, potencialmente com

experiéncia recente em aprendizado digital.

Figura 17 - Distribuicéo por faixa etaria dos respondentes.

Qual é a sua idade?
38 respostas

@ 14 anos ou menocs
@® 15-18 anos
19-25 anos
@ 26-35 anos
@® 26-50 anos
@ 51 anos ou mais

Fonte: Autoria propria, 2025.

Sobre a experiéncia prévia com plataformas de programacgao (como Scratch ou
Code.org), 44,7% dos participantes afirmaram ter utilizado alguma ferramenta,
enquanto 55,3% ndo possuiam experiéncia. Esse equilibrio sugere que a maioria dos

respondentes combina perspectivas de iniciantes e usuarios mais familiarizados,
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contribuindo para opinides variadas sobre as necessidades de ensino de programagao

infantil.

Figura 18 - Uso de plataformas de programacao.

Vocé ja utilizou plataformas de ensino de programacgao como Scratch, Code.org ou outras?
38 respostas

@® Sim
@ Nao

Fonte: Autoria propria, 2025.

No que diz respeito ao contato com criangas de 8 a 12 anos, 86,8% afirmaram
ter algum contato, e dessa parcela, 86,8% observaram que as criangas demonstram
interesse por tecnologias, incluindo aplicativos, jogos e dispositivos eletrénicos. Esses
dados indicam que os participantes tém conhecimento direto do comportamento das
criangas em relagcdo a tecnologia, tornando suas respostas relevantes para o

desenvolvimento da plataforma.

Figura 19 - Interesse da crianga por novas tecnologias.

A crianga se interessa por novas tecnologias, como aplicativos, jogos ou dispositivos eletronicos?
38 respostas

@ Sim

! @ Néo

86,8%

Fonte: Autoria propria, 2025.
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A pesquisa revelou que 97,4% dos participantes acreditam que uma plataforma
de programacéao interativa pode ajudar a crianga a entender como a tecnologia
funciona de maneira pratica e divertida. Este consenso demonstra forte percepg¢ao
sobre o valor de metodologias interativas no ensino de programacao, reforcando a

importancia de interfaces e conteudos que engajem e motivem o aprendizado.

Figura 20 - Percepgao sobre o beneficio de plataformas de programacéo interativa.

Vocé acredita que usar uma plataforma de programacgéo interativa pode ajudar a crianga a entender

como a tecnologia funciona de forma mais pratica e divertida?
38 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Autoria propria, 2025.

Os respondentes indicaram de que forma acreditam que a plataforma poderia

contribuir para o desenvolvimento das criangas:

v Ensinar conceitos basicos de programacgéao de forma divertida: 73,7%
v Desenvolver habilidades de raciocinio légico e resolucédo de problemas: 63,2%

v Estimular a criatividade ao criar e modificar projetos: 57,9%

E interessante notar que o ensino de conceitos basicos teve maior percentual
que o desenvolvimento da criatividade ou do raciocinio légico. Isso indica que os
participantes enxergam a plataforma primariamente como ferramenta de introdugéo a
programacgao, mas também reconhecem seu potencial para fortalecer habilidades

cognitivas e criativas.

Quando questionados sobre quais caracteristicas s&o mais importantes, os

participantes priorizaram:
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Conteudo interativo e visual (jogos, animacdes): 81,6%
Interface facil e amigavel: 68,4%

Feedback e recompensas rapidas (como medalhas ou pontos): 39,5%

RN

Escrita e leitura facil: 2,6%

Os dados sugerem que interatividade e apelo visual sdo elementos essenciais
para engajamento infantil, enquanto a simplicidade de leitura é considerada pouco
relevante, possivelmente porque se presume que criangas dessa faixa etaria ja
possuem habilidades basicas de leitura. O feedback rapido, embora menos citado, é

ainda relevante para estimular motivacao e reforgo positivo.

5.2 Feedback de usuarios

A fase de testes da plataforma OTTO permitiu coletar informagdes valiosas
sobre a experiéncia dos usuarios, os pontos fortes identificados e as oportunidades
de melhoria. As respostas foram analisadas com base em observagao direta, testes

praticos e feedback espontaneo dos participantes.

