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Abstract. This article presents a collaborative educational platform developed
to support teachers and professors in the construction of their activities using
the strategy Computational Thinking (CP) and inclusive education. The
objective of the environment is to allow the teacher to manage resources and
activities that develop the skills and competences of students by integrating the
dimensions of the PC. The environment was implemented using the Iconix
methodology and the validation was carried out with specialists in the field of
education and computing. The results were promising, being possible to
evidence a collaborative environment, instructional contents organized and
categorized, and the efficient application of strategies of Computational
Thinking.

Resumo. Este artigo apresenta uma plataforma colaborativa educacional
desenvolvida para apoiar professores na construcdo de suas atividades
utilizando a estratégia do Pensamento Computacional (PC) e Educacdo
Inclusiva. O Objetivo do ambiente é permitir ao docente gerenciar recursos e
atividades que desenvolvam as habilidades e competéncias dos estudantes
integrando as dimensées do PC. O ambiente foi implementado utilizando a
metodologia Iconix e a validagdo foi realizada com especialistas da drea da
Educacdo e Computacdo. Os resultados foram promissores, sendo possivel
evidenciar um ambiente colaborativo, contelidos instrucionais organizados e
categorizados, e a aplicacdo eficiente de estratégias do PC.

1. Introducao

Nos ultimos anos, tem se observado a presenca constante dos avangos tecnoldgicos em
varios setores da sociedade, inclusive no contexto educacional [Ferreira et al. 2019]. O
advento das novas tecnologias traz consigo a esperanga de produzir transformagdes na
educacdo e na cultura em geral.
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No ambiente educacional é comum por parte dos estudantes, o desinteresse pelos
métodos tradicionais em sala de aula, o que ocasiona uma participagdo reduzida em
atividades que envolvam tais métodos [Bobsin et al. 2020]. Neste sentido, o professor
deve buscar uma atualizagdo e qualifica¢do profissional continua, de novas abordagens
metodoldgicas e tecnologias que possam prover motivacao e interesse dos estudantes no
processo de ensino e aprendizagem.

O Pensamento Computacional (PC) é uma das estratégias que atualmente tem sido
amplamente discutida e explorada em diferentes niveis educacionais e nas mais diversas
areas do conhecimento [Junior e Sforni 2021]. Em geral, o Pensamento Computacional
pode ser compreendido como um aparato de competéncias provenientes da Ciéncia da
Computacio destinadas a resolu¢@o de problemas [Wing 2006]. Segundo [Marques 2020]
¢ fundamental que o PC seja integrado desde a educacdo bésica, de modo que o individuo
possa desenvolver habilidades e competéncias que lhe possibilitem nio apenas utilizar as
tecnologias, e criar tecnologias. Entretanto, [Pasqual Jinior e Oliveira 2019] pontuam que
a maioria dos professores ndo tém ciéncia de como usar as estratégias do Pensamento
Computacional, desconhecendo assim, as contribui¢cdes cognitivas que sdo promovidas
pela abordagem.

As préticas pedagdgicas voltadas para a inclusdo de pessoas com deficiéncias e
altas habilidades ou superdotac¢do, estdo em evidéncia e estdo sendo discutidas de forma
ascendente nas escolas e universidades, em funcdo da crescente demanda. Neste contexto,
evidenciamos o Pensamento Computacional como uma estratégia positiva para aprimorar
as praticas pedagdgicas em funcdo das fortes caracteristicas de seus pilares, assim como,
utilizar as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) que apoiam o
desenvolvimento educacional dos estudantes.

Com base no exposto, foi idealizada a criacdo de uma plataforma colaborativa
voltada para reunir conteudos elaborados e adaptados considerando o Pensamento
Computacional e a perspectiva inclusiva, com objetivo de auxiliar os professores na
integracdo dos conceitos junto as atividades préticas do seu componente curricular
adaptando o contetido quando identificado um estudante nao tipico em sua sala de aula.
Hé evidéncias que o uso do PC, considerando a inclusdo nas praticas docentes pode tornar
o processo de ensino-aprendizagem mais significativo, efetivo e inclusivo. Segundo
Ribeiro et al. [2021] “ambientes/plataformas/aplicativos educacionais sao representativos
do poder da tecnologia para dar apoio as praticas pedagdgicas inclusivas”.

Este artigo estd estruturado por secdes: a Secdo 2 apresenta a temdtica e 0s
trabalhos relacionados; a Secdo 3 apresenta a metodologia cientifica utilizada; a Secao 4
apresenta o desenvolvimento do ambiente; a Secdo 5 mostra os resultados e discussoes;
e finalmente a Secdo 6 descreve as consideracdes finais acerca dos resultados.

