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Resumo. Este artigo apresenta uma Revisao Sistemadtica da Literatura (RSL) com o objetivo
de investigar como o reconhecimento de padrdes (RP), uma técnica central do Pensamento
Computacional, estd sendo abordado no ensino de computacdo no Brasil. O RP envolve uma série
de habilidades essenciais para a resolu¢do de problemas, como a identificacdo de caracteristicas
comuns, classificacio, adaptacao de solucdes e criagao de algoritmos genéricos, fundamentais
para o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de resolver problemas. Embora
muitos estudos tratem dessas habilidades de forma implicita, ndo foi encontrada na literatura uma
sequéncia diddtica especifica voltada para o desenvolvimento do RP. Este trabalho explora duas
questdes principais: como o RP tem sido abordado no contexto educacional brasileiro e quais
métodos de avaliacdo sdo utilizados. Cada estudo analisado foi associado a atividade proposta,
a habilidade de RP que se pretende desenvolver e ao método de avaliacdo aplicado. A andlise
revelou que a identificacdo de caracteristicas comuns € frequentemente utilizada para promover o
desenvolvimento do RP, e que ndo hd uma padronizagdo clara nos métodos de avaliacdo. Esses
resultados revelam habilidades que podem ser mais exploradas e mostram a conexao entre os
métodos de avaliacdo mais usados e os resultados obtidos.
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Pattern Recognition in Computer Education:
A Systematic Review of Practices in Brazil

Abstract. This article presents a Systematic Literature Review (SLR) aimed at investigating
how pattern recognition (PR), a core technique of Computational Thinking, is being addressed
in computer science education in Brazil. PR involves a range of essential skills for problem-
solving, such as identifying common characteristics, classifying, adapting solutions, and creating
generic algorithms, all of which are fundamental for developing critical thinking and problem-
solving abilities. Although many studies implicitly address PR skills, no instructional sequence
specifically focused on its development was found in the literature. This work explores two
main questions: how PR has been approached in the Brazilian educational context and which
assessment methods have been adopted. Each analyzed study was linked to the proposed
activity, the PR skill it aims to develop, and the assessment method used.The analysis showed
that identifying common characteristics is commonly used to develop PR, but there is no clear
standardization in assessment methods. These results highlight skills for further development
and the link between common assessment methods and outcomes.
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1. Introducao

O conceito de Reconhecimento de Padrdes (RP) refere-se a capacidade de identificar
similaridades e padrdoes com o objetivo de resolver problemas complexos de maneira mais
eficiente. Para isso, busca-se elementos que sejam iguais ou muito similares em diferentes
problemas (LIUKAS, 2015). Segundo McNeil e Uttal 2009, a habilidade de identificar e criar
padrdes é fundamental para o desenvolvimento social e cognitivo, preparando os individuos
para reconhecer informacgdes e aplicd-las em seu cotidiano. Atualmente, o RP estd presente
em diversas dreas do conhecimento, com aplica¢des diretas em visdo computacional, analise
sismica, reconhecimento de locutores e comandos de voz, classificagdo de sinais de radar,
reconhecimento facial, identificacdo de iris e impressoes digitais, andlise e interpretacao de sinais
eletrocardiograficos, previsao de comportamentos em mercados financeiros, e reconhecimento
de caracteres impressos e manuscritos, entre outras (NOGUEIRA ez al.,[2006).

O RP € considerado um conceito central no Pensamento Computacional (PC) (WING,
2006; |LEE er al., 2011), uma técnica essencial para a resolucdo de problemas e amplamente
reconhecida como uma competéncia fundamental para a vida (ROSCOE; FEARN e POSEY),
2014). Uma evidéncia disso estd no Complemento a BNCC em Computagao (BNCC| 2022),
no qual o PC € um dos trés eixos da Computacao, sendo incorporado de maneira transversal
em todos os niveis de ensino: Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Dentre
as habilidades especificas previstas no documento, o RP se destaca como uma competéncia
essencial, permitindo que os estudantes identifiquem regularidades e estruturas em problemas, o
que facilita a elaboracao de solu¢des mais eficientes e generalizaveis. Essa habilidade € crucial
nao apenas para o desenvolvimento de solucdes algoritmicas, mas também para o fortalecimento
do raciocinio légico e analitico, que sao fundamentais em diversas dreas do conhecimento e na
vida cotidiana.

Diante da relevancia do Reconhecimento de Padroes (RP), foi realizada uma revisao
sistemadtica da literatura (RSL) com o objetivo de responder as seguintes questoes de pesquisa:
QP1. Como o Reconhecimento de Padrdes tem sido abordado no contexto educacional brasileiro?
QP2. Como as abordagens propostas para o Reconhecimento de Padrdes estdo sendo avaliadas
na Educacdo em Computagdo no Brasil?

