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Abstract. Technologies open up new educational opportunities for students with
disabilities. From this perspective, combined with the need to implement
Computing in Schools, an activity arises to develop developing knowledge about
geometric shapes working together on Computational Thinking with students
who have visual impairments. As a pilot, a case study was carried out with 2
elementary school students to identify whether the contents were developed
satisfactorily. The results showed good performance from both students and that
the activity is suitable for this target according the teachers.

Resumo. As tecnologias abrem novas oportunidades educacionais para 0s
alunos com deficiéncia. Nessa perspectiva, aliada a necessidade de
implementacdo da Computacdo nas Escolas, surge uma atividade para
desenvolver conhecimentos sobre as formas geométricas planas e espaciais
trabalhando conjuntamente habilidades do Pensamento Computacional com
alunos que tém deficiéncia visual. Como piloto, foi realizado um estudo de caso
com 2 alunos do Ensino Fundamental para identificar se os contetdos foram
desenvolvidos de forma satisfatoria. Os resultados mostraram um bom
desempenho de ambos os alunos e que a atividade é adequada para esse
publico-alvo de acordo com os professores.

1. Introducéo

Por mais gque sejam evidentes os ganhos advindos com a insercdo das tecnologias digitais
no ambiente educacional, ndo se pode negligenciar as possibilidades que tecnologias
analogicas conferem as praticas pedagdgicas onde muitas vezes, os recursos tecnoldgicos
ao alcance das escolas sdo limitados e nem sempre acessiveis. Ainda, ha muitas situacdes
em que o uso de recursos didaticos de natureza analdgica é essencial para o
desenvolvimento de contetdos escolares, estimulando a aprendizagem ativa dos
estudantes [Sibiya, 2020].

“A formacdo de imagens mentais necessarias para a construcdo adequada de
conceitos € beneficiada pela utilizacdo de materiais concretos em diversos contextos de
aprendizagem e em diferentes areas do conhecimento. No trabalho com estudantes com
deficiéncia visual, & fundamental a utilizacdo de recursos identificaveis através do tato,
cujas caracteristicas sensoriais ndo podem ser reproduzidas através de telas de
computadores”. Como apresentado por [Bernardo, Garcez e Santos, 2019, p. 27], recursos
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didaticos de natureza tatil proporcionam uma participacdo mais efetiva nas aulas e
“possibilitam aos alunos, 0 acesso aos contetidos com grande apelo visual, respeitam suas
especificidades e necessidades, estimulam outros sentidos por meio das texturas, do alto
relevo e contribuem de forma positiva para o processo de ensino-aprendizagem”.

No contexto brasileiro, segundo o Censo Escolar de 2019, cerca de 45% das
escolas ndo possuem infraestrutura adaptada para deficientes no geral. Ao passo que
96,8% dos deficientes visuais (entre 6 e 14 anos de idade) frequentam regularmente a
escola, 0 que denota a constante necessidade em investimento na inclusdo deste grupo
que ja vem sendo cada vez mais presente no cendrio escolar e, muitas vezes, ainda se
depara com a falta de acessibilidade e apoio [INEP, 2019].

r

A cegueira ¢ “uma alteracdo grave ou total de uma ou mais das fungdes
elementares da visdo que afeta de modo irremedidvel a capacidade de perceber cor,
tamanho, distdncia, forma, posi¢do ou movimento” [Sa, Campos e Silva, 2007, p.15]. Na
medida que a aprendizagem da matematica muitas vezes requer a exploracdo de
elementos de natureza visual para a construcdo de conceitos, bem como um alto nivel de
abstracdo por parte do aprendiz, pessoas com deficiéncias visuais podem encontrar
barreiras em seu processo de aprendizagem. Por outro lado, embora as representacoes
mentais do conhecimento ocorram de forma diferente no caso de pessoas cegas em virtude
das especificidades de seu aparato sensorial, tal fato ndo representa um fator impeditivo
para seu desenvolvimento e aprendizagem. E importante, no entanto, que sejam utilizados
em sala de aula recursos didaticos concretos que busquem diminuir barreiras e permitam
0 acesso ao conhecimento matematico através de mdaltiplas e diversificadas experiéncias
sensoriais [Pitano e Noal 2018, p. 131].

