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Abstract. Computational Thinking is at the center of one of the most important
and current discussions in the field of post-pandemic education. How to
incorporate into the national curriculum the necessary strategies for problem
solving in different areas of knowledge in a practical way for all students and
teachers? In the face of this discussion we are faced with the Brazilian Law of
Inclusion, which guarantees students with disabilities the right to have access
to knowledge in an equal manner. In this article we will present how to explore
the four pillars of Computational Thinking with suggestions for activities for
deaf students in elementary school. Using active methodologies and a playful
approach we will show how it is possible to achieve good results.

Resumo. O Pensamento Computacional estd no centro de uma das mais
importantes e atuais discussoes no campo da educagdo pos-pandemia. Como
incorporar ao curriculo nacional as estratégias necessarias para a resolu¢do
de problemas em diferentes areas do conhecimento de forma pratica para todos
os alunos e professores? Diante dessa discussdo nos deparamos com a Lei
Brasileira de Inclusdo que garante aos alunos com impedimentos o direito de
acesso ao conhecimento de forma igualitaria. No presente artigo
apresentaremos como explorar os quatro pilares do Pensamento
Computacional com sugestoes de atividades para os alunos surdos do Ensino
Fundamental. Utilizando metodologias ativas e uma abordagem ludica
mostraremos como é possivel alcancar bons resultados.

1. Pensamento Computacional e Inclusio

Desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional (PC) na Educa¢do Basica tem
se mostrado um grande desafio nos ultimos anos. Apesar de aparecer como uma das
competéncias a serem desenvolvidas nos contetidos de matematica, como sinaliza a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil, 2018], sdo poucos os estudos recententes
que apresentam como utilizar o PC com os alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, e ainda menos com foco nos alunos ptblico-alvo da inclusdo.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs) vém lancando cada vez
mais desafios para todos, e ndo dominar ferramentas que hoje sdo consideradas simples
como um smartphone ou as fungdes de um caixa eletronico pode gerar uma série de
transtornos no nosso dia a dia. Depositamos nas maos das novas geragoes as habilidades
que uma sociedade em constante avango tecnoldgico demanda. Com isso ha uma nova
forma de pensar, de aprender, e logo, de criar solu¢des para os problemas como ressaltam
os autores [Guarda e Pinto 2020 p. 1463] quando afirmam que o Pensamento
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Computacional “surgiu originaria de como os cientistas da computacao pensam, que sdo
habilidades que se tornaram fundamentais para todos que possam encontrar seu caminho
no mundo da tecnologia e consequentemente, ampliar a capacidade de resolver
problemas”.

Nesse referido contexto aplica-se o Pensamento Computacional que [Blikstein
2008] coloca como uma das competéncias mais urgentes € menos exploradas na educagao
brasileira. O autor ainda enfatiza como sendo mais importante que a leitura e escrita, por
exemplo. E essas competéncias nao estdo voltadas exclusivamente para o dominio do
funcionamento de uma maquina, ou restritos a problemas de cunho tecnoldgico, mas sim
a potencializag¢do das habilidades de criar e gerar solucdes praticas em situacdes comuns
e diarias.

Sendo assim, ndo podemos restringir a oferta do ensino ou do uso das habilidades
do PC somente para os alunos que tenham facilidade de compreensdo ou bom
desempenho nos conteudose escolares. Precisamos repensar a dindmica escolar para que
todos sejam incluidos nos projetos que acontecem dentro e fora da sala de aula,
oferecendo além da acessibilidade, as adequagdes e as adaptagdes necessarias para que,
de fato, todos possam participar.

A partir da experiéncia apresentada ao longo do artigo podemos afirmar que nao
ha lugar melhor para iniciar o ensino do PC do que o espago escolar, e quanto mais cedo
melhor, visto que os alunos das seres iniciais conseguiram realizar todas as atividades
com &xito. Acrescentamos ainda que devemos nos atentar para que qualquer
planejamento ou abordagem de ensino contemple a diversidade de alunos presentes no
ambiente educacional.

Visto que o dominio do conhecimento antecede a criacdo e elaboragdo das
inovagoes, e que “a primeira etapa do ‘pensar computacionalmente’ ¢ identificar as tarefas
cognitivas que podem ser feitas de forma mais rapida e eficiente por um computador”
[Blikstein 2008 n.p.], ndo podemos tardar em ampliar as iniciativas do trabalho com o
pensamento computacional nas escolas, preferencialmenre ainda na educagdo infantil,
integra-las ao curriculo da educagdo basica e torna-las parte do dia a dia dos professores
e alunos dos diferentes niveis escolares.