Como primeira etapa, realizou-se uma busca por revisdes sistemdticas ou outros tipos de
mapeamentos sobre o tema. Nao encontrando estudos com foco especifico em RP, foi definido o
referencial tedrico adotado para a andlise dos trabalhos selecionados, apresentado na Secao 2]
O método de pesquisa utilizado para conduzir a RSL € descrito na Secao [3| Na Sec¢do {4 sdo
apresentados os resultados da andlise das publicagdes revisadas. Por fim, a Secdo [5|encerra o
artigo com as consideracgdes finais e sugestdes para pesquisas futuras.

2. Reconhecimento de Padroes

O Pensamento Computacional (PC) (CYSNEIROS, 2008} [ WING, 2006) € a habilidade
de sistematizar, representar e analisar a resolu¢do de problemas de maneira estruturada. Ele
envolve decompor problemas complexos em partes menores, identificar padrdes, criar algoritmos
e utilizar abstracOes para desenvolver solugdes eficientes (RIBEIRO; FOSS e CAVALHEIRO,
2017).

O reconhecimento de padroes (RP) € uma das técnicas comumente associadas ao PC,
estando vinculada a diversos conceitos-chave da drea. No contexto de abstracao (SILVA JUNIOR|
2020), pode ser entendido como o processo de identificar um conjunto de caracteristicas
comuns (ou um padrao de repeticao) que podem ser inferidas a partir de diferentes fontes. Em
outras palavras, reconhecer um padrao envolve encontrar uma abstragdo compartilhada. Se é
possivel inferir as mesmas caracteristicas/padrdes de repeti¢ao de vdrias fontes, isso indica que



essas fontes seguem um padrdo em comum (BELL; FELLOWS e WITTEN, |1998).

Além disso, estreitamente ligado aos dados, o RP possibilita a andlise de suas estruturas
internas, permitindo reorganizar, classificar, ordenar ou agrupar essas informacoes de forma
eficiente (SILVA JUNIOR, 2020). A classificacdo, por sua vez, implica uma organizacao
sistemadtica, assegurando que os elementos de uma mesma categoria compartilhem um conjunto
minimo de caracteristicas comuns (intimamente conectado ao RP). A visualizacdo desses dados
€ o que potencializa e facilita sua andlise.

O RP também esta diretamente ligado a automatizagdo, como evidenciado pelos scripts
rapidos que os profissionais de Ciéncia da Computacdo usam rotineiramente para buscar ou
criar arquivos simples baseados em padroes (SILVA JUNIOR, 2020). Esses scripts refletem
a aplicacdo do reconhecimento de padrdes ao automatizar tarefas repetitivas, identificando
padrdes previsiveis nos dados e agilizando a manipulagao e criacdo de arquivos de forma eficiente.

Relaciona-se também com a generalizacdo (AVILA, 2020; RIBEIRO; FOSS e CAVA+
LHEIRO\ 2017), ja que inclui identificar processos comuns e adaptar (parte de) solucoes para
que possam ser aplicadas a uma classe de problemas semelhantes ou tarefas similares. Ou ainda
criar algoritmos/padroes que possam solucionar uma determinada categoria de problemas.

3. Metodologia

Essa RSL € composta por trés fases: o planejamento da revisao, a conducdo da revisdo e
o relato da revisdo. Na fase do planejamento, hd a identificacdo da necessidade dessa revisao e
também o desenvolvimento de um protocolo; ja a fase de conducdo € composta pela identificacio
de pesquisas, selecdo dos estudos primdrios, extragao dos dados e sintese dos dados; por fim, é
feito o relato da avaliacdo (KITCHENHAM, 2004).

O planejamento da revisao foi construido com base nas questdes de pesquisa (QP)
apresentadas na introducio. A base de dados escolhida foi o0 Google Scholar, pois ela indexa
resultados de grandes bases de dados cientificos nacionais e internacionais (JACSO, [2008),
permitindo realizar uma ampla pesquisa no cendrio brasileiro. Além disso, para realizar a procura
pelos trabalhos que possuem relagdo com o tema Reconhecimento de Padrdes (RP) na Educacao
em Computacao no Brasil foi criada a seguinte chave de busca: ‘“‘pensamento computacional”
AND “reconhecimento de padroes”.

Durante a andlise dos artigos relacionados a RP foi observada a escassez de publicacdes
que tratam do tema como parte central. Essa habilidade € frequentemente tratada apenas como
parte integrante do PC, sendo muitas vezes apenas mencionada, sem aplicagdo pratica ou avaliaciao
especifica. Além disso, ha pouca variedade de atividades propostas nessa conjuntura, ou seja,
existem trabalhos que utilizam atividades semelhantes, porém por diversas vezes o conceito
¢ trabalhado juntamente com outra habilidade de PC, ndo havendo uma tarefa especifica. No
contexto de revisdes ou mapeamentos, nao foram encontrados artigos que investiguem como o RP,
enquanto elemento central, pode ser trabalhado na educa¢ao no Brasil. Os estudos disponiveis
abordam todos os pilares do PC de forma integrada, o que significa que o RP foi tratado de
maneira implicita, dificultando uma compreensao mais profunda de sua importancia e aplicagao
no campo educacional.