E nessa perspectiva, aliada a necessidade de implementagio da Computacio nas
Escolas, que surge a atividade para desenvolver conhecimentos sobre as formas
geométricas planas e espaciais trabalhando conjuntamente habilidades do Pensamento
Computacional — que estdo presentes na BNCC Computacgdo [BRASIL, 2022] — adaptada
para alunos que tém deficiéncia visual. Como piloto, foi realizado um estudo de caso com
2 alunos do Ensino Fundamental para identificar se os contetudos foram desenvolvidos de
forma satisfatoria na visao dos docentes e dos profissionais do atendimento especializado.

2. Trabalhos relacionados

Considerando que a BNCC Computacdo é uma normativa muito recente, ainda sdo
poucos os trabalhos que exploram o uso das habilidades do Pensamento Computacional
(PC) em sala de aula com alunos deficientes visuais, buscamos na literatura, trabalhos
que explorassem a geometria, 0 PC e 0 uso de recursos adaptados a esse publico.

O estudo de [Gaspar et al., 2013] apresenta os resultados um estudo de caso cujo
objetivo foi desenvolver o ensino de geometria para alunos com deficiéncia visual por
meio da integracdo do multiplano. De forma similar, [Souza et al., 2019] mostrou o uso
do multiplano como recurso metodoldgico no ensino de poligonos a alunos deficientes
visuais e (Arruda e Bandeira 2016) apresenta uma metodologia para ensinar geometria
para estudantes deficientes visuais utilizando o aplicativo geogebra. Todos os estudos
indicaram que o multiplano e o geogebra apresentam diversas possibilidades para o
desenvolvimento de conceitos nessas areas.

Em complemento, a revisao de literatura feita por [Guarda et al., 2023] indicou
que o uso do multiplano tem especial destague na Geometria e na Algebra, permitindo a
identificacdo das figuras geométricas e de suas caracteristicas por meio do tato,
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facilitando assim o célculo de areas, a exploragdo de teoremas, identificacao de tridngulos,
quadrilateros e demais poligonos, resolucdo de equacdes e construcdo de graficos de
fungdes, dentre diversos outros conteudos ligados a matematica nas experiéncias
pedagogicas realizadas com alunos que possuem deficiéncia visual.

Por fim, o recém estudo de [Viana et al., 2024] mostrou os resultados de uma
experiéncia sobre o uso do geoplano digital como recurso para aprender geometria e
praticar o Pensamento Computacional. Os resultados revelaram que o uso do geoplano
digital permite a mobilizacdo de habilidades geométricas e o aperfeicoamento do
pensamento computacional.

Considerando os poucos estudos encontrados sobre a temética, que poucos tém
relacdo com a BNCC Computacéo, a atividade proposta traz em seu diferencial o uso da
Computacdo Desplugada como abordagem para a introducdo e desenvolvimento de
conceitos relacionados as formas geométricas planas e espaciais. O termo Computacao
Desplugada refere-se as atividades desenvolvidas em contextos nao digitais, ou seja, sem
uso de recursos tecnolégicos [Bell, Witten, & Fellows, 1999]. A atividade proposta optou
por essa abordagem tendo em vista a possibilidade de maximizar a replicacdo da atividade
na rede publica de ensino, no qual muitas escolas ndo possuem infraestrutura ou recursos
tecnoldgicos disponiveis para uma abordagem digital.

Além disso, é importante destacar que para os estudantes com deficiéncia visual
de fato tenham possibilidade de acessar e construir significados acerca dos conteudos da
matematica escolar, € necessario o uso de materiais didaticos acessiveis, que explorem
suas potencialidades sem deixar de levar em conta sua limitagdo sensorial.

3. Materiais e Método

De acordo com [Gil, 2010], a pesquisa é desenvolvida baseando-se nos conhecimentos ja
existentes e com a utilizagdo cuidadosa de métodos e tecnicas de investigagéo cientifica.
A abordagem metodol6gica empregada neste estudo foi quantitativa de acordo com
[Limena e Cavalcanti, 2006] e de carater exploratorio, adotando-se o procedimento
estudo de caso considerando a integracdo do Pensamento Computacional na educagéo
inclusiva.

Um estudo de caso pode decorrer de acordo com uma perspectiva interpretativa,
que procura compreender como é o mundo do ponto de vista dos participantes, ou uma
perspectiva pragmatica, que visa simplesmente apresentar uma perspectiva global, tanto
quanto possivel completa e coerente, do objeto de estudo do ponto de vista do
investigador e €, em geral, desenvolvida com uma unidade, seja ela um individuo ou
pequenos grupos [Fonseca, 2002].