2. Pensamento Computacional e Inclusao

De acordo com [Brackmann et al. 2016], o Pensamento Computacional € baseado em
quatro pilares para alcancar seu objetivo principal, resolu¢do de problemas, sendo todos
os pilares fundamentais e necessdrios para a concepcao das solugdes. Por meio do pilar
Decomposicao, o PC busca dividir problemas complexos em vdrios outros mais simples.
No pilar Reconhecimento de Padrdes, os problemas divididos anteriormente serdao
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analisados de forma detalhada e individual para encontrar problemas semelhantes que ja
foram resolvidos, enquanto o pilar Abstracdo foca nos detalhes relevantes de forma a
descartar informacdes sem importancia. Por fim, por meio do pilar Algoritmo, pode-se
formular uma sequéncia de passos que sejam capazes de solucionar os problemas que ja
foram subdivididos.

As competéncias apontadas pela BNCC [Brasil 2018] relacionadas com métodos
de aprendizagem devem ser promovidas nas escolas e universidades, dentre as 10
competéncias apresentadas, destaca-se o Pensamento Computacional, a empatia e
cooperacdo. No entanto, o termo ainda é desconhecido no meio académico [Morais et.al
2021].

Na literatura, atualmente € possivel encontrar vérios trabalhos sobre Pensamento
Computacional, e anualmente torna-se expressivo a quantidade de publicacdes resultantes
de pesquisas e projetos. O trabalho de [Leal 2019] apresenta um protétipo de repositorio
digital com objetivo de auxiliar professores, pesquisadores e pessoas interessadas em
conhecer projetos, experi€éncias e diversos assuntos referentes ao Pensamento
Computacional. Por sua vez, no trabalho de [Martins e Mourdo 2021] apresenta a
ferramenta web PC Pratique+, desenvolvida para estudantes a partir do Ensino
Fundamental I, constituida por explanagdes acerca dos pilares do Pensamento
Computacional, e atividades referentes a cada pilar, além de desafiar, o usudrio com
algumas questdoes da OBI e Bebras Challenge.

O trabalho de [Costa et al. 2021] mostra uma aplicacdo mobile que tem como
objetivo auxiliar professores a trabalharem as habilidades do Pensamento Computacional
com seus alunos através da criacdo de atividades, catalogacao e utilizacdo de questdes de
matematica. Em [Morais et al. 2021] foi proposto um protétipo de aplicativo que inclui
um conjunto de recursos como: atividades praticas, plano de aula e links para ambientes
externos. A pesquisa de [Ribeiro et al. 2021] apresenta um estudo realizado em bases de
dados de relevancia que resultou na proposta de novos rumos de andlise para favorecer
praticas pedagégicas inclusivas e refletir na reformulacdo dos pilares do Pensamento
Computacional, a partir de necessidades especificas de ensino, onde foram apresentadas
a aplicacdo do PC considerando tipos de deficiéncias e transtornos.

2.1. Educacao Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva

A Educaciao Especial ¢ uma modalidade de ensino que abrange todos os niveis, etapas e
modalidades de ensino. O Ministério da Educacao (MEC) em 2008, publicou o
documento denominado “Politica Nacional de Educacdo Especial na perspectiva da
Educacio Inclusiva” que passou a orientar a organizagao e o funcionamento da Educagdo
Especial nos sistemas educacionais brasileiros tendo como base a Educacdo para a
diversidade [Brasil 2008].

A Educacao Inclusiva se refere a todas as pessoas, sem excecao, estudantes com
ou sem deficiéncia, e aos direitos de acesso a matricula e presenca, de aprendizagem, de
participacdo nas atividades das escolas, assim como, equiparacdo de oportunidades para
o pleno desenvolvimento do seu potencial.

Com a evolugdo das tecnologias e da sociedade, € perceptivel a mudanca continua
das pessoas, transformando o contexto no qual estdo inseridas. Na educacgdo, este cendrio
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sO pode ser percebido quando hd uma atuagdo pedagégica efetiva e empdtica que reforca
a aprendizagem de todos, sem exclusdo e discrimina¢do, promovendo ambientes
heterogéneos e a formagdo continuada dos professores.

A plataforma desenvolvida tem como objetivo contribuir de forma efetiva e
colaborativa considerando os requisitos de inclusdo, diversidade e equidade.

3. Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do trabalho foi especificada em trés
etapas, conforme descrito a seguir:

= Planejamento: com base nos fundamentos da pesquisa cientifica, esta pesquisa é
de natureza aplicada, baseada numa pesquisa bibliografica e estudo exploratorio,
cuja abordagem € quali-quantitativa e a validacdo foi feita com especialistas da
area. Neste processo foi verificado que ha uma certa caréncia de materiais e
recursos digitais que auxiliem professores a usarem o PC em sala de aula de forma
multidisciplinar e considerando a perspectiva inclusiva. Em seguida foi realizado
o levantamento de requisitos e a elaboracdo de artefatos como: caso de uso e
definicdo de requisitos (funcional e ndo funcional) e regras de negécio.

= Desenvolvimento: etapa responsdvel pela definicdo dos pilares do Pensamento
Computacional, do design pedagdgico e arquitetural (com base nos pilares do PC).
O desenvolvimento da ferramenta ocorreu apds a aplicacdo de um questionario
com professores para compreender melhor a sua familiaridade com as tecnologias
e com a abordagem do Pensamento Computacional e a educacao inclusiva

= Validacao: etapa responsédvel pela validagdo do ambiente web realizada por
especialistas da drea pedagdgica e de informética na educacgao.

4. Ambiente WEB PCEdu

Esta sec@o apresenta as etapas que constituiram o desenvolvimento do Ambiente web, a
metodologia utilizada, piblico-alvo, métodos e ferramentas.

4.1. Metodologia ICONIX

A metodologia Iconix foi escolhida e utilizada para o desenvolvimento do ambiente web
por ser considerada uma metodologia 4gil. Segundo [Sbrocco e Macedo 2012] a
metodologia utiliza “uma modelagem dirigida por casos de uso, que tem como objetivo
estudar e comunicar o comportamento do sistema sob o ponto de vista de um consumidor
ou usudrio final". Além disso, por utilizar os diagramas da UML, € tido como um método
simplificado e pratico para o processo de desenvolvimento de software.

4.2. Desenvolvimento do Ambiente WEB PCEdu

Com base na Metodologia Iconix, o desenvolvimento foi dividido em quatro etapas:

1. Analise de requisitos - nesta etapa ocorreu inicialmente a elicitacdo de requisitos
por meio da aplicacdo e anélise dos questionarios aplicados com professores, onde
foi possivel observar que embora tenham ouvido o termo PC, ndo conseguem
aplicd-lo em sala de aula, muito menos utilizd-lo ao seu componente curricular,
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assim como, adaptar o seu componente curricular para atender estudantes com
necessidades especiais educacionais. Por esse motivo, percebeu-se a importancia
de criar um sistema web que pudesse auxilid-los a aplicar o Pensamento
Computacional de forma multidisciplinar. E assim, foi realizada a especificagdo
dos requisitos (funcionais e ndo funcionais), a elaboragdo do diagrama de casos
de uso e modelo de dominio do PCEdu.

2. Analise e projeto preliminar - nesta etapa foi elaborado um design estrutural
pedagdgico para esclarecer quais funcdes o sistema deveria ter, e para entender
melhor o que os professores e pessoas interessadas no tema poderiam realizar no
ambiente. Para isso, foram desenvolvidos os diagramas de classes, de robustez e
o design pedagdgico.

3. Projeto detalhado - nesta etapa foram desenvolvidos o Diagrama de Sequéncia,
Projeto de Arquitetura e Projeto de Banco de Dados. Em seguida, foi desenvolvido
o protétipo de baixa fidelidade no papel, de forma a visualizar como seré o sistema
antes de implementé-lo. Depois de idealizar o que cada tela teria no protétipo de
baixa fidelidade, as telas foram prototipadas com mais precisdo utilizando-se do
Figmal.

4. Implementacao - para esta etapa foi escolhida a linguagem de programacido PHP
e o framework Laravel, livre e de cddigo aberto, que tem como fung¢do principal
permitir que o desenvolvedor trabalhe de maneira rapida e organizada. Vale
ressaltar que o ambiente PCEdu ainda se encontra em fase de desenvolvimento.

A Figura 1, apresenta a arquitetura do PCEdu, os médulos da plataforma sao
exibidos em uma sequéncia de visualizac@o dos itens na tela, em que o professor precisa
realizar um cadastro para entrar na plataforma e ter acesso a todas as funcionalidades.
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Figura 1 - Arquitetura de médulos do PCEdu

1 Figma ¢ um servigo online de edi¢do de design gréfico que tem como foco no desenvolvimento de interfaces graficas e na prototipagem das

mesmas [Figma, 2016].
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Na interface principal do PCEdu (Figura 2a), os professores podem pesquisar
recursos educacionais digitais e atividades préticas relacionados ao PC, além de visualizar
na mesma interface uma lista dos dez melhores itens da plataforma, ha essa lista tanto
para recursos digitais quanto para atividades praticas (Computacdo Desplugada). Além
disso, serd possivel visualizar itens adicionados recentemente. Entretanto, para realizar
download dos itens € necessario que o usudrio esteja cadastrado no sistema, sem cadastro,
apenas sera possivel visualizar o que foi relatado acima.