Implementar o ensino do pensamento computacional a principio pode parecer
desafiador, mas se pensarmos na utilizagdo de jogos e de atividades desplugadas como
caminho para isso, fluira de forma bem mais natural e divertida, lembrando que a
ludicidade deve estar presente desde as primeiras interagdes entre um adulto e uma
crianca. E veremos mais adiante como uma abordagem ludica pode favorecer a
aprendizagem e uso das habilidades do PC.

2. Pensamento Computacional e Surdez

No presente artigo nos langamos a um desafio ainda maior que ¢ o de levar os alunos com
impedimento auditivo a pensarem computacionalmente para resolver situagdes problema
a partir de atividades realizadas no contexto escolar. Para isso podemos contar com alguns
pontos a nosso favor como destacam Cappellin e os demais autores quando colocam que
“o uso dos recursos tecnologicos, (...) favorece de forma direta no processo de aquisi¢ao
da Libras e da lingua portuguesa escrita das criangas surdas, bem como contribui na
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constru¢do dos conhecimentos nas diferentes areas do saber” [Cappelin et al. 2015 p.
177].

Os recursos tecnoldgicos estao presentes em maior ou menor quantidade na vida
dos alunos e no fazer pedagdgico do professor. Quando hé possibilidade de integrar esses
recursos ao ensino para potencializar o aprendizado dos alunos os ganhos sdo ainda
maiores. Mas veremos que as atividades com recursos simples ¢ analdgicos podem
também auxiliar os alunos e contemplar as mais diversas realidades da educacgdo
brasileira.

Sendo assim, ter o aluno com impedimento auditivo no ambiente escolar ndo se
trata apenas de dar acesso e garantir sua permanéncia na escola, mas sim propor uma
forma de ensino e aprendizagem propria para esse publico, que aprende através de uma
lingua visual, a ligua de sinais, onde as ferramentas tecnologicas podem ampliar e auxiliar
a maneira como aprendem, desde que utilizadas de uma forma assertiva tanto na escola
quanto em seu dia a dia e em suas necessidades didrias.

De acordo com [Guarda e Pinto 2020 p. 1463] “o PC pode ser compreendido como
um approach voltado para a resolucdo de problemas explorando processos cognitivos,
pois discutem a capacidade de compreender as situagdes propostas e criar solugdes”,
dessa forma, o pensamento computacional permite o desenvolvimento de habilidades
digitais e tecnologicas para a resolugdo de problemas, como destaca [Pinto e Nascimento
2018], e para desenvolver esse letramento digital se faz necessario estimular o contato
com situagdes problemas em diferentes contextos. Destacando que as referidas
habilidades podem ser estimuladas das mais diversas formas, ndo apenas com o uso de
aparelhos tecnolédgicos.

Wing [2006] ressalta que o pensamento computacional precisa andar lado a lado
com a leitura, escrita e aritmética, fazendo parte das habilidades basicas que sdo essenciais
na fase inicial do ensino-aprendizagem de criangas € ndo apenas ser oferecida como algo
a mais no curriculo de algumas escolas. E da mesma forma que alunos ouvintes, os alunos
surdos precisam ter acesso a todas essas habilidades.

A partir da Revisdo Sistematica da Literatura realizada sobre as dimensdes do
pensamento computacional, [Guarda e Pinto 2020] criaram um novo modelo ciclico para
o desenvolvimento de habilidades do PC que envolve as seguintes etapas: a primeira etapa
- definir o problema; a segunda etapa - resolver o problema; e a terceira etapa - analisar a
solugdo. Percurso que serd explorado na realiza¢dao das atividades propostas aos alunos
surdos, como veremos mais a frente.