A amostragem adotada foi ndo probabilistica e por conveniéncia [Gil, 1999]. Para
tal, foi planejado e realizado um encontro presencial com dois alunos que estudam em
uma escola municipal de Ensino Fundamental localizada na cidade de Barueri/SP
caracterizados da seguinte forma — Quadro 1:

Quadro 1. Publico-alvo.
Participantes | Caracteristica do Laudo | Série escolar | ldade (em anos)
Aluno 1 Baixa visdo 2° 9
Aluno 2 Cegueira congénita 3° 12

Em relacdo as caracteristicas dos laudos, esclarece-se que o termo ‘Baixa visdo’
ou visdo subnormal refere-se a pessoa que apresenta uma reducdo na sua capacidade
visual que interfere ou limita seu desempenho, mesmo apds a corre¢do de erros de
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refragdo comuns. Deste modo podem ter baixa acuidade visual, dificuldade para enxergar
de perto e/ou de longe, campo visual reduzido e problemas na visdo de contraste, entre
outros [Carvalho et al., 1992].

Ja o termo ‘Cegueira congénita’, refere-Se a pessoa que manifesta perda da visdo
até os cinco anos de idade, pois é nessa faixa etaria que a maturacao visual se aperfeicoa,
ou seja, em que a acuidade visual da crianca se iguala a do adulto. Perdendo a visdo até
essa idade, ndo existe retencdo de imagens visuais, pois a crian¢a ndo podera ter como
base uma memoria visual para suas constru¢des mentais [Ormelezi, 2006].

Quanto aos materiais necessarios para aplicacio da atividade. E de escolha livre
do professor, desde que seja possivel confeccionar as formas geométricas escolhidas para
uso na atividade que séo: cone, quadrado, retangulo, triangulo, circulo, paralelepipedo,
piramide, cubo e esfera. Sendo assim, sugere-se alguns materiais que podem ser usados:

Materiais Acessiveis: Isopor, papel, papeldo, cola branca, tinta, tesoura sem ponta,
fita adesiva, cola bastdo, EVA, canetinha hidrocor, tinta guache, outros;

Materiais Opcionais: Filamento de impressdo 3D, massa de biscuit, madeira,
argila, outros.

Além disso, é necessario a confeccdo de uma caixa ou recipiente para que todas
as formas geométricas fiquem juntas e o aluno possa toca-las. Para a aplicacdo da
atividade na escola, foi montada uma caixa de papeldo que foi pintada com tinta guache
na cor preta, a qual foi feito um buraco circular na lateral direita para que o aluno pudesse
colocar a méo e tocar as figuras geométricas que foram confeccionadas em impressora
3D - Figuras 1 e 2.

PN B

Figuras 1 e 2. Caixa de papeldo e as formas geométricas feitas em impressora 3D.

4. Atividade proposta

Para a criacdo da atividade, como primeira etapa, 0 grupo construiu conjuntamente um
mapa mental com objetivo de vislumbrar cada etapa da pesquisa (brainstorming) — Figura
3. A partir disso, diversos registros foram sendo inseridos no mapa para preservar o
histdrico de tudo que foi pensado a partir das palavras-chave. Além disso, 0 mapa foi
usado posteriormente como material de apoio para as professoras.

A atividade tem por objetivo desenvolver com os alunos os conceitos de formas
geométricas planas e espaciais uma vez que o estudo da geometria é dividido nessas duas
grandes areas. A Geometria Plana abarca os estudos desenvolvidos para as formas que
possuem duas dimens@es. Assim, as figuras que existem em um universo bidimensional
sdo objetos de estudo da Geometria Plana. De modo que formas como triangulos,
quadrados, circulos, entre varias outras, sdo conhecidas como planas.

J& na anélise pela Geometria Espacial, estudamos as formas geométricas no
espaco, com trés dimensbes. As formas no espaco sdo conhecidas como sélidos
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geométricos e estdo tdo presentes no nosso cotidiano do mesmo modo que as formas
planas. Podemos observar a presenca dessas formas em esferas, cubos, cilindros e cones.