Na parte da conducio da revisdo, especificamente na fase de selecao de estudos, foi
feita uma triagem inicial avaliando titulos e resumos que atendiam aos seguintes critérios de
inclusdo: (I1) Ser um estudo na drea da Educagdo em Computagdo no Brasil com experimentos e
aplicagdes sobre RP ou sobre PC, incluindo RP; (I2) Ser um estudo realizado entre os anos de
2019 e 2024. Os critério de exclusao considerados na triagem foram: (E1) Ter mencionado RP,
porém ndo haver atividades que o abordassem; (E2) Ser uma duplicata ou versao mais antiga do
mesmo trabalho; (E3) Nao ser publicado em periddico ou conferéncia; (E4) Nao haver acesso
livre ao texto completo.



Todos os artigos incluidos, ou aqueles com dividas quanto a inclusdo na triagem principal,
foram analisados por meio da leitura do texto completo, sempre que possivel, para decidir sua
inclusdo ou exclusdo. O processo de extracdo e sintese dos dados foi orientado pelas questdes de
pesquisa. Assim, os estudos foram categorizados de acordo com sua abordagem e pela forma de
avaliacdo utilizada.

4. Resultados e Discussao

Identificagado de estudos via base de dados e registros

A busca identificou 858 estudos que

mencionaram PC e RP, 14 deles foram excluidos § Estudos removidos antes
por tratar-se de duplicatas, 748 durante a tria- £ | Gooele Schoolar (ro858) [ |  registros dupticados
gem inicial da leitura de titulo e resumo, 18 por 3 (n=14)

nao possuir acesso aos artigos completos e 78 S qule T -
foram para andlise do texto completo, onde 29 portriageminicial  [—| = (S o M4S
foram descartados pelos critérios de exclusdao. A s

Figura|[l] detalha os resultados da busca usando g e moge " |__| Estudos ndo recuperados
o fluxograma PRISMA (PAGE et al, 2021). A E (n=59 (=8
Tabela [[] resume os trabalhos considerados nesta Estudos avaliados para Eetudos oxotuidos
revisdo, descrevendo a abordagem adotada, as e‘efn“l“;‘;?“ ] (n=29)
atividades envolvidas, as habilidades trabalhadas ¥ !

e 0 método de avaliagdo. No caso em que as :; Estudos Incluidos na

habilidades ndo foram mencionadas, é porque £ (n=49)

os autores ndao deram indicios de como o RP foi

trabalhado. Figura 1: Fluxograma PRISMA

As formas de avaliacdo foram categorizadas em “Andlise das solucdes”, quando os
trabalhos avaliaram os exercicios ou artefatos produzidos durante as atividades; “Pré/Pds-teste”,
quando testes sobre o conteido ou habilidades abordadas foram realizados antes e depois
das atividades; “Quest. satisfac@o”, utilizado para medir a motivacao, interesse e apreciacao
dos estudantes em relacdo as atividades; “Obs. informal”, quando as observacdes feitas
durante a aplicacao das atividades ndo seguiram critérios de avaliacao pré-definidos; “Teste de
conhecimento”, aplicado para avaliar o contetido ou habilidades durante ou apds as atividades;
“Quest. UX”, que se refere a questiondrios sobre a experiéncia do usudrio; “Quest. dificuldade”,
onde os estudantes relataram suas dificuldades por meio de formuldrios; “Obs. formal”, quando
critérios de avaliacdo pré-estabelecidos foram observados durante a execugao das atividades;
“Nao avaliada”, quando as atividades foram aplicadas, mas nao descreveram nenhuma forma
de avaliacdo; “Quest. qualif. artefatos”, usado para enquadrar as atividades nos pilares do PC;
“Andlise do roteiro de aula”, quando os professores analisaram os roteiros utilizados em sala de
aula; “Quest. uso de habilidades do PC”, aplicado para avaliar a percepcao dos estudantes sobre
o uso dessas habilidades; “Atividade ndo aplicada”, quando o trabalho nao relatou a aplicacdo da
atividade para um publico-alvo (identificada por “-” na Tabela ).

Tabela 1: Estudos que abordam RP no Ensino da Computac¢do no Brasil

D! Ano Abordagem En/\%/(t)ll\\llle(ﬁ;l: i{P Habilidades Avaliagio?
- desafios P . gens p Cr}ar solucdes
guma caracteristica em comum. algoritmos
2] 2019 Desplugada Identificar musicas em que o pa- Ident. caract. Pré/Pés-teste;
- desafios drao de batidas (ritmo) se repete. comuns Quest. satisfacdo
(3] 2019 Plugada - jogo J ogar definindo um programa sequen- Ident. caract. Obs. informal
autoral de labirinto cial para um robd se movimentar. comuns




Plugada - aplicativos

Identificar a¢des comuns ao utilizar

Ident. caract.