E para desenvolver essas habilidades [Pinto e Nascimento 2018] descrevem
alguns passos necessarios por parte dos professores, como por exemplo: a “formulagao
de enunciados de problemas que permitam ao aluno uma associagdo do desafio
apresentado com uma realidade mais pratica”; a elaboragao de “enunciados claros, com
aplicagdo de conceitos associados ao cotidiano do aluno, para que ele perceba a
funcionalidade do conceito”; “fazer o aluno compreender a abstragdo do problema e sua
resolucdo, o que demanda criatividade e proposi¢do de problemas contextualizados”.
Esses passos foram utilizados durante o planejamento e aplicagdo das atividades
realizadas com os alunos surdos durante a oficina.
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3. Problematica

De acordo com o contexto apresentado anteriormente muitos questionamentos surgem
tanto no momento em que os professores planejam suas aulas de forma inclusiva, quanto
no momento de aplicagdo das atividades para todos os perfis de alunos que compdem uma
classe inclusiva ou ndo, visto que em uma sala de aula cada aluno apresenta
caracteristicas, interesses e formas de aprender diferenciadas.

Como incorporar ao curriculo nacional as estratégias necessarias para a resolu¢ao
de problemas em diferentes areas do conhecimento de forma pratica para todos os alunos?
Como abordar de forma simples e viavel os pilares do PC de modo a ajudar os alunos
publico-alvo da inclusdo que necessitam constantemente de adaptagdes, adequagdes e
suportes analogicos e tecnologicos para que possam acessar os conteudos escolares?

Nao nos propomos a trazer solugdes prontas para todas as demandas que surgem
na sala de aula e no contexto escolar inclusivo, mas sim apresentar sugestdes e
possibilidades de uma atuacao pedagdgica que oferega aos alunos oportunidades de
construir o conhecimento de forma conjunta e participativa. Para isso fazemos um recorte
com foco no oferecimento de atividades para alunos surdos sinalizantes que estdo no
processo inicial de aprendizado da lingua portuguesa na modalidade escrita, mas
ressaltamos que as atividades podem ser aplicadas em situacdes e realidades diferentes,
para alunos com outros impedimentos, desde que sejam realizadas as devidas adequagdes.

E importante esclarecer que o professor que atua nas séries iniciais, apesar de ndo
ter realizado disciplinas especificas sobre o PC em seu processo formativo, precisa buscar
um conhecimento basico sobre o assunto antes de realizar as atividades com a abordagem
que sera apresentada a seguir. Para isso se faz necessario um movimento conjunto de
formagdo continuada de acordo com as demandas que vao surgindo, principalmente no
contexto pdés-pandemia, unindo as metodologias utilizadas no ensino remoto e hibrido
com a realidade das aulas presenciais.

Esse movimento pode se dar desde a iniciativa do docente interessado no assunto,
que pode buscar formagao por conta propria em cursos disponiveis de forma gratuita na
internet; passando pelas instituicdoes de ensino que devem buscar formacdes para suas
equipes, até as secretarias de educacdo com acgdes formativas que podem alcangar um
numero maior de profissionais.

4. Metodologia

Com o objetivo de iniciar a introducdo das habilidades do PC, com base nos quatro pilares
(decomposicdo, abstragdo, reconhecimento de padrdes e algoritmo) elaboramos uma série
de atividades que foram aplicadas em formato de oficina para um grupo de alunos surdos
do Ensino Fundamental da Escola Municipal Paulo Freire situada no municipio de Niterdi
no estado do Rio de Janeiro, intitulada “Oficina de atividades desplugadas para alunos
surdos”.

Utilizamos uma série de Metodologias Ativas [Luchesi et al. 2022] para planejar
e aplicar as atividades. Através de uma abordagem ludica elaboramos desafios com os
principios da Gameficagdo e Cultura Maker [Resnick 2020], além da utilizagdo de
atividades com a Computacdo Desplugada [Bell et al. 2011], estimulando a interagdo
entre os alunos a partir da Zona de Desenvolvimento Proximal [Vygotsky 1991].
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As atividades foram planejadas de modo a contemplar varias areas do
conhecimento, propostas de forma interdisciplinar abarcando os conteudos de lingua
portuguesa, matematica, ciéncias entre outros. A Libras (Lingua Brasileira de Sinais) foi
utilizada como lingua de instru¢do, com uma professora ouvinte bilingue, dessa forma
todas as atividades foram explicadas, exemplificadas e discutidas diretamente em lingua
de sinais, como defende a proposta de ensino bilingue para alunos surdos.

Os alunos foram divididos em dois grupos de acordo com a idade, nivel linguistico
e ano de escolaridade, assim obtivemos o grupo do Ensino Fundamental I (EF 1) com
alunos das séries iniciais, com atividades mais simplificadas, ja que estavam no processo
inicial de aquisi¢do de ambas linguas (lingua de sinais e lingua portuguesa); € o grupo do
Ensino Fundamental II (EF II) com alunos dos anos finais, ja fluentes e com condi¢des
de realizarem atividades com diferentes niveis de complexidade.