Para aplicacdo da atividade (metodologia), sugere-se as seguintes etapas:

Etapa 1: Desenvolvendo os conceitos: O professor juntamente com a pessoa
responsavel pelo atendimento educacional especializado (AEE) introduz o tema
explicando oralmente o que sdo as formas geométricas planas e especiais buscando
contextualizar como elas sdo em seu formato, de que maneira elas séo usadas, onde estéo
presentes no nosso dia a dia e as similaridades entre elas.

Etapa 2: Questdes do desafio: O professor juntamente com o profissional
responsavel pelo AEE introduz um conjunto de perguntas (desafios) o qual o aluno
precisara responder ap0s o contato tatil com as formas geométricas (Quadro 2):

Quadro 2. Desafios sobre Formas Geométricas.

Id.: Desafios (Perguntas): Opcoes de resposta baseado nos
objetos construidos para a atividade:
P1 Encontre as formas com 4 pontas Quadrado e retangulo
P2 Encontre as formas com 5 pontas Piramide
P3 Encontre as formas com 1 ponta Cone
P4 Encontre as formas com 3 pontas Triangulo
P5 Encontre as formas com 8 pontas Cubo e Paralelepipedo
P6 Encontre as formas com nenhuma Circulo e Esfera
ponta
P7 Identifique pares de formas que séo Quadrado e o cubo; retdngulo e 0
similares considerando uma forma paralelepipedo; Circulo e a esfera;
plana e uma forma espacial Tridngulo e o cone
— 4 opcdes de resposta diferentes.

Etapa 3: Reconhecendo as formas geométricas: E solicitado ao aluno que ele
coloque a méo no recipiente onde as formas estdo dispostas e fagca o reconhecimento /
identificacdo de quais objetos representam / atendem o desafio proposto. Nesse sentido,
é importante ressaltar que a cada pergunta feita, todos os objetos devem ser recolocados
no recipiente / caixa.

Etapa 4: Validacdo das respostas: A cada pergunta feita, o professor juntamente
com o profissional responsavel pelo AEE checa as respostas do aluno para identificar se
houve acerto ou erro e faz as anota¢Bes — sugere-se 0 uso dos seguintes critérios definidos
na Tabela 1 (avaliacdo), sendo possivel ainda, mensurar a pontuagdo como segue. A
coluna ‘Pontua¢do Aluno’ deve ser preenchida no momento da aplicacdo da atividade em
sala de aula. Os itens a serem avaliados podem ser personalizados conforme o professor
desejar, do mesmo modo que as perguntas do desafio podem ser alteradas ou incluidas
novas perguntas.

Tabela 1. Critérios de avaliacdo e pontuacéo.

Id.: O que avaliar: Critérios: Pontuacéo | Pontuacao
Maxima: Aluno:
1 Quantas formas Considere 0,3 ponto por forma 2,7
geométricas o aluno geométrica
identificou corretamente? — total de 9 formas
2 O aluno identificou Considere 0,6 ponto por 2,4
similaridades existentes similaridade
entre as formas?* — total de 4 possibilidades
3 O aluno entendeu a Considere 0,4 ponto por 2,8
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pergunta feita? pergunta compreendida
— total de 7 perguntas
4 O aluno buscou ajuda em Considere 0,3 ponto por 2,1
caso de duvida? duvida
— total de 7 perguntas
Total: 10,0

*Nessa questdo é importante o professor perguntar ao aluno o que ele percebe ao tocar a forma
geométrica, trabalhando o reconhecimento de padrdes e a abstracdo. Exemplos de respostas
esperadas: 1) Que o quadrado e o cubo sdo complementares; 2) Que o retdngulo e o paralelepipedo
sdo complementares; 3) Que o circulo e a esfera sdo complementares, 4) Que o triangulo e cone sdo
complementares.

Como explicado, a atividade busca trabalhar o reconhecimento de padrdes e a
abstracdo por meio do senso tatil. Dentre as habilidades reveladas pela Computacéo o PC,
na viséo de Wing, identifica-se como “um método para solucionar problemas, conceber
sistemas e compreender o comportamento humano inspirado em conceitos da Ciéncia da
Computagao” [Wing, 2016]. Apesar de ser um termo relativamente recente, o PC vem
sendo considerado um dos pilares fundamentais do intelecto humano, assim como a
leitura, escrita e aritmética pois assim como eles, o PC serve para descrever e modelar o
universo e seus processos [Raabe, 2017]. Ja na visdo de [Guarda e Pinto, 2020] o PC pode
ser compreendido como uma abordagem voltada para a resolucdo de problemas
explorando processos cognitivos, pois discutem a capacidade de compreender as
situacOes propostas e criar solucbes através de modelos matematicos, cientificos ou
sociais para aumentar nossa produtividade, inventividade e criatividade.