Obs. informal;

[4] 2019 de camera, diferentes aplicativos em disposi- ou processos isfaca
WhatsApp, Youtube tivos distintos. Identificar rimas. comuns Quest. satisfagio
(5] 2019 Desplugada Identificar o préximo elemento em Ident. padriao Obfl; ir:fo;mal;
- desafios sequéncias de f ica este de
desafios sequéncias de formas geométricas de repeticio conhecimento
(6] 2019 Plugada - jogo I/de.ntlhcar padrpes p::lra~ elaborar §stra— Cr?ar Quest. UX
autoral de labirinto tégias para movimentagio no ambiente. algoritmos
(7] 2019 Desplugada Jogar encontrando o menor trajeto entre Criar Quest. satisfagdo;
- desafios dois personagens, usando repeticdes. algoritmos Quest. dificuldade
- “ ” g i i Ident.
(8] 2019 . Desplugada/ . Jogar Resta 1” identificando que jogadas Processos Obs. formal
jogo de estratégia repetidas levam ao mesmo resultado. comuns
Plugada - jogo .
[9] 2019 autoral estilo Estabelecer estratégias em um jogo. Cr}ar -
algoritmos
tower defense
Plugada - jogo de Jogar usando padrdes de movimentos Criar .
[10] 2019 RPG CodeCombat para deslocar e atacar personagens. algoritmos Obs. informal
(1] 2019 Desplugada Combinar meias por cores e tamanho, Classificar; )
- desafios identificar rimas e formas que se repetem. Ident. caract.
comuns
Desplugada Identificar erros em sequéncias de .
(12l 2019 - desafios passos de atividades cotidianas. ) Obs. informal
. Decodificar uma mensagem crip- 5
[13] 2020 D_edsgsl;lggcsia tografada usando um padrao Usar paqrilo Nao avaliada
de frequéncia de repeticao. de repeticdo
Plucada - videoaula Identificar padroes de causa e con-
[14] 2020 & . sequéncia em regras de jogos (Uno Ident. caract. Obs. informal
e desafios .. comuns
e Damas) no formato condicional
Plucada - criacio Criar jogos reconhecendo sequén- .
[15] 2020 e ¢ cias repetitivas de acdes e reutili- Cr}ar Quest. satisfacio
de jogos no Scratch . . algoritmos
zando codigo para representd-las
5 i Ident. caract.
[16] 2020 Desplugada ) R}e;onhecer pa(.iroes em~ roteiros de X & Processos Pré/Pés-teste
- desafios histérias e na movimentacido de um robd. comuns
Desplugada Perceber situagdes frequentes (padroes) Ident. caract. Obs,/lr.lformal;
[17] 2020 . R Andlise das
- desafios em um determinado contexto social. comuns <
solugdes
Desplugada Identificar relagdes entre obje- Ident. padrao
[18] 2020 - ‘- . -
- desafios tos para descobrir o proximo. de repetigio
[19] 2021 Desplugada Identificar padroes de compor- Ident. .
- desafios tamento em rotinas didrias. Processos
comuns
Desplugada Identificar o préximo ele- Ident. padrao
[20] 2021 N . -
- desafios mento em uma sequéncia. de repeti¢do
« » : 5 Obs. informal;
. Jogar “pega-varetas” seguindo padrdes ’
[21] 2021 Desplugada de troca para alcangar um objetivo. Ident. caract. Teste de
- desafios . ~ Lo comuns conhecimento;
Aplicar regras de evolucdes de animais. g
Pré/Pos- teste
Plugada - 10205 Identificar as semelhancas entre Ident. care?ct.
[22] 2021 gaca - Jog fragdes equivalentes. Seguir pa- comuns; -
no Minecraft - . A Usar padrao
drdes em caminhos de automatos. o
de repeticdo
[23] 2021 Plugada - videoaula Assistir a uma animagao definindo RP. - Teste.: de
conhecimento
Desplugada Identificar padrdes nas me- Ident. caract.
[24] 2021 -
- desafios nores rotas entre planetas. comuns
[25] 2021 Desplugada Organizar Produtos em barra- Si:ji;gg?;’) B
- desafios cas e definir tabela de precos. L
de repeticdo
[26] 2022 Desplugada Converter (partes de) pizzas em fragoes. Usar p a<'1r2~10 Naio avaliada
- desafios de repeticdo
Desplucada Encontrar relagdes entre o nimero d
[27] 2022 _ d(iafglos de médulos e sélidos geométri- ent. caract. -
U cos na construcdo de origamis. comuns
Formular respostas baseando-se em
(28] 2022 Desplugada respostas anterlore§ em um jogo ) Obs. informal
- desafios de perguntas. Identificar posi¢cao

em uma matriz por linha/coluna.




