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Abstract. This paper objective is to present the experiences acquired at the
Computacdo para Todos project, which seeks to teach fundamentals of
Computational Thinking (CT) to elementary school children, in an inclusive way.
An initial methodology was tested and adapted, to students with special needs
receive the same content as students without these needs. The classes showed
contents of Unplugged Computing, Block Programming and Python. Preliminary
results showed that the approach used in Block Programming was not crucial to
learning Python, and, besides CT skills, skills such as concentration, memory and
organization were also stimulated and improved, including for students with
special needs. The current phase of the project consists of the elaboration of a
course for teachers and professionals in education, of continuing training in CT,
based on the experiences lived during the creation and test of the initial inclusive
methodology

Resumo. O objetivo deste trabalho é apresentar experiéncias adquiridas no
projeto Computagdo para Todos, que busca ensinar fundamentos do Pensamento
Computacional (PC) a criangas do ensino fundamental, de forma inclusiva. Uma
metodologia inicial foi testada e adaptada, para que alunos com necessidades
especiais recebessem o mesmo conteiido que alunos sem estas necessidades. As
aulas mostraram contetidos de Computacdo Desplugada, programacdo com
blocos e Python. Resultados preliminares mostraram que a abordagem usada em
programacdo com blocos ndo foi crucial para aprender Python, e que, além de
habilidades de PC, habilidades como concentra¢do, memdria e organiza¢do
também foram estimuladas e aprimoradas, inclusive nos alunos com necessidades
especiais. A fase atual do projeto consiste na elaboracdo de um curso, para
professores e profissionais da educacdo, de formagdo continuada em PC,
baseando-se nas experiéncias vivenciadas durante a criacdo e teste da
metodologia inclusiva inicial.

1. Introducao

Neste artigo € apresentado um relato de experiéncia sobre o projeto Computagdo para Todos,
que tem por principal objetivo o desenvolvimento de uma metodologia inclusiva para o
ensino de Pensamento Computacional (PC) a criangas do ensino fundamental, com idade
entre 10 e 12 anos. A participacdo de alunos com necessidades especiais foi essencial, e
planejada desde o inicio, e para isso, vagas foram reservadas para tais alunos. Cabe ressaltar
que, para este trabalho, foi utilizada a defini¢do de PC apresentada em Mannila et al. (2014),
que define PC como um termo que consiste na abrangéncia de um conjunto de conceitos e



processos mentais que ajudam na formulagdo de problemas e em suas solucdes em diferentes
campos de um jeito que podem ser envolvidos computadores. Também foi utilizada a
defini¢do encontrada em Wing (2016), onde o PC € considerado uma habilidade fundamental,
e ndo exclusiva aos cientistas da Computagdo, que envolve solucionar problemas com base
nos conceitos fundamentais de Ciéncia da Computacao.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: na sec¢do 2 deste artigo € apresentada
uma breve introdu¢do ao Pensamento Computacional, mostrando o conceito, e também suas
divisdes. J4 na secdo 3, hd informacdes sobre o desenvolvimento e detalhes do projeto. Em
seguida, hd a secdo 4, que apresentando a metodologia aplicada. Logo apds, temos a se¢do 5,
trazendo trabalhos relacionados, e em seguida ha a secdo 6, que aborda as consideragdes
finais e trabalhos futuros. Por fim, a se¢do 7 contém as referéncias.

Cabe ressaltar que a secdo contendo os trabalhos relacionados esta depois das secOes
3 e 4, onde sdo explicados e detalhados o projeto e a metodologia, para evitar repeticao
desnecessdria de informacao.

2. Pensamento Computacional

O conceito de Pensamento Computacional vai muito além de saber usar o computador para
tarefas bdsicas como editar um documento ou acessar sites de pesquisa. A ideia do
Pensamento Computacional é encontrar maneiras de resolver problemas diversos usando
conceitos da Computacio como ferramenta. Conforme (Gomes et al., 2013), pela
aplicabilidade do PC em variados tipos de problemas, esta capacidade se mostra fundamental
para as pessoas em geral, e ndo somente para pessoas que estudam ou trabalham com Ciéncia
da Computacao.