Abaixo apresentamos no quadro 1 as atividades aplicadas para cada grupo, com
os conteudos e habilidades exploradas e os pilares do PC que foram estimulados durante
a realizacdo das mesmas:

Quadrol — Atividades aplicadas na oficina

Atividade Grupo Pilares do PC

Vamos organizar? EF I /EF 11 Decomposigdo, Abstragdo e
e Ordem alfabética Reconhecimento de padrdes

e Ordem numérica
e (Categorias

e Cores e formas

E liquido ou s6lido? EF 1 Decomposicao e

. Reconhecimento de padroes
e Estados fisicos da dgua P

Quadrado magico em Libras EF II Decomposi¢do, Abstracdo e

. Algoritmo
e Atividade Maker &
e Sequéncia numérica
e Raciocinio 16gico

Bingo do alfabeto em Libras EF 1 Abstracdo e Reconhecimento de

. adroes
e Reconhecimento p

e  Memorizacio
e  Atencdo

Uno em Libras EF 11 Reconhecimento de padrdes,

e Atividade Maker Abstracdo Algoritmo

e  Estratégia
e  Atencio

Receita maluca EF II Abstragdo, Reconhecimento de

. . adroes e Algoritmo
e Leitura e escrita p &

e  (Género textual
e Pesos e medidas

Reproduzindo sequéncias com as EFI Abstracdo e Reconhecimento de
abelhas coloridas padrdes
e Cores
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e Sequéncia logica

Corrida da adigdo EF II Abstragao e Algoritmo

e Soma
e Quantificagdo
e (Concentracao

Taumatropio EF 1 Algoritmo

e Atividade Maker
° Artes
e  Animais/Habitat

Criando um cédigo EF II Abstracdo e Algoritmo

e  Leitura e escrita
e Sequéncia numérica
e Ordem alfabética

Vamos ao supermercado? EF I Decomposigdo, Abstragdo e
L Reconhecimento de padrdes
e  Matematica
e Sistema monetario
e Pesos e medidas
e Alimentagdo
e Higiene ¢ limpeza
Algoritmo do jogo da velha EF 1 Abstracdo, Reconhecimento de
. drdes e Algorit
e  Atividade Maker padroes & A'goritmo
e Regras
e  Concentracio
Scratch desplugado EF II Decomposi¢do, Reconhecimento
Raciocinio [6i de padrdes, Abstracio e
o aciocinio logico Algoritmo
e Trabalho em equipe
e  Organizagdo
Jogo das semelhancgas EF 1 Decomposicao e

.. Reconhecimento de padrdes
e  Percepcio visual

e Vocabulario novo
e Raciocinio l6gico

Fonte: Arquivo do autor

Selecionamos duas das atividades elencadas no quadro para uma apresentagdo e
analise mais detalhada como veremos no tdpico a seguir.

5. Aplicacio e analise

As atividades foram propostas inicialmente como desafios que os alunos
precisavam resolver, ou seja, solucionar um problema. Dessa forma os alunos eram
deixados inicialmente livres para que pudéssemos perceber de que forma eles se
organizavam para buscar solugdes. Apds esse primeiro momento partimos para um
didlogo buscando entender as decisdes dos alunos de forma a redirecionar, quando
necessario, para uma das possiveis solugdes. Essa abordagem foi extremamente
interessante e importante, pois ndo apresentamos um comando e sim um problema, onde
os alunos utilizavam seus proprios conhecimentos, os conhecimentos adquiridos com as
experiéncias entre a mediagao dos professores e dos colegas, e também com as estratégias
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utilizadas pelos seus pares. Dessa forma a aprendizagem foi sendo construida em equipe,
de forma leve e interativa.

Na atividade “Receita maluca” por exemplo, os alunos ja& tinham um
conhecimento prévio de como se faz um bolo doce, e ao se assistirem a encenacao da
realizacdo de uma receita totalmente fora dos padrdes com medidas intencionalmente
exageradas, ingredientes salgados e doces juntos, e serem questionados sobre quais
ingredientes usualmente sdo utilizados para fazer um bolo doce, partimos para uma
divertida discussdo. Os alunos foram convidados a selecionarem os ingredientes
adequados, sendo assim os ingredientes foram finalmente selecionados, dentre as opgoes
apresentadas, e no final da atividade houve uma roda de conversa sobre a importancia de
seguir uma receita, um passo a passo para a realizagao de qualquer tarefa. Nesse momento
estavamos tratando exatamente do algoritmo, € sem precisar utilizar o nome técnico, 0s
alunos conseguiram perceber como € importante ter um guia para fazer uma receita.