Apresentar histérias que tratam
[29] 2022 Desplugada de padrdes na organizagao de pro- . .
- narrativas dutos em um supermercado e a
relacdo entre localizag@o e prego.
Desplueada Relacionar nome genérico com Classificar; Obs. informal;
[30] 2022 _ dtiafglos produtos em receitas. Transfor- Usar padrio Avaliacdo
) ) mar valores usando padrdes. de repeticdo solugdes
Ident. caract.
Desplugada Identificar detalhes em imagens ou comuns; s
(31] 2022 - desafios situagdes com padroes de repeticio. Ident. padrdo Quest. satisfagdo
de repeticao
Desplugada Reconhecer padrdes entre fra- Id%r(l)tr.mcl%rsqct.
[32] 2022 P g ses de histérias e desenhar . L -
- desafios . Usar padrdo
objetos baseados em outros. o
de repeticao
Desplugada Especificar padrdes em sequéncias Ident. padrio
[33] 2022 .. . . o -
- desafios repetitivas ou recursivas de objetos. de repetigdo
Plugada - jogo Reutilizar partes (que possuem o mesmo
[34] 2022 autoral de RPG adrﬁo?em un:1 roPeto de jardim Ideégin%ar{: ot B
Construct Garden p proj J :
Plugada - criacdo Programar sprites que i
[35] 2022 de animacgdes S sprues q Cr}ar Nao avaliada
10 Scratch podem ser reutilizados. algoritmos
[36] 2022 Desplugada Ordenar ou classificar agdes/objetos Classificar; Quest. UX
- desafios em situagdes cotidianas. Ordenar :
Classificar;
Desplugada Ordenar ou classificar objetos presentes Ordenar; .
(371 2022 - desafios no cotidiano. Criar/Jogar jogos em Libras. Usar padrao Obs. informal
de repeticao
Plugada - jogos Classificar animais por caracte-
[38] 2022 autorais de risticas. Relacionar o poder do Classificar Quest. UX
16gica e batalha personagem com a cor da insignia.
(39] 2022 Desplugada Converter bindrios em Ident. caract. Quest. qualif.
- desafios decimais e vice-versa. comuns artefatos
Identificar padrdes em instru- Ident. caract.
[40] 2023 D_edsé)::fglgga ¢des algoritmicas e classifica-las comuns; Obs. formal
de acordo com esses padrdes. Classificar
[41] 2023 Plugada - ]950 .Cla551ﬁcgr roupas em limpas e Classificar Quest. UX
autoral de l6gica sujas, coloridas, brancas ou escuras.
P ; _ Ident. caract. ; .
o o4 Plugada - criagio Criar Jogtos no (Slcratch,, .ammarthE perdso comuns: Obs. mf(.)r;nal, .
[42] de jogos no Scratch nagens, ~rocan o cendrios e atribuindo Usar padrio Quest. s?tls agao;
pontuagOes para respostas a perguntas. de repeticiio Quest. dificuldade
Relacionar quantidade de bits com
a capacidade de representagio Ident. caract. . )
Desplugada decimal. Identificar padroes na comuns; Anahsg das
[43] 2024 - - = solugdes;
- desafios compactagio/descompactagdo Usar padrdo Pré/P6
de imagens. Usar estruturas de de repeticdo re/Pos-teste
repeticdo para simplificar cédigo.
Plugada - cria¢do Criar projetos de narrativas no Ident. caract. Andlise das
[44] 2024 de animagdes Scratch, identificando padrdes visuais Ou processos soluA Ses
no Scratch e funcionais em blocos de cédigo. comuns §
[45] 2024 Desplugada Identificar regularidades nas téc- Ident. caract. Obs. ,iqforrnal;
- desafios nicas de dobradura e proporgdes. comuns Ar}ahse do
roteiro de aula
[46] 2024 Desplugada Tracar o menor can.nnho em ) Obs. informal
- desafios uma malha quadriculada.
[47] 2004 Desplugada Encontrar similaridades entre par- Ident. caract. Obs. informal
- desafios tes decompostas de poliedros. comuns ’
Descrever passos para realizacdo de
48] 2024 Desplugada divisdes. Avaliar sentengas declarativas Classificar Obs. informal;
- desafios sobre divisdo. Classificar problemas de Pré/Pés-teste
divisdo quanto ao nivel de dificuldade.
< Obs. informal;
[49] 2004 Plugada - ferrgrr}enta Decompor ﬁ,guras geomé- Ident. caract. Quest. uso de
Geoplano digital tricas para célculo de drea. comuns -
habilidade do PC
T[1] (OLIVEIRA et al}[2019); [2] (SILVA ez al.,2019); [3] (MATTOS et al.}[2019); [4] (ORTIZ e PEREIRA}2019); [5] (BULCAO et al.i 2019);