Assim como Mannila et al. (2014) explica, ha nove conceitos essenciais do
Pensamento Computacional. Sao eles: coleta, andlise, representacao de dados, decomposic¢ao
de problemas, abstracao, algoritmos, automagao, paralelismo e simulacdo. Um dos principais
objetivos do Computacdo para Todos € fazer com que os alunos evoluam estas habilidades
através de atividades ldidicas planejadas por uma equipe pedagdgica em parceria com uma
equipe de Ciéncia da Computacao.

No Brasil, ha inimeras iniciativas surgindo em relacdo ao incentivo de disciplinas de
l6gica e/ou Pensamento Computacional nas escolas, ndo s6 para criancas, mas também para
alunos do ensino médio. Trabalhos como o apresentado por Gomes et al. (2017) trazem
resultados interessantes sobre o uso de elementos de jogos para a introdug@o a programacao.
Em (Ribeiro et al., 2017), percebemos a proposta do uso de programag¢do por manipulacao de
imagens para auxiliar no ensino médio e técnico. O uso de Gamifica¢do juntamente com
Storytelling no ensino fundamental é apresentado por de Melo Reis et al. (2017). Com todos
estes trabalhos publicados e diversos outros, podemos ter esperanca de que o interesse pela
disseminagdo do ensino do Pensamento Computacional tenda a crescer ao longo dos anos.

2.1. Computacao Desplugada

Computacdo Desplugada, que € o termo que define a resolu¢do de problemas diversos sem
uso de um computador, assim como em Bell et al. (2008). Outra definicdo de Computacdo
Desplugada (CD) interessante é a de Queiroz et al. (2016), que afirma que CD ensina
fundamentos da computacdo de maneira lddica e sem a preocupacdo de lidar com detalhes
técnicos. Pelo fato de ndo necessitar um computador para ser aplicada, a Computagao
Desplugada € uma 6tima forma de evoluir o PC em escolas de ensino fundamental e médio



onde recursos tecnoldgicos sejam precarios ou inexistentes. Apesar de ser extremamente Util
e de custo ndo tdo alto, a CD ndo € praticada de forma perceptivel e divulgada nas escolas
brasileiras. Na literatura também ha a escassez de publicagdes e estudos sobre a drea de
Pensamento Computacional juntamente com CD, de acordo com Brackmann et al. (2017),
mesmo sendo uma abordagem mais acessivel do que o ensino de PC com linguagem de
programacao e o ensino de PB.

Atividades baseadas em CD podem ajudar no desenvolvimento e treinamento das
habilidades essenciais do PC, que sdo: coleta, andlise e representacdo de dados,
decomposicdo de problemas, abstragdo, pensamento algoritmico, automacdo, paralelismo e
simulacdo [Mannila et al. 2014]. Entretanto, habilidades como simula¢ido, por exemplo,
podem gerar dificuldades quanto a adaptacdo de uma atividade que nao utilize computadores
e dispositivos eletronicos deste tipo.

2.2. Programacao por Blocos

A programagdo por blocos vem se mostrando cada vez mais uma 6tima maneira de estimular
habilidades de Pensamento Computacional (PC) em alunos em geral, e sua abordagem lidica
e menos complicada que a sintaxe de uma linguagem de programag¢do comum atrai boa parte
dos alunos do ensino fundamental que tem contato com o ensino de informdtica e/ou
computacdo. A programagdo por blocos (PB) conta com diversas ferramentas disponiveis,
alguns exemplos sd3o Kodu [Stolee 2010] voltada para desenvolvimento de jogos, Alice
[alice.org 2017] onde é possivel criar animacdes, narrativas interativas ou até mesmo jogos
em 3D, App Inventor [MIT app Inventor 2017] ferramenta focada na criacio de aplicativos
Android, e Scratch [Resnick et al. 2009], criada pelo Massachusetts Institute of Technology
(MIT), que € uma linguagem para ensinar programacao a criangas.