Apoés se cadastrar no sistema, o usudrio poderd baixar recursos educacionais
digitais e atividades praticas, cadastrar atividades ou recursos digitais, compartilhar
informacdes sobre o PC que poderdo ser vistas em “Noticias”, e os professores poderao
acessar "Cursos de capacitacdo" para realizarem cursos de outros ambientes para que eles
possam entender melhor sobre o Pensamento Computacional. Na tela "Minha &rea"
(Figura 2b) sera possivel visualizar as escolhas para o usuario em “Principais escolhas
para voce" em que serdo recomendadas atividades préticas e recursos digitais, baseadas
nas curtidas e downloads habituais do usudrio.

’@f Sobre Noticias Cursos de capacitagdo

‘ Minha area

PCEdu

Jodo Silva Silva
Professor de Matemética s |

Fortaleza - CE
atividade ou licar em cursos de
recurso educacional - capacitagio

EDITAR PERFIL

TOP 10: Computagao Desplugada Principais escolhas para vocé:
ITENS PUBLICADOS

L. _ - : B —
= | = | |
< Sk ~ - > I

MINHAS COLEGOES

recer

-
E“ >

A
<

d

Figura 2 - a) Tela principal e b) Tela minha area do PCEdu

A Figura 3a, mostra como o usudrio deve cadastrar um item, inicialmente o
usudrio terd que escolher se € um recurso digital ou atividade prética.
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Figura 3 - Tela Cadastro de Recurso Educacional ou Atividade Pratica: a) Tela etapa 1 - b)

Tela etapa 2

De acordo com a escolha, alguns campos serdo desabilitados para ser apenas
usado os campos que estdo relacionados com a escolha do usudrio.

O professor podera escolher mais de 1 pilar do PC ao cadastrar o item, em seguida
escolher o nivel de ensino (educagdo bésica, ensino fundamental I, ensino fundamental 11,
ensino médio ou ensino superior). Em seguida, ao escolher um componente curricular,
aparecerd na interface todas as competéncias relacionadas a essa disciplina de acordo com
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)2, nesta op¢do, os professores poderdao
marcar mais de uma competéncia, assim como, podem marcar mais de uma habilidade. E
importante ressaltar que as habilidades e competéncias inseridas no ambiente sdo
enfatizadas pela BNCC e pelas Diretrizes para o Ensino de Computacdo na Educagdo
Bésica propostas pela Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC)3.

Ao escolher um recurso digital, o professor ird adicionar as seguintes informacdes:
nivel de ensino, faixa etdria, componente curricular, série, competéncias da disciplina,
habilidades, pilares do PC desenvolvido, tipo, palavras-chave, autoria, licenga, titulo do
recurso, descricao e objetivos. Por sua vez, se for uma atividade pratica, o professor ird
informar o(a): nivel de ensino, faixa etdria, componente curricular, série, competéncias
da disciplina, habilidades, pilares do PC desenvolvido, dindmica da atividade, uso de
computador ou dispositivos especificos, palavras-chave, autoria, licenca, titulo da
atividade prética, descricdo e objetivos, duracdo estimada da atividade, materiais
equipamentos necessdrios, materiais especificos para a atividade e referéncias externas.

2 Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento normativo que define o conjunto bésico organico e progressivo de aprendizagens

fundamentais que todos os estudantes necessitam desenvolver em todas as etapas e modalidades da Educac@o Bdsica [Brasil 2018].
3 Sociedade Brasileira de Computag@o (SBC) ¢ Sociedade Cientifica sem fins lucrativos voltada para a drea da Computacdo [SBC 2022].
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Em ambas as atividades citadas acima € possivel curtir o recurso, salva-lo nos
favoritos para visualizagdo posterior ou realizar download, assim como, avaliar através
de uma escala visual de estrelas e adicionar comentarios.

Na Figura 3b, na segunda etapa do cadastro, o professor informa se o seu recurso
educacional estd adaptado para atender a Educacdo Inclusiva, informando o tipo de
deficiéncia. Adicionando o Plano Educacional Especializado (PEE) do estudante, e
informando se ele precisa de uma tecnologia assistiva, caso afirmativo, deve ser
informada a tecnologia, assim como, a necessidade de um tutor.

5. Resultados e discussoes

O estudo inicial teve como base uma pesquisa de levantamento realizada com professores,
visando obter informacgdes relacionadas aos