Nessa direcdo, é importante descrever de que modo essas habilidades do PC sdo
exploradas na atividade proposta: a Abstracéo esta presente quando se identifica a forma
geométrica relacionada a pergunta, descartando as que ndo se enquadram no perfil
buscado (informacdes irrelevantes) e o Reconhecimento de Padrdes esta presente
quando identificamos as similaridades entre as formas planas e espaciais. Exemplo: cubo
e quadrado.

Considerando os conceitos citados acima, torna-se importante descrevé-los: o
Reconhecimento de Padrdes nos permite analisar os problemas individualmente,
identificando similaridades em situacdes que ja foram solucionadas, ja a Abstracédo nos
leva a focar apenas nos elementos importantes da situagcdo problema, enquanto as
informacdes irrelevantes sdo descartadas [Csizmadia, 2015].

5. Aplicacao da atividade - Piloto

A aplicacéo (piloto) da atividade, ocorreu no més de maio de 2024 e contou a participacao
de duas professoras que atuam na sala de aula regular de uma escola municipal localizada
em Barueri/SP, bem como do profissional responsavel pelo atendimento educacional
especializado (AEE) e a pessoa responsavel pela conducdo da pesquisa que apenas
observou e anotou os resultados obtidos.

A pessoa responsavel pela pesquisa se comunicou previamente com as professoras
e com o profissional do AEE por e-mail para explicar o proposito da pesquisa, 0
funcionamento da atividade e sua forma de aplicagdo, bem como para verificar se os
alunos ja tinham tido contato com esse conteldo anteriormente e para obter a anuéncia
para participacdo voluntéria na pesquisa.

As professoras informaram que as formas geométricas j& haviam sido trabalhadas
de forma introdutdria nos anos anteriores as séries em que o0s alunos estdo cursando no
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momento, mas que neste ano, ainda ndo haviam sido abordadas. Sendo assim, foi
agendado um horario especifico onde as professoras estavam na escola em atividade extra
classe. O grupo se reuniu 1 hora antes para verificar os materiais e para discutir o mapa
mental (https://bit.ly/3yKsW90) que foi desenvolvido pelos responsaveis pela pesquisa
que detalhou todas as etapas para a construcdo da pesquisa (Figura 3). O mapa foi levado
impresso para que as professoras pudessem utiliza-lo na aplicagéo caso assim desejassem.
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Figura 3. Mapa mental.
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A aula foi desenvolvida com os dois alunos juntos e a atividade foi aplicada
individualmente. Em paralelo, foi entregue a BNCC Computacdo em versao impressa
para as professoras pudessem conhecer a normativa e foi explicado que fariamos o uso
de duas habilidades listadas no Quadro 3. O Quadro 3 mostra as habilidades da BNCC
Computacdo explorada na atividade, bem como seu objeto do conhecimento, o pilar do
PC associado e qual o ano recomendado para o mesmo ser tralhado no Ensino
Fundamental. A forma como cada habilidade foi explorada na atividade ja foi explicado
anteriormente e foi explicado também as professoras.

Quadro 3. Objetos do Conhecimento / Habilidades da BNCC Computacéo.

Habilidade BNCC Computaco Objeto de Pilar PC Ano
Conhecimento
(EF01CO01) Organizar objetos fisicos ou | Organizacdo de Reconhecimento | 1°
digitais considerando diferentes caracteristicas | objetos de Padrdes

para esta organizacao, explicitando
semelhancas (padroes) e diferencas.

(EF02CO01) Criar e comparar modelos Modelagem de Reconhecimento | 2°
(representacdes) de objetos, identificando Obijetos de Padrdes e
padrdes e atributos essenciais (abstracao). Abstracdo

6. Resultados e discussdes

Como os alunos cursavam séries distintas (2° e 3° ano do Ensino Fundamental), a aula
foi ministrada conjuntamente, mas a atividade foi aplicada individualmente. Deste modo,
as observacoOes gerais serdo descritas e os resultados serdo relatados individualmente.