Geralmente o uso de ferramentas de PB € usado para promover no¢des bésicas de
raciocinio 16gico e desenvolvimento da capacidade de abstracio em alunos tanto do
fundamental como do ensino médio [Resnick et al. 2009].

2.3. Programacao com Python

O primeiro contato com uma linguagem de programagdo deve ser o menos complicado
possivel, e tal fato deve ser levado ainda mais em consideracdo devido aos constantes
problemas de desmotivacdo, reprovacdo e abandono precoce, enfrentados em cursos da 4rea
da Computacdo no cendrio atual.

Tais problemas, em grande medida, se relacionam com a dificuldade em aprender a
programar a partir de uma metodologia tradicional, onde apresenta-se o contetido e 0s
estudantes devem resolver listas de exercicios. Estes exercicios sdo, em sua maioria,
dissociados das vidas dos alunos, o que os leva a achar a programacdo enfadonha e
excessivamente técnica [Guzdial 2003].

O Python é uma linguagem de programacdo que apresenta como algumas das
principais caracteristicas, a legibilidade e produtividade, ou seja, produzir cédigos de maneira
rapida e de facil compreensdo. Tais caracteristicas, somadas ao fato de ser uma linguagem
altamente utilizada comercialmente a tornam uma linguagem adequada as necessidades dos
programadores iniciantes.

3. Projeto Computacao para Todos



A equipe do projeto é multidisciplinar, contendo pesquisadores e alunos bolsistas tanto de
Ciéncia da Computa¢do como de Pedagogia, e esta caracteristica foi a principal responsavel
pelo sucesso do projeto até 0 momento.

O projeto recebeu duas turmas de nove alunos, em dois momentos distintos, com
sequéncias didaticas diferentes. A sele¢do dos alunos de ambas as turmas foi feita através de
edital publico. A seguir, a composicdo de cada uma das turmas € descrita, deixando evidente
o caréter inclusivo do projeto.

3.1. Turmal

A primeira turma contou com nove alunos, todos estudantes do ensino fundamental e com
idades entre nove e doze anos. Dentre estes, havia um aluno com autismo, outro com
deficiéncia intelectual, e outro com superdotacdo/altas habilidades diagnosticada por
especialista. Esta turma recebeu primeiramente aulas de Computagdo Desplugada [Bell et al.
2011], em seguida, aulas Programacdo com blocos (PB), com auxilio da ferramenta Scratch
[Resnick et al. 2009], e, por fim, tiveram aulas de programagdo com Python' durante o
primeiro semestre de 2018. Esta primeira turma teve aulas durante dois semestres (2017-2 e
2018-1), com carga hordria de 60 horas para cada semestre. No segundo semestre de aulas
desta turma, uma novidade foi a adicdo de aulas com conteidos combinados, onde era
necessario encontrar uma solu¢do para um problema, tanto em Scratch como em Python.
Deste modo, os alunos tiveram a chance de ver que conceitos vistos em PB podiam ser
facilmente utilizados para programar na linguagem Python.

3.2. Turma 2

A segunda turma, também com nove alunos, das mesmas faixas etdria e escolar, onde trés
deles possuem autismo e um possui Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade
(TDAH). Esta turma teve aulas durante um semestre (2018-1), com carga horaria de 60 horas,
e contou somente com aulas de CD e Python, com os mesmos contetidos da primeira turma,
apenas com melhorias na forma como os topicos eram apresentados. A principal diferenca se
deu na criacdo de atividades “combinadas” (AC), onde um problema era apresentado em CD
e, na mesma aula, as criancas programavam suas solu¢des em Python.

Como semelhanca, criancas das mais diversas faixas sociais estiveram presentes em
ambas as turmas. Além do cardter inclusivo evidente, esta caracteristica se apresentou como
um desafio, pois algumas criangas sequer possuiam computadores em casa para praticar os
conteudos.