Nesta atividade os alunos utilizaram o pilar reconhecimento de padrdes ao
relacionarem os ingredientes que geralmente sao utilizados em uma receita de bolo doce;
o pilar da abstracdo para descartar os ingredientes que ndo combinavam com a receita,
focando apenas nos necessarios; e o pilar do algoritmo entendo a importancia da receita
e de um passo a passo para que o bolo fosse feito da forma correta.

A abstragdo foi o pilar do pensamento computacional em que os alunos surdos
encontraram um pouco mais de dificuldade para aplicar, pois era necessario acionar um
conhecimento prévio, de forma abstrata. Para auxiliar os alunos na pratica da abstracao,
em algumas das atividades, utilizamos diversos material concreto e ilustrado, e
oferecemos a possibilidade do registro escrito para que eles pudessem ter o apoio visual
do processo de resolugdo como exemplificaremos a seguir na préxima atividade
selecionada.

Na atividade “Corrida da adi¢do” os alunos organizados em duplas receberam
uma folha impressa com uma tabela com cem quadradinhos, lapis e dois dados. Os alunos
foram desafiados a conseguirem marcar a maior quantidade de quadrados utilizando a
soma dos dados. Cada aluno jogava o par de dados uma vez e marcava na tabela a letra
inicial do seu nome até que a tabela estivesse completa. Em seguida tinham que contar a
quantidade de pontos de cada um para verificar o ganhador, e somar as quantidades que
deveriam ter como resultado o nimero cem. A maioria dos alunos ndo conseguiu realizar
a soma de pontos somente de forma visual e mental, pois tinham que abstrair os pontos
do colega que estavam misturados aos seus na tabela, e foram criando estratégias como:
realizar a contagem em Libras, marcar um x nos pontos ja contados, e finalmente um dos
alunos teve a ideia de registrar ao lado de cada letra a sequéncia numérica, e assim o0s
demais que também estavam com dificuldades utilizaram a mesma estratégia. Assim os
alunos conseguiram registrar a contagem de forma visual e concreta para verificar os
ganhadores e a soma total.

Nesta atividade os alunos utilizaram o pilar da abstracdo quando tiveram que
descartar os pontos do colega adversario e focar apenas nos seus pontos para concluir a
contagem; e o pilar do algoritmo quando perceberam que entre as diversas solugdes
criadas havia uma mais pratica e rapida que as demais.

Dessa forma os alunos foram levados a desenvolver um percurso em cada
atividade proposta, realizando um passo a passo em busca da resolucdo do desafio
apresentado. Com materiais simples, impressos ou reciclados, visuais e concretos, eles
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conseguiram decompor as situagdes, reconhecer padrdes citando conhecimentos prévios,
realizar a abstragdo excluindo itens que ndo eram necessarios € 0s que eram uteis para
alcangar a solucdo da atividade e construiram ou seguiram uma série de algoritmos que
estdo presentes naturalmente no ambiente de aprendizagem da sala de aula.

6. Resultados alcancados

As atividades listadas no topico anterior foram aplicadas em formato de uma oficina de
atividades desplugadas para alunos surdos realizada em dois dias nos turnos da manha e
da tarde. Os registros realizados por observacao in loco, fotos e filmagens mostram o
engajamento dos alunos, os momentos de interacdo, discussao de hipoteses, trabalho em
equipe e estratégias utilizadas para a resolugdo dos problemas propostos em formato de
desafios.

Durante a realizacdo das atividades percebemos uma defasagem de conteudo e
uma dificuldade na comunicagdo e compreensao de algumas explicagdes devido o tempo
de afastamento da escola causado pela pandemia do Coronavirus. Esse publico, em
especifico, se comunica utilizando a lingua de sinais basicamente no espaco escolar
presencial, j4 que a maioria das familias ndo sabe se comunicar através da Libras. Por
isso as atividades foram explicadas de forma simples, repetidas vezes para que os alunos
pudessem compreender e sempre com o auxilio de recursos visuais e concretos, € também
com o suporte dos colegas que auxiliavam aqueles que apresentavam mais dificuldades.
Todas as atividades foram desenvolvidas de forma colaborativa e os professores estavam
atentos as possiveis dificuldades apresentadas por conta da comunicagao.