No encontro de 1 hora antes da aula, foi debatido o conteddo do mapa mental
produzido pelos responsaveis pela pesquisa. As professoras relataram que o mapa foi um
excelente material de apoio para o esclarecimento das etapas da pesquisa. Elas acharam
importante todos os elementos que foram considerados para a construcdo da atividade e
ressaltaram a importancia de considerarmos os alunos publico-alvo da Educagdo
Especial. Em relagdo a BNCC Computagdo, os professores ndo tinham tido contato
anterior com a normativa e também néo conheciam o Pensamento Computacional, nesse
sentido as explicacdes dadas pela pesquisadora responsavel foram consideradas de grande
valia para que elas entendessem o escopo qual a atividade estava inserida e demonstraram
grande interesse em aprender mais e se aprofundar no tema.

As professoras ndo sugeriram nenhuma mudanga no formato da atividade nem
nos materiais e relataram ser a primeira vez que tinham tido contato com um objeto
impresso em impressora 3D. Elas consideraram 0s objetos adequados para ser usados
com os alunos que tém deficiéncia visual e informaram que os dois alunos em questéo
estdo em fase de aprendizado inicial do braille (considerando possiveis adaptaces).

Resultados do aluno 1: Primeiramente observamos como foram as respostas de
cada uma das 7 perguntas feitas (Quadro 2). Para calcularmos as pontuacdes obtidas,
foram considerados as quantidades de acertos de acordo com os critérios da Tabela 1 —
coluna ‘Critérios’.

Tabela 2. Resultados aluno 1.

Id.: | Conseguiu encontrar quais objetos? | Quantidade: | Pontuacéo obtida:
P1 Quadrado e retangulo 2 0,6
P2 Pirdmide 1 0,3
P3 Cone 1 0,3
P4 Tridngulo 1 0,3
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P5 Cubo 1 0,3
P6 Circulo e Esfera 2 0,6
P7 Similaridades 4 2,4

Resultados do aluno 2: Seguimos 0 mesmo protocolo adotado com o Aluno 1 e 0s
resultados estdo disponiveis na Tabela 3:

Tabela 3. Resultados aluno 2.

Id.: | Conseguiu encontrar quais objetos? | Quantidade: | Pontuacéo obtida:
P1 Quadrado 1 0,3
P2 Piramide 1 0,3
P3 Cone 1 0,3
P4 Tridngulo 1 0,3
P5 Cubo e Paralelepipedo 2 0,6
P6 Circulo e Esfera 2 0,6
P7 Similaridades 3 1,8

Ap0s isso, 0s demais campos do Quadro 2 foram computados e detalhados (Tabela 4).

Tabela 4. Demais resultados dos alunos.
Id.: O que avaliar: Pontuacdo | Pontuacao
Aluno 1: Aluno 2:

Quantas formas geomeétricas o aluno identificou
1 corretamente? 24 24
Somatorio dos valores obtidos nas colunas ‘Pontuacdo ' '
Obtida’ dos Ids. P1 a P6 das tabelas 2 e 3.

O aluno identificou similaridades existente entre as

formas?
2 Valor da coluna ‘Pontuacdo Obtida’ do |d. P7 das 2.4 18
tabelas 2 e 3.
3 | O aluno entendeu a pergunta feita? 2,8 2,8
4 | O aluno buscou ajuda em caso de duvida? 0,0 0,3
Total: 7,6 7,3

A atividade foi aplicada com éxito. Os resultados mostraram que 0s alunos
alcancaram a mesma pontuacédo (2,4 cada) no Id. 1. Além disso, observa-se que o Aluno
1 que possui ‘baixa visdo’ apresentou erros na identificacdo da forma paralelepipedo. J&
0 Aluno 2 que possui ‘cegueira congénita’, apresentou erros na identificacdo da forma
plana de 4 pontas retdngulo ndo demonstrando dificuldade nas demais formas. E
importante destacar, que o aluno que apresenta a ‘cegueira congénita’ nunca teve visdo
de mundo de forma visual, deste modo, sua dificuldade nas abstracfes € maior do que a
do aluno com ‘baixa visdo’.