4. Metodologia desenvolvida

A metodologia empregada consistiu em aulas de Computacdo Desplugada, Programacio em
blocos e Python, nesta respectiva ordem. Porém, para fins de comparacdo, uma das duas
turmas nao recebeu aulas de PB, passando de CD diretamente para Python.

A metodologia desenvolvida foi baseada no conceito de Desenho Universal para
Aprendizagem, que estabelece o projeto de artefatos, metodologias e objetos pedagdgicos
para serem utilizados por pessoas com ou sem deficiéncias, evitando, desta forma, a
diferenciac@o curricular [Pletsch, et al. 2017]. Assim, o carater inclusivo deste projeto ocorre
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ao inserirmos, na mesma sala de aula e acompanhando o mesmo contetido, criancas com e
sem deficiéncias.

Nas atividades de Computacao Desplugada (CD), os tépicos foram apresentados de
maneira lidica, a fim de manter as criancas animadas ao longo das aulas. Os alunos tiveram
contato com temas como nimeros bindrios, representacao de imagens, detec¢do e correcao de
erros, algoritmos de busca, algoritmos de ordenacdo, redes de ordenacdo, arvores geradoras
minimas, e roteamento e bloqueio nas redes. Grande parte das atividades promoveu a
interacdo entre as criangas, evitando assim que houvesse exclusio entre elas e estimulando a
comunica¢do e trabalho em equipe. Nestas atividades, as criangas eram encorajadas a
encontrar por elas mesmas as solugdes para os variados problemas. Durante as aulas de CD,
através das atividades criangas as aprenderam a:

descrever um problema,

identificar os detalhes mais importantes que estavam relacionados ao problema,
reduzir o problema a pequenos passos l6gicos,

usar esses passos para criar um processo (algoritmo) que resolva o problema,
avaliar este processo (algoritmo).

J4 nas atividades de PB, os alunos ganharam liberdade para explorar a ferramenta
Scratch. A técnica escolhida para o ensino de PC com programacdo por blocos foi
storytelling, que se trata de contacdo de historias que tenham alguma interagdo com o
publico, segundo da Silva et al. (2017). Como tarefa final desta etapa, cada aluno elaborou
uma histéria que continha um enigma a ser resolvido. Os préprios alunos ficaram
responsaveis pelas definicdes de seus enigmas. Todas as criangas receberam ajuda com o uso
da ferramenta, mas suas histérias sofreram o minimo de interferéncia possivel por meio da
equipe do projeto. Sendo assim, cada um usou coisas diferentes ao montar sua histéria, e com
isso, cada aluno teve seu proprio ritmo. Estas duas primeiras sequéncias de atividades
ocorreram durante o semestre 2017-2.

Por fim, durante o semestre 2018-1, a turma 1 teve aulas de programacio em Python,
onde foram abordados conteidos basicos e necessdrios em qualquer linguagem de
programacdo, como entrada e saida de dados, operadores, varidveis, lacos, condicoes,
operadores condicionais, e funcdes. Ainda no semestre de 2018-1, os alunos tiveram a chance
de experimentar algumas atividades “combinadas”, onde resolviam problemas em Python e
depois reproduziam a solu¢do no Scratch, e vice versa. Além disso, também foram
apresentados o moédulo turtle (graficos tartaruga), usado para desenhar utilizando conjuntos
de fungdes, e a biblioteca PyGame [pygame.org 2019], usada para desenvolvimento de jogos.
Todas as aulas foram interativas e aconteceram em laboratérios equipados com computadores
com a IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) padrao da linguagem Python (IDLE).

No Computacdo para Todos, as aulas de programacdo com Python foram elaboradas
pela equipe de Ciéncia da Computagdo, com o auxilio da equipe pedagdgica. Tais aulas eram
modeladas levando em considerac@o a busca por exemplos e exercicios contendo imagens e
animacoOes, e principalmente, com enunciados atrativos a faixa etdria dos alunos. Nunca
esquecendo de analisar quais pilares do PC seriam trabalhados em cada aula. Dessa forma,
uma aula mais atrativa era montada, levando em consideracdo que uma aula de programacao
extensa, e com exercicios complexos certamente ocasionaria desinteresse aos alunos.