Inicialmente, avaliou-se o nivel geral de satisfagdo dos usuarios durante a
utilizacao da plataforma. Os resultados revelaram uma experiéncia geral altamente
positiva. Quando perguntados sobre como avaliariam a experiéncia geral na
plataforma, 50% dos usuarios a classificaram como Excelente e os outros 50% como
Bom. Este resultado indica um alto grau de satisfacdo com a interface e a abordagem

gamificada.
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Figura 21 - Avaliacdo geral da experiéncia na Plataforma Otto.

Como vocé avaliaria sua experiéncia geral na Plataforma Otto?
8 respostas

@ Excelente
® Bom

» Regular
@ Ruim

Fonte: Autoria propria, 2025.

O potencial da plataforma para manter o interesse e a motivagcdo foi
unanimemente confirmado: 100% dos usuarios responderam que a plataforma
desperta curiosidade e vontade de continuar jogando/aprendendo. Este dado é
crucial, pois valida a eficacia das técnicas de gamificagdo aplicadas para o publico-

alvo.

Figura 22 - Curiosidade e vontade de continuar jogando/aprendendo na Plataforma.

A plataforma desperta curiosidade e vontade de continuar jogando/aprendendo?
8 respostas

@ Sim, bastante
@ Um pouco
@ Nao muito

Fonte: Autoria propria, 2025.

A eficacia pedagodgica da abordagem em blocos foi outro ponto de destaque,
com 100% dos usuarios afirmando que as atividades ajudaram a entender como a
I6gica de programagao funciona. Isso demonstra que os objetivos de aprendizado da

plataforma foram atingidos de forma clara para os usuarios.
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Figura 23 - Contribuicdo das atividades para o entendimento da I6gica de
programacao.

As atividades ajudaram a entender como a légica de programacéao funciona?

8 respostas

@ sim
@ Nao

Fonte: Autoria propria, 2025.

Em relagdo ao alinhamento com os objetivos sociais do projeto, 75% dos
respondentes afirmaram que a Plataforma OTTO contribui para a educacédo de
qualidade (ODS 4 da ONU), enquanto 25% responderam Parcialmente. Nenhum
usuario indicou que a plataforma nao contribui.

Figura 24 - Contribuicdo percebida da Plataforma Otto para a ODS 4 (Educagéo de
Qualidade).

Vocé acredita que a Plataforma Otto contribui para a educagao de qualidade (ODS 4 da ONU), por

facilitar o aprendizado de légica e tecnologia desde cedo?
8 respostas

@® Sim
@ Nao
Parcialmente

Fonte: Autoria propria, 2025.

A acessibilidade e inclusao, pilares do projeto, também obtiveram aprovagao:
75% consideram a plataforma acessivel para diferentes perfis de usuarios e 25% a
consideram Parcialmente acessivel. Embora positivo, este resultado sugere que
melhorias futuras podem ser implementadas para abranger perfis de necessidade

mais especificos.
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Figura 25 - Percepgéo sobre a acessibilidade da Plataforma para diferentes perfis de
usuarios.

Vocé considera que a plataforma é acessivel para diferentes perfis de usudrios (criangas com
diferentes ritmos de aprendizado, necessidades especiais, etc.)?

8 respostas

® Sim
® Nao
@ Parcialmente

Fonte: Autoria propria, 2025.

O aspecto visual da plataforma (cores, personagens, blocos etc.) foi avaliado
majoritariamente de forma positiva: 62,5% como Bom e 25% como Muito Bom,
somando 87,5% de aprovacdo. Apenas 12,5% indicaram que o visual Precisa

melhorar.

Figura 26 - Avaliagcao do visual da Plataforma (cores, personagens, blocos, etc.).

0 visual da plataforma (cores, personagens, blocos etc.) foi:
8 respostas

@ Muito bom
@ Bom
0 Precisa melhorar

Fonte: Autoria propria, 2025.
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A escolha da programacgéo em blocos foi validada com 100% de concordancia
de que a forma de ensino é facil de entender para o publico infantil, reforcando os

dados da Figura 13 sobre a eficacia da metodologia.

Figura 27 - Entendimento da l6gica de programagao ensinada em blocos para
criangas.

A forma como a lagica de programacao é ensinada (em blocos) é facil de entender para o publico
infantil?

8 respostas

@ sim
@ Nao

Fonte: Autoria propria, 2025.