Por fim, os demais resultados foram considerados positivos. Uma vez que ambos
os alunos entenderam todas as perguntas feitas e identificaram na média 87,5% de
similaridades entre as figuras planas e espaciais, sendo 4 de 4 o Aluno 1 (100%) e 3 de 4
0 Aluno 2 (75%). Outra diferenca observada foi que o Aluno 2 pediu ajuda em relacdo a
primeira pergunta do desafio — no que se referia as figuras de 4 pontas. Nesse sentido, se
esclarece que pedir ajuda no sistema de pontuacdo € considerado um aspecto positivo,
importante e, que valoriza a nota do aluno. Ao final, observa-se que o Aluno 1 (7,6
representa 76%) teve um desempenho um pouco melhor que o Aluno 2 (7,3 representa
73%) com uma diferenca de apenas 3%.

As professoras por sua vez, gostaram bastante da atividade, a consideraram
adequada para os alunos com deficiéncia visual. As mesmas, destacaram que a
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valorizacéo do aluno ao pedir ajuda em um contexto de dificuldade foi algo diferencial —
“isso reduz a timidez e o sentimento de exposi¢ao, especialmente nos alunos deficientes
que por sua propria natureza possuem baixa autoestima”. No mais, as professoras ndo
sugeriram nenhuma mudanca ou adaptacdo pds aplicacdo, que iriam verificar de que
forma poderiam adicionar questdes no ‘banco de questdes’ — desafios propostos. E,
ressaltaram ao final, a importancia do mapa mental construido, o quanto esse
planejamento é importante e que gostariam de aprender mais sobre a BNCC Computagéo
e 0 Pensamento Computacional.

Uma limitacdo do presente estudo é o fato da pesquisa ter sido conduzida com
foco na percepgéo das professoras e do profissional do AEE, o intuito era observar a
aplicacdo da atividade conduzida por eles com os alunos com deficiéncia visual ao invés
de coletar dos estudantes, suas percepcdes — este pode ser um trabalho futuro. Deste
modo, nosso objetivo era verificar se a atividade estava adequada para a faixa etaria e
caracteristicas dos alunos, se era facil de aplicar e se eles teriam algum obstaculo.

7. Consideragdes Finais

A inclusdo implica necessidade de adequacéo das institui¢des de ensino, tanto no aspecto
organizacional como no didatico-pedagogico, de forma que se leve em conta a
diversidade exigida para cada caso, para que cada cidaddo possa ter acesso a
oportunidades educativas e sociais compativeis com suas diferencas pessoais, sejam essas
relacionadas a altas habilidades ou a limitagbes no desenvolvimento e aprendizagem
[Mittler 2003].

Especificamente no que tange a educagdo de alunos cegos, o0 despreparo de
professores pode resultar na adocdo de procedimentos educacionais tendo como
parametro as formas de aprender do vidente. E preciso considerar que, por terem um
equipamento sensorial diferente, estudantes com deficiéncia visual organizam suas
percepcdes de mundo de maneira particular, diferente da dos videntes, e apresentam ainda
um desenvolvimento sensorial, afetivo e cognitivo da linguagem peculiar [Nunes e
Loménaco, 2008]. Assim, se por um lado uma deficiéncia visual ndo implica, por si S0,
alteracdes que impecam a aprendizagem ou o estabelecimento de relagcbes com outras
pessoas, objetos ou situagOes cotidianas [Lira e Schlindwein, 2008], por outro é
importante que professores que trabalham com estudantes com essa caracteristica estejam
atentos as especificidades do trabalho com estes alunos.

O presente estudo apresentou uma atividade adaptada para os alunos com
deficiéncia visual abordando as formas geométricas planas e espaciais desenvolvendo
conjuntamente as habilidades de abstragéo e reconhecimento de padroes do Pensamento
Computacional. Os resultados foram promissores do ponto de vista educacional uma vez
que os alunos tiveram um bom desempenho no reconhecimento das figuras, souberam
identificar as similaridades e as professoras consideraram a atividade adequada, de facil
entendimento e aplicacdo. Além disso, se destaca que os materiais sdo de baixo custo
podendo ser personalizados e adaptados.

Como trabalhos futuros, é pretendido criar novas atividades para explorar outras
habilidades da BNCC Computacdo de forma transversal ao curriculo, incluindo também
o0s eixos da BNCC Computacdo — Cultura Digital e Mundo Digital para os alunos com
deficiéncia visual e promover formacdo continuada para os professores que atuam na
Educacao Especial / Inclusiva.
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