No processo de elaboragdo das aulas, sempre haviam instru¢gdes da equipe pedagdgica
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em relacdo a escolha dos enunciados, a forma em que os comandos da linguagem Python
seriam explicados, ao grau de dificuldade do exercicios, e até mesmo ao vocabulario dos



professores, a fim de incluir as criangas com necessidades especiais no contexto das aulas,
sem prejudicar o andamento das mesmas.

O planejamento das aulas e preparacdo dos materiais usados em sala de aula foi feito
por ambas as equipes. Integrantes de Computacdo cuidando dos contetdos e integrantes do
curso de Pedagogia buscando melhorar a didética, exemplos, e dindmica das aulas. Para as
aulas de CD, reunides eram marcadas antes de cada aula, e nestas reunides eram discutidas as
melhores formas de abordar cada conteido e como conduzir as atividades. Também eram
resolvidas questdes como confec¢do de materiais a serem utilizados, onde estes materiais
poderiam ser folhas de atividades ou até mesmo cartdes de papel para alguma atividade mais
interativa. Para as aulas de PB, ndo era necessdrio materiais adicionais, portanto o
planejamento se tratava apenas de como conduzir o processo de storytelling, a fim de manter
a produtividade dos alunos e os prazos do projeto.

Por fim, para as aulas de Python, o planejamento se tornou mais complexo do que
para as outras abordagens. Inicialmente as apresentacdes (slides) de cada aula eram
fortemente baseadas no livro de apoio denominado “Ensine Seus Filhos a Programar” escrito
por Bryson Payne (2015). Com o decorrer das aulas, o conteido selecionado passou por
diversas adaptacOes, para que todas as criancas conseguissem acompanhar cada conceito e
treinar as habilidades de PC.

A contribui¢do da equipe pedagodgica foi de extrema importincia para as criangas €
para os bolsistas de Ciéncia da Computacdo. A equipe de Pedagogia identificava habilidades
exercitadas nas atividades, identificava o comportamento dos alunos e usavam abordagens
adequadas para atrair a aten¢do deles, promovia a intera¢io entre as criangas e lidava também
com toda a parte de intervencdo pedagdgica. Além disso, o auxilio da equipe pedagdgica foi
essencial para a montagem das apresentacoes, visto que quando esta equipe passou a ter mais
participacdo na confeccdo dos slides, o entendimento dos alunos sobre os assuntos tratados
aconteceu mais facilmente. Segue abaixo um exemplo de como as sugestdes e revisoes
pedagdgicas impactaram no resultado final de cada apresentacdo. Onde a Figura 1 mostra
uma pégina da apresentagdo sobre condicionais e expressdes booleanas em Python, e a Figura
2 mostra como esta pagina ficou apds alteragdes sugeridas pela equipe pedagogica.

Condigoes

Como poderiamos usar as condigdes em situagbes comuns?

Se estiver chovendo, Se estiver frio, uso
uso guarda-chuva. casaco e calga.

Se for feriado,
ndo tenho aula. Se sinto fome,

‘ Se estou atrasado,
como frutas.

ando mais depressa.

Figura 1. Pagina retirada do material de Python usado em sala



Condigoes

Comeo poderfamos usar as condi¢des em situagdes comuns?

uso guarda-chuva. casaco e calga.

Se estiver chovendo, i ‘ Se estiver frio, uso

Se for feriado,

Se estou atrasado, | .
ndo tenho aula. Se sinto fome, ‘

ando mais depressa.

¥ R

a A

como frutas.

Figura 2. Resultado das alteracoes feitas no material

Foram encontrados alguns pequenos problemas de aprendizado durante o decorrer do

projeto, como por exemplo:

Dificuldade de entendimento por parte dos alunos em determinados conteiidos: para
contornar este tipo de problema, exemplos eram adaptados para algo mais préximo da
realidade dos alunos, como mostrado nas figuras 1 e 2. Durante a experiéncia do
projeto, ficou claro que atividades com exemplos complexos ou muito extensos
dificultavam tanto a explicacdo do tema tratado como as solu¢des propostas pelos
alunos.