Da Silva Goudinho et al. (2021) mencionou que os discentes surdos, mesmo com
o uso das tecnologias, ainda t€ém a necessidade de trabalhar as “atividades impressas na
aquisicao dos conteudos escolares”, pois necessitam ainda de atividades concretas. Isto ¢
um dado interessante, pois observamos que os discentes tinham uma abstragao reflexiva
mais lenta, talvez por falta do dominio da lingua e assim ndo conseguiam se expressar,
ou talvez porque tudo era novidade e estavam timidos. Piaget ja afirmava que “todo novo
reflexionamento exige uma reconstrucdo sobre o patamar superior daquilo que fora dado
no precedente” [Piaget 1995 p. 276-277], sendo assim a continuidade da presente
proposta se mostra valida e necessaria para promover o desenvolviemento dos alunos com
impedimento auditivo.

Nos professores temos que trabalhar as habilidades e as competéncias envolvendo
o letramento visual, com situagdes significativas para o discente surdo, a fim de auxilia-
lo na aquisi¢cdo de novos vocabulos e chegar nesta abstracdo reflexiva [Braz et al. 2021].

Partindo de uma abordagem maker, lidica e interativa percebemos que o
engajamento dos alunos foi diferenciado, de forma muito positiva. Os alunos se
mostraram interessados, expuseram suas reflexdes de acordo com seus niveis linguisticos,
realizaram troca de hipdteses, trabalharam em grupo e se divertiram durante realizacdo
das atividades. Todos esses fatores sdo relevantes se atentarmos para o fato de que estes
alunos se encontravam em processo de retorno ao ensino presencial, apés um longo
periodo em que a educacdo foi mediada pela tecnologia, onde o contato fisico foi
substituido pela tela de um computador ou celular.

Trabalhando com o ludico estamos auxiliando a aprendizagem criativa
mencionada por Resnick (2014). Ele afirmou que os 4P’s da Aprendizagem Criativa
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(Projects (Projetos), Peers (Pares), Passion (Paixdo) e Play (Brincadeira) estdo
interligados, e isso auxilia na aquisi¢do de novos conceitos.

Em geral os resultados foram satisfatorios, com a frequéncia dos alunos em todas
as atividades oferecidas e com o engajamento deles na realizagdo dos desafios.

7. Consideracoes finais

Nao ¢ uma tarefa simples conciliar tantas propostas dentro de um planejamento. Mas ¢
necessario praticar a interdisciplinaridade dentro da sala de aula para que possamos
oferecer aos alunos a realidade de uma sociedade que ndo funciona dividida em caixinhas
tematicas. A interagdo entre os alunos e formas diferenciadas de aplicagdo de atividades,
também se apresenta como um desafio, pois estamos acostumados com os alunos em
siléncio e sentados em cadeiras enfileiradas.

Sabemos o quanto ¢ importante que os discentes estejam preparados para essa
nova era da tecnologia, por isso, estimular a resolu¢do de problemas através dos pilares
do PC pode oferecer aos alunos as habilidades necessarias para acompanhar tanto os
avangos tecnoldgicos, quanto os conteudos escolares, assim como as demais situagoes do
dia a dia. Desenvolver o raciocinio l6gico, o trabalho em equipe, a decomposi¢do de
problemas, solucdes mais simples e formas organizadas de encontrar caminhos e
respostas, sem duvidas sao habilidades uteis e aplicaveis em todos os contextos.

Estudos e pesquisas recentes buscam unir temas como PC e inclusdo [Ribeiro et
al. 2021] para construir um caminho de atuagao neste campo, por isso buscamos divulgar
iniciativas como as apresentadas neste trabalho de forma a mostrar como ¢ possivel
trabalhar interdisciplinarmente e auxiliar o processo continuo de aprendizado tanto dos
alunos quanto dos professores, pois de acordo com Freire,““quem ensina aprende ao
ensinar ¢ quem aprende ensina ao aprender” [Paulo Freire 1996], entdo precisamos
promover ambientes ricos de estimulos para que alunos e professores possam ensinar e
aprender constantemente, de forma inclusiva e acessivel para todos.
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