(el

PIRES et al.}|2019); [7] (SILVA et al.,|2019

[10]
[14]
[18]

SEVERGNINI e SOARESl 2019); [11] (F

RANCA e TEDESCOl

; [8] (GUARDA et al.||2019); [9] (MICHEL; PIRES e PESSOA||2019);

2019); [12] (KOHLER et al.}|2019); [13
OLIVEIRA et al., 2020); [15] (FAEDA; BAFFA e al.,[2020); [16] (ALMEIDA e COSTA JUNIOR} 2020

| (ICONCEICAO ¢ DURAES| 2020);

: [17] (FERNANDES et al.|[2020);

RAABE et al.l 2020); [19] (CRUZ etal.i 2021); [20] (SILVA e DINIZl 2021); [21] qROSA et al.”2021§l§; [22] (MARQUES et al.}|2021);




[23] (TAVARES et al.}|2021); [24] (ROSA ez al.}[2021b); [25] (MENEZES e CASTRO JR.}[2021); [26] (COSTA JUNIOR et al.}[2022);
[27] (GRACIOLLI ez al.}[2022); [28] (SILVA et al.|[2022); [29] (MATOS et al.||2022); [30] (GUARDA; REZENDE e PINTO}[2022);
[31] (TAVARES er al.}[2022); [32] (FRANCA et al.}|2022); [33] (XAVIER et al.}[2022); [34] (LIMA e al.,|2022); [35] (SILVA e PEREIRAL[2022);
[36] (RAUTA et al.}[2022); [37] (GOUDINHO et al.}[2022); [38] (KOHLER et al.|[2022); [39] (DINIZ et al.}[2022); [40] (MARQUES e GAMEZ, 2023);
[41] (DUTRA et al.}[2023); [42] (MADUREIRA et al.,[2024); [43] (GREBOGY et al.|[2024); [44] (FOOHS e al.|[2024);
[45] (GERMANO er al.,2024); [46] (GOMES ez al.}[2024); [47] (GUIMARAES et al.}[2024); [48] (REICHERT e WAPPLER| 2024);
[49] (VIANA et al.|[2024).

2 _: Atividade ndo aplicada.

4.1. Como o Reconhecimento de Padroes tem sido abordado no contexto educacional
Brasileiro?

As atividades propostas nos artigos analisados foram classificadas de acordo com
a abordagem adotada: plugada (quando envolvem o uso de dispositivos eletronicos, como
computadores ou celulares) ou desplugada. Observou-se uma predominancia das atividades
desplugadas, que representaram 67, 35% dos trabalhos, enquanto os 32, 65% restantes utilizaram
a abordagem plugada.

Quanto a abordagem desplugada, a maioria das atividades introduziu os conceitos por
meio de desafios e exercicios, geralmente envolvendo materiais lddicos e concretos. Apenas
dois estudos utilizaram estratégias diferentes: um deles apresentou os conceitos por meio de
narrativas, enquanto o outro utilizou um jogo de estratégia.

A Figura[2]ilustra a frequéncia relativa dos recursos utilizados nas atividades plugadas.
Nela, todos os trabalhos que empregaram o Scratch foram agrupados na categoria “Criagao
no Scratch”, e aqueles que propuseram a criagdo de jogos foram classificados como “Jogos
Autorais”. J4 os estudos que utilizaram ferramentas previamente disponiveis foram categorizados
como “Ferramentas/Aplicativos”. Verificou-se que a maior parte dos recursos foi distribuida
entre jogos autorais (37, 5%), o uso do Scratch (25%) e a ado¢ao de ferramentas ou aplicativos
de terceiros (18, 8%).

A Figura 3| apresenta a frequéncia relativa com que as habilidades relacionadas ao RP
sao abordadas. Vale destacar que muitos trabalhos tratam de mais de uma habilidade em suas
atividades. Entre elas, destaca-se a “Identificacdo de caracteristicas comuns”, contemplada em
46, 9% das atividades. Essa habilidade foi explorada tanto em situagdes cotidianas [17, 21]
quanto em temas de outras dreas do conhecimento. Na matemadtica, foi abordada com fragdes
equivalentes [22], formas geométricas [11, 31, 47, 49] e origamis [27, 45]; nas linguagens, com
rimas [4] e roteiros de histdrias [16, 32]; e na misica, através da repeticdo de ritmos [2]. Diversas
atividades combinaram essa habilidade com outros conceitos da Computagdo, como conversao
de bindrios/decimais [39, 43], compactagdo de imagens [43], instru¢des algoritmicas [14, 40],
descri¢ao de caminhos minimos [24] e o redso de solu¢des em jogos ou na criacdo de projetos
[34, 42, 44].
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Em segundo lugar, as habilidades de “Classificar” e “Usar padrao de repeticao” foram
consideradas em 18, 4% das atividades, cada uma. A maioria das atividades focou na classificagcdo
de elementos em situagdes cotidianas [11, 25, 30, 36, 37, 38, 41], considerando apenas uma
caracteristica por vez (como tipo de produtos, cores de roupas, etc.). Apenas duas atividades
se diferenciaram ao classificar problemas de divisao por grau de dificuldade [48] e instrucoes
algoritmicas com base em padrdes previamente identificados [40]. O uso de padrdes de repeti¢dao
também foi explorado em diversas dreas, incluindo temas de Computacio, como criptografia [13],
caminhos em autdomatos [22] e simplificacdo de cédigo [43]; em Matematica, na definicao de
fracdes [26] e obtencdo de valores e objetos [25, 30, 32, 42]; e em Linguagens, na traducdo para
Libras [37]. Nesses casos, o padrao de repeti¢ao era previamente dado, cabendo aos estudantes
aplicé-lo.

Em terceiro lugar, 14, 3% dos trabalhos concentraram-se na habilidade de “Criar algorit-
mos”, envolvendo tanto a identificacdo de padrdes quanto a generalizacao de partes do algoritmo
para reuso em diferentes contextos. Essas atividades incluiram a elaboracao de estratégias [6,
9, 10], a substituicao de sequéncias de instrugdes por lagcos de repeti¢ao [7, 15], processos de
ordenacdo e busca [1], e a programacdo de sprites reutilizaveis [35]. As habilidades de “Identificar
processos comuns” e “Identificar padrdo de repeticdo” foram abordadas em apenas 10, 2% dos
trabalhos, cada uma. A identificacdo de processos comuns foi explorada quando os estudantes
precisaram reconhecer a¢des ou sequéncias de instru¢des dentro de um processo maior, como
identificar acdes recorrentes no uso de aplicativos [4], em estratégias de jogos [8], em rotinas
didrias [19], ou ainda reconhecer padrdes funcionais em blocos de cédigo [44]. A identificagcdo
de padrdes de repeticao, por sua vez, foi desenvolvida tanto em situagdes cotidianas [31] quanto
na determinag@o de préximos elementos em sequéncias [5, 18, 20, 33]. Somente 6, 1% dos
trabalhos promoveram a habilidade de “Ordenar”, organizando acdes/objetos do cotidiano [36,
37] e personagens [1].

E importante destacar que, embora a maioria dos trabalhos descreva as atividades de
modo que permita identificar as habilidades associadas ao RP, a maneira como essas habilidades
sdo efetivamente trabalhadas nem sempre € detalhada diretamente, o que muitas vezes dificulta
sua replicagdo. Em um dos trabalhos, por exemplo, menciona-se que o RP é abordado ao
“identificar que todos os softwares sdo programados” [3]. Isso sugere que os autores assumem
que o RP € desenvolvido de forma implicita, sem um foco explicito no desenvolvimento concreto
das habilidades relacionadas. J4 em [16], o RP € associado a descri¢do da movimentacao de um
robd. Nesse caso, supde-se que a identificacdo de processos comuns se dd pela associacdo de que
uma mesma instrucdo gera o mesmo efeito em qualquer situagao.

Na Figurafd] ¢ possivel observar que tanto a abordagem plugada quanto a desplugada deram
maior é€nfase a habilidade de “Identificar caracteristicas comuns”. As propostas desplugadas



abordaram todas as habilidades, enquanto nenhuma atividade plugada tratou das habilidades de
“Ordenar” e “Identificar padroes de repeticao”. Além disso, destaca-se que “Criar algoritmos”
¢ a unica habilidade com mais propostas plugadas do que desplugadas. A Figura [5| mostra os
recursos utilizados por habilidade no desenvolvimento de atividades plugadas. A identificacdo de
caracteristicas comuns foi abordada em atividades que utilizaram todas as categorias de recursos.
A criacdo de algoritmos foi realizada por meio do Scratch, jogos autorais e apenas uma outra
ferramenta de terceiros. As demais habilidades foram tratadas com uma variedade menor de

recursos em cada caso.

Classificar Ordenar Criar Ident. Classificar Ident  Usarpadric  Nie
algontmes caract. processos de repetigie identificada

Abordagens vs. Habilidades
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Figura 4: Habilidades abordadas em
atividades p]ugadas e desplugadas Figura 5: Recursos utilizados por habilidade

4.2. Como o Reconhecimento de Padroes esta sendo avaliado na Educa¢ao em Computac¢io?

Entre os 49 trabalhos analisados, as atividades propostas ndo foram aplicadas em 13 deles.
Nesta secdo, discute-se a questdo de pesquisa em relagdo aos 36 trabalhos restantes. A Figura 6]
apresenta a distribui¢cdo da frequéncia relativa das diferentes formas de avaliacao adotadas. Das
36 atividades implementadas, 8, 33% (3) ndo utilizaram nenhum tipo de avaliagdo [13, 26, 35].
Como pode ser observado, a estratégia de observacdes informais foi a mais frequente, sendo
utilizada em 34,69% (17) dos casos. Com esse tipo de avalia¢do, foi possivel observar, na
maioria dos casos, dificuldades, motivacdo, interesse e/ou competéncias. Em trés estudos [10, 12,
21], os resultados obtidos influenciaram o andamento das atividades, levando a ajustes em busca
de melhorias. Como os critérios de observagao nao foram previamente definidos, os relatos
indicam que as informagdes coletadas refletem circunstancias espontaneas, variando de acordo
com o contexto em que as atividades foram aplicadas. Por essa razdo, caso as atividades fossem
replicadas, os resultados possivelmente seriam diferentes.

O questiondrio de satisfacdo foi a segunda estratégia mais utilizada, com uma frequéncia
relativa de 12, 24% (6 atividades). De modo geral, os resultados foram positivos, demonstrando
a boa aceitagdo das atividades. Contudo, nao foram apresentadas justificativas que pudessem
contribuir para aprimorar as atividades, visando uma aceitacdo ainda melhor em futuras
replicacdes. As estratégias de andlise de solugdes e pré/pds-testes foram as terceiras mais
utilizadas, ambas com uma frequéncia relativa de 10, 20% (5 atividades). A anélise das solugdes
permitiu identificar dificuldades e competéncias especificas. Embora essa estratégia nao permita
avaliar o andamento da atividade, geralmente foi combinada com outras abordagens. Os pré/pds-
testes foram utilizados para avaliar se houve ganho no desempenho dos participantes em questoes
relacionadas aos temas trabalhados. Alguns estudos analisaram apenas a diferenca entre acertos
e erros [2, 16, 48], enquanto outros apresentaram medidas estatisticas descritivas, como média
e mediana [21, 43]. Um deles também incluiu uma andlise de significancia [21], que permite
verificar se o ganho foi aleatério ou ndo. A adog¢do de pré/pds-testes oferece a possibilidade
de comparar os resultados antes e depois, permitindo andlises detalhadas por questdo. Isso
ajuda a identificar falhas especificas no processo de ensino-aprendizagem, avaliar a eficcia das
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atividades e até mesmo detectar possiveis problemas na elaboracdo dos testes.

Abordagens vs. Formas de Avaliagao
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Figura 6: Frequéncia relativa das formas de avaliagdo ~ Figura 7: Formas de avaliagdo em
utilizadas atividades plugadas e desplugadas

A Figura[/|relaciona as formas de avaliagdo com as abordagens plugada e desplugada.
Observa-se que ambas priorizaram avaliacdes baseadas em observagdes informais. Nas atividades
desplugadas, houve maior variedade de formas de avaliacdo, ndo tendo sido usado apenas o
questiondrio sobre o uso de habilidades do PC. A tnica estratégia mais comum nas atividades
plugadas em comparacdo as desplugadas foi o questiondrio de experiéncia do usudrio, utilizado
na avaliacdo de jogos autorais, o que era esperado devido a natureza das abordagens. Por fim,
vale destacar que alguns trabalhos [1, 17], embora tenham relatado as formas de avaliacdo
utilizadas, ndo apresentaram os resultados obtidos. Além disso, houve um caso em que foram
mencionadas evidéncias de desenvolvimento cognitivo, mas sem explicitar como essas evidéncias
foram obtidas a partir das avaliagdes realizadas.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou uma RSL para investigar como o Reconhecimento de Padrdes
(RP) tem sido abordado e avaliado no contexto educacional brasileiro. Observou-se que
ainda ndo existem propostas que explorem de forma abrangente e profunda o desenvolvimento
das habilidades relacionadas ao RP. Em geral, as atividades limitam-se a identificacdo de
caracteristicas comuns, sem avangar na generalizacdo de solucdes. Mesmo as que abordam
outras habilidades do RP, relacionadas a abstracdo, manipulacdo de dados e automatizagao,
ndo exploram plenamente os conceitos e caracteristicas associados a essas competéncias. Em
relacdo as formas de avaliacdo, embora tenha sido identificada uma variedade de estratégias
adotadas, a andlise sugere que a combinagao dessas estratégias pode gerar resultados mais amplos,
detalhados e confidveis. No entanto, os trabalhos, em sua maioria, ndo detalham o planejamento
das avaliacoes e frequentemente ndo disponibilizam os artefatos utilizados.

Diante disso, pesquisas futuras que explorem as habilidades de forma mais completa
e detalhada, caracterizando todas as etapas desde a concepg¢do até a validacdo, ndo apenas
fornecerdo recursos valiosos para a Educagdao em Computacao, permitindo a replicagdo, como
também oferecerdo dados fundamentais para o desenvolvimento de novas propostas.
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