Criancas com dificuldades quanto ao uso do computador: isto foi resolvido com
apoio da equipe pedagogica e da equipe de Computacdo de cada turma, que auxiliava
cada aluno com duvidas deste tipo. Lembrando que, pela pequena quantidade de
alunos por turma, este problema nao foi de dificil resolugdo.

Criangas ndo possuiam computadores em casa para praticar os conteidos: as aulas
das duas turmas ocorriam semanalmente, o ideal seria que cada aluno conseguisse
explorar mais os conteudos vistos em sala, praticar tanto PB quanto Python, trazer
dividas e compartilhd-las com os colegas. Porém, isso ndo era possivel para as
criangas que nao possuiam computadores em suas casas.

Niumero de faltas: houve casos de alunos que faltaram mais de uma aula
consecutivamente, prejudicando o entendimento de conceitos importantes. Uma
solu¢do para minimizar o impacto das faltas consistiu em recapitular os topicos mais
relevantes da aula anterior junto com as criancas.

Comandos de Python em inglés: este detalhe dificultou o entendimento de alguns
alunos, porém isso foi contornado aos poucos, conforme cada crianga se habituava a
linguagem.

4.1. Desafio final

Ao final do semestre 2018-1, foi elaborado um tunico desafio de programac¢do em Python para
as duas turmas, onde as criangas deveriam terminar um jogo previamente desenvolvido pela
equipe de Computagdo. Todas as criancas tiveram o mesmo tempo para finalizar o jogo (4
horas). A finalizacdo do jogo foi pensada de forma que fosse necessario utilizar conceitos
vistos durante as aulas. Todos os alunos conseguiram finalizar o jogo, e apenas as duas
criangas com dificuldades mais severas de aprendizagem (uma de cada turma) precisaram da
intervenc¢do da equipe pedagdgica.



5. Trabalhos Relacionados

Quanto ao ensino de PC usando CD, um projeto parecido foi encontrado em Brackmann et al.
(2017). No projeto referido, a aplicacdo ocorre em duas escolas primdrias localizadas na
Espanha, onde a faixa etdria dos alunos participantes é de 10 a 12 anos. Ao analisar os
resultados apresentados no relato € possivel ver que o uso de atividades desplugadas teve um
efeito positivo no rendimento dos participantes.

Werlich et al. (2018) apresenta um estudo de caso onde o PC é abordado com uma
atividade de CD, para criangas do primeiro e segundo ano do ensino fundamental. A
atividade proposta pede que as criangas encontrem uma rota que passe por todos os pontos
solicitados, desviando de obsticulos e tentando minimizar a solu¢do. De acordo com a
publicacgdo, tal atividade primeiramente foi aplicada individualmente e em seguida em grupos
de quatro criancgas. Ao final, é constatado que a atividade funcionou melhor individualmente
para a turma do primeiro ano, e trabalhar em equipes foi melhor para o segundo ano.

O trabalho de Duarte et al. (2017) mostra uma iniciativa parecida com a apresentada
neste trabalho. Porém, além do referido projeto ter sido aplicado em duas escolas, e com
menor quantidade de aulas de PB, nao hd nenhuma informacdo sobre uma metodologia
inclusiva e acessivel a alunos com algum tipo de deficiéncia.

Outro projeto com metodologia parecida € apresentado em Batista et al. (2017), onde
a proposta € o uso de programagdo com blocos, com auxilio da ferramenta Poredu, para
incentivar o ensino de programacdo e de robdtica para criancas a partir de oito anos. Assim
como no caso anterior, apesar dos esforcos para a possivel insercdo de disciplinas e
exercicios de raciocinio 16gico e programacao para criangas, nao ha ainda a preocupagao com
a questdo da acessibilidade para alunos com necessidades especiais.