Por fim, a intengédo de uso futuro e recomendacgao atingiu 100% de resposta
Sim, demonstrando alto potencial de adocédo e satisfagdo por parte dos usuarios

testados.

Figura 28 - Intengao de reutilizagdo e recomendacgéao da Plataforma Otto.

Vocé usaria novamente a Plataforma Otto ou recomendaria para outras pessoas?
8 respostas

® Sim
® N:ao

@ Talvez

Fonte: Autoria propria, 2025.

Em resumo, o feedback obtido na fase de testes confirma o sucesso da

Plataforma OTTO. Os resultados sao claros: a satisfagéo geral foi total (100% positiva)
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e o alto indice de recomendacgéo futura (100% "Sim") mostra que a plataforma agrada
ao publico. O ponto mais importante é a validagdo pedagdgica: 100% dos usuarios
confirmaram que a metodologia de ensino em blocos é facil de entender para criangas
e que as atividades, de fato, ensinam a logica de programacgao. Isso prova que o
projeto alcangou seus principais objetivos, oferecendo uma ferramenta divertida e

eficaz para a educacéo digital.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento da plataforma OTTO, um
ambiente digital voltado ao ensino de logica de programagé&o para criangas de 8 a 12
anos, fundamentado em principios de inclusao digital, interatividade e aprendizagem
ludica. A pesquisa evidenciou a importancia de ampliar o acesso a educacgao
tecnologica de forma equitativa, superando as barreiras sociais e econémicas que
ainda limitam o contato de grande parte da populagao infantojuvenil com ferramentas

de ensino inovadoras e acessiveis.

O percurso tedrico e metodolégico demonstrou que a insercéo da programacgao
no contexto educacional infantil vai além do simples ensino de codigos: ela estimula o
raciocinio légico, o pensamento critico e a criatividade, elementos indispensaveis a
formacgéao integral do individuo. A integracdo entre construcionismo, gamificagéo e
tecnologias educacionais mostrou-se um caminho eficaz para tornar o aprendizado
mais dinamico e participativo, aproximando o estudante da pratica e da resolugao de

problemas de maneira contextualizada.

A plataforma foi idealizada com base nesses fundamentos, unindo design
intuitivo, acessibilidade e interatividade para promover uma experiéncia de
aprendizado significativa e inclusiva. Essa abordagem esta em consonéncia com as
diretrizes da Agenda 2030 da ONU, especialmente o Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 4 (ODS 4), que propde assegurar uma educacgao de qualidade, inclusiva

e equitativa para todos.

A avaliacdo realizada por meio da pesquisa de campo e dos testes praticos
com usuarios confirmou que os objetivos propostos foram alcangados. Os
participantes reconheceram a relevancia de uma plataforma interativa para apoiar o
aprendizado de programacéo infantil e destacaram o potencial da OTTO em despertar
o interesse e a curiosidade das criangas, além de favorecer a compreensao da logica
de programacgao por meio da abordagem em blocos. Os testes indicaram ainda
elevado nivel de satisfacdo com a interface, com o carater ludico das atividades e com
os recursos de acessibilidade incorporados, demonstrando que a experiéncia

oferecida é inclusiva, atrativa e coerente com a proposta pedagdgica do projeto.
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Dessa forma, os resultados obtidos reforcam que a plataforma OTTO cumpre
sua finalidade ao proporcionar um ambiente acessivel e engajador para a introdugao
a programagao, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais e aproximando as criangas do universo tecnoldgico de maneira prazerosa
e significativa. Conclui-se, portanto, que a iniciativa constitui um recurso educacional
relevante e alinhado as demandas da educagao contemporanea, com potencial de
ampliar o acesso ao conhecimento digital e promover uma aprendizagem mais

democratica e transformadora.

O projeto tem como objetivo incentivar o interesse e o conhecimento em
tecnologia desde a infancia, promovendo uma educacdo tecnoldgica inclusiva e
equitativa, em conformidade com o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
04, que busca assegurar uma educacdo de qualidade e oportunidades de

aprendizagem ao longo da vida para todos.

A plataforma OTTO é um recurso gratuito, acessivel e divertido, podendo ser
utilizada em celulares, tablets ou computadores. Seu propdsito € contribuir para que
as criangas adquiram conhecimentos e habilidades essenciais a atualidade,

desmistificando a ideia de que a tecnologia é algo complexo e inacessivel.

