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Abstract. This abstract presents the challenge of developing programming and
robotics tools with publicly accessible interfaces for children and young people
with special needs. These tools promote the development of skills required for
the professions of the future.

Resumo. Este resumo apresenta o desafio de desenvolvimento de ferramentas
de programacgdo e robdtica com interfaces acessiveis ao publico de criangas e
Jjovens com necessidades especiais. Estas ferramentas promovem o desenvolvi-
mento de competéncias requeridas para as profissoes do futuro.

1. Motivacao e Consideracoes Iniciais

O ensino de programacao e robdtica para criangas e jovens ja é uma realidade em muitas
regides do pais e do mundo. O estudante desenvolve a capacidade critica, melhora o
raciocinio 16gico, busca novas solucdes frente aos problemas com os quais se depara ao
longo de sua vida, além de desenvolver o Pensamento Computacional, uma competéncia
necessaria para as profissdoes do futuro.

Segundo o censo escolar de 2018, realizado pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), na educacao bdsica, houve um aumento
33% de matriculas na educacdo especial em escolas publicas de todo pais, nos ultimos
quatro anos '. Entretanto, no Brasil, ainda existem poucas discussdes em relacdo a pes-
quisa, produgdo e desenvolvimento de ferramentas, interfaces e materiais pedagdgicos
para o ensino de programacido e robdtica acessiveis. Também sdo reduzidos os relatos
de experiéncia e aplicacdo de tais ferramentas junto ao publico de estudantes com neces-
sidades especiais, visando a inclusdo em projetos escolares que usem a robdtica para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas.

Em sua sua abordagem construcionista, Papert desenvolveu a linguagem Logo,
de facil compreensdo e manipulacido por criancas ou por pessoas leigas em computagao
e sem dominio da mateméatica. Em sua pesquisa, Papert chamou de micromundos os
ambientes de aprendizagem onde é possivel explorar, descobrir e simular acontecimentos
da vida real [Papert 1994].

'Disponivel em: http://portal.inep.gov.br/web/guest/resultados-e-resumos. Acesso: 18/08/2019
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Em 2009, foi criado o Scratch, uma ferramenta de ensino de programagdo para
criancas, similar no Logo. O Scratch foi resultado do trabalho da equipe do pesquisador
Mitchel Resnick, que em um trabalho recente, apresenta a Teoria dos 4Ps [Resnick 2014]
da aprendizagem criativa, que estdo fortemente inspirados e alinhados com a abordagem
construcionista da educacdo, que enfatiza a criagdo de solucdes e projetos, que sejam
pessoalmente significativos, de forma lddica e colaborativa.

Posteriormente, outros ambientes e ferramentas de programacdo visual em blocos
surgem, como o ScratchlJr, destinados para criancas mais novas e sem dominio da leitura;
o Applnventor, que permite criar aplicativos méveis de forma lidica; e as ferramentas
do Code.Org, que contém cursos e atividades para ensino de programacgado para todos as
idades. Além destas, existem diversas outras ferramentas para programacao de robds de
kits especificos de robdtica e eletronica.

Em 2017, o trabalho de Batista apresentou uma anélise das interfaces de ferramen-
tas de programacgao mais populares para o ensino de criangas [Batista 2017]. Observou-se
que, apesar da grande utilidade das ferramentas analisadas, nenhuma delas mostrou-se
acessivel a criancas com necessidades especiais .

No Brasil, existem ac¢des de uso da robética para criangas com necessidades espe-
ciais em que as mesmas atuam como protagonistas e autoras da criacdo destas tecnologias.
No trabalho de [Lopes et al. 2015], foi ofertado um curso de robdtica para sessenta e qua-
tro criancas e adolescentes, sendo quatro surdos, um esquizofrénico, um com sindrome
de Asperger e um com dificuldade de aprendizagem. No entanto, o relato do seu trabalho
menciona que as aulas tornaram-se acessiveis a este publico em razao da participacdo de
um profissional intérprete de Libras nas aulas e de profissionais de psicologia no auxilio
da preparagdo do curso.

Ja no trabalho de [Barros 2017], sdo propostas tecnologias educacionais assistivas
a fim de possibilitar o uso da robdtica educacional junto a pessoas com deficiéncia visual
ou baixa visdo, através de uma proposta alternativa de programacao tatil com cartdes de
papel. Estes cartdes tém formatos distintos para que o estudantes com deficiéncia visual
possam distinguir as acdes do robd. Cada cartdo contém um QR Code que é decodifi-
cado, através do aplicativo CardBot, proposto no trabalho, que visa controlar e programar
qualquer hardware de robética educacional a distancia.

Recentemente, a Microsoft desenvolveu uma linguagem de programacao fisica,
intitulada Code Jumper, para tornar a codificagdo acessivel a qualquer pessoa com de-
ficiéncia visual 2. O Code Jumper permite que os usudrios conectem blocos coloridos
para acionar diferentes comandos e construir programas que possam contar historias, fa-
zer musica e até mesmo contar piadas.

As iniciativas apresentadas acima sdo validas e importantes. No entanto, quando
comparadas ao grande nimero de criancas com necessidades especiais, ainda sdo poucas,
principalmente com defici€ncia visual no Brasil e no crescente uso da robdtica pedagdgica
nas escolas brasileiras. Portanto, o desenvolvimento de materiais e ferramentas com in-
terfaces acessiveis que utilizem de diferentes mecanismos, como a programagao tatil para
deficientes visuais, tornam-se necessarias e desafiadoras, para que as habilidades desen-

’Disponivel em: https://www.thiagosaccol.com.br/conteudo/microsoft-code-jumper-um-brinquedo-
que-ensina-criancas-com-deficiencia-visual-a-programar/. Acesso em: 18/8/2019
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volvidas com a programacao e robdtica pedagogica, estejam disponiveis para todos.
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