No artigo de Torres et al. (2018) s@o encontradas algumas semelhangas com o
Computacdo para Todos na parte de ferramentas e abordagens usadas. Em seu artigo, Torres
traz um relato sobre um curso de PC no interior da Paraiba, para estudantes do ensino médio.
Neste curso o PC foi abordado através de Scratch e da linguagem de programacdo Librelogo,
onde a escolha destas duas ferramentas se justificam pelo fato de serem de facil acesso,
instalacdo e utilizagdo. Analisando questionérios, Torres conclui que o desempenho escolar
dos participantes do curso melhorou. Comparando esta iniciativa com o projeto Computacao
para Todos, pode-se notar que a maior diferenca estd no fato do uso de CD e da preocupacgdo
com a inclusdo de alunos com necessidades especiais.

O trabalho em LG Aratjo et al. (2017) se assemelha a iniciativa deste projeto ao
utilizar a linguagem de programacdo Python como meio de facilitar a aprendizagem e
motivar os estudantes a se manterem na drea computacional. No entanto, este foi aplicado a
uma turma de terceiro ano de um Curso Técnico em Informética, apresentando uma diferenca
na faixa etdria das turmas em relacdo ao Computacdo para Todos, € ndo apresentou uma
metodologia inclusiva e acessivel a alunos com algum tipo de deficiéncia.

N3ao foram encontrados resultados em relagdo a projetos que utilizem a linguagem de
programacdo Python para a formacdo do PC para alunos da faixa etdria deste projeto (entre
dez e doze anos) e que fagam a inclusdo de criancas com necessidades especiais. Isso também
ocorre quando se trata de ensino de PC com uso de CD. Ha publicacdes parecidas com o
projeto descrito neste artigo, porém ndo ha informacdes sobre a inclusdao de criancas com
necessidades especificas nestas publicacgoes.



Um dos diferenciais do Computacado para Todos € que além de incentivar o ensino de
PC na infincia, hd a preocupacdo de planejar as aulas de modo inclusivo, a fim de ndo
prejudicar os alunos com necessidades especiais, neste caso, defici€ncia intelectual, autismo e
superdotacao/altas habilidades.

Cabe ressaltar, que para estas mencdes € comparacOes, foram consideradas apenas
publicacdes divulgadas nos Anais dos Workshops do CBIE (2017 e 2018) e Workshop de
Informaética na Escola (2017 e 2018).

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Ap6s dois semestres de atividades, foi possivel observar que a inclusdo de uma ferramenta de
PB, usando a técnica de storytelling, € opcional para o ensino de PC, especialmente quando ja
existem atividades com a linguagem Python no planejamento. Em nossa vivéncia, os alunos
que ndo tiveram contato com PB foram perfeitamente capazes de realizar as mesmas
atividades que aqueles que tiveram, apresentando a mesma qualidade nas solugdes em
Python. Um fato interessante € que, a maioria dos alunos da turma 1 mostrou maior facilidade
em construir boas solu¢des no Scratch apds passar por algumas aulas de Python.

As aulas do projeto também foram responsaveis pelo aumento de outras habilidades
nas criangas, percebidas pela equipe pedagdgica através de andlise de questiondrios de
observacdo e diarios de campo. De modo geral, os alunos se mostraram mais concentrados,
com maior capacidade de abstracdo e até mais organizados apds o encerramento das aulas.

A etapa atual do projeto € a criacdo de um curso de formacdo continuada em PC,
voltado para professores e profissionais da educagdo, de acordo com as experiéncias obtidas
pelas duas equipes. O objetivo € apresentar o PC e mostrar aos educadores os beneficios
proporcionados, focando também na inclusdo de alunos com necessidades especiais. Além de
ensinar como aplicar o PC nas salas de aula, o curso de formagdo continuada terd aulas e
atividades voltadas para criacdo de atividades, materiais € métodos de avaliacdo para as
abordagens que utilizam CD e PB. Deste modo, seria possivel tornar o PC com aulas
inclusivas uma coisa mais acessivel.
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