O projeto propde o ensino de conceitos de programacao de forma ludica e
interativa, permitindo que os usuarios compreendam tanto a logica por tras da
codificagdo quanto sua aplicagdo no mundo real. Por meio de atividades praticas, as
criangas podem explorar como funcionam tecnologias presentes em seu cotidiano —
como a Internet das Coisas (loT) —, estimulando a curiosidade e o pensamento

investigativo.

A metodologia empregada baseia-se na Programacgao em Blocos, inspirada na
linguagem Scratch, desenvolvida pelo MIT Media Lab. Essa abordagem esta alinhada
a filosofia STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica),
promovendo o desenvolvimento de raciocinio loégico, pensamento critico e

criatividade, competéncias fundamentais para a resolugao de problemas do dia a dia.

Além disso, a plataforma OTTO oferece momentos de contato com a linguagem
Python, possibilitando aos usuarios compreenderem a transi¢ado da logica visual para

a escrita de codigo real. Dessa forma, o aprendizado se torna mais completo e
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significativo, aproximando as criancas do universo da programacao profissional e

ampliando suas possibilidades de futuro na area da tecnologia.
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APENDICE A - PESQUISA SOBRE A PLATAFORMA OTTO

1) Qual é o seu nome?

2) Qual é a sua idade?
14 anos ou menos
15-18 anos

19-25 anos

26-35 anos

36-50 anos

51 anos ou mais

3) Vocé mora na regiao do ABC Paulista (Santo André, Sao Bernardo do Campo,
Sao Caetano do Sul, etc.)?

Sim

4) Vocé ja utilizou plataformas de ensino de programagao como Scratch, Code.org
ou outras?

Sim

5) Vocé tem contato/conhece criangas na faixa etaria de 8 a 12 anos?

Sim

6) A crianga se interessa por novas tecnologias, como aplicativos, jogos ou
dispositivos eletrénicos?

Sim
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7) Vocé acredita que usar uma plataforma de programagao interativa pode ajudar a
crianga a entender como a tecnologia funciona de forma mais pratica e divertida?

Sim

8) Como vocé acredita que a plataforma pode ajudar no desenvolvimento de
habilidades da crianga, como raciocinio l6gico e resolugao de problemas?

Desenvolvendo habilidades de resolugao de problemas através de atividades
praticas

Estimulando a criatividade ao criar e modificar projetos
Ensinando conceitos basicos de programagéao de forma divertida

Outro:

9) Qual dessas caracteristicas vocé considera essencial em uma plataforma de
ensino de programacgéao para criangas dessa faixa etaria?

Interface facil e amigavel.
Conteudo interativo e visual (jogos, animagdes)
Feedback e recompensas rapidas (como medalhas ou pontos)

Outro:

10) O que vocé sugere para tornar a plataforma mais atraente e eficaz para as
criangas no ensino de programagao?
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APENDICE B — ANALISE DE RESULTADOS DA PLATAFORMA OTTO

1) Qual seu nome?

2) Como vocé avaliaria sua experiéncia geral na Plataforma Otto?
Excelente

Bom

Regular

Ruim

3) A plataforma desperta curiosidade e vontade de continuar jogando/aprendendo?
Sim, bastante
Um pouco

Nao muito

4) As atividades ajudaram a entender como a légica de programagao funciona?

Sim

5) Vocé acredita que a Plataforma Otto contribui para a educagao de qualidade
(ODS 4 da ONU), por facilitar o aprendizado de ldgica e tecnologia desde cedo?

Sim
Nao

Parcialmente
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6) Vocé considera que a plataforma é acessivel para diferentes perfis de usuarios

(criangas com diferentes ritmos de aprendizado, necessidades especiais, etc.)?
Sim
N&o

Parcialmente

7) O visual da plataforma (cores, personagens, blocos etc.) foi:
Muito bom
Bom

Precisa melhorar

8) Vocé acha que as criangas de 8 a 12 anos gostariam de usar a Plataforma Otto?

Sim

9) A forma como a légica de programagéao é ensinada (em blocos) é facil de

entender para o publico infantil?

Sim

Nao

10) Vocé usaria novamente a Plataforma Otto ou recomendaria para outras
pessoas?

Sim

Nao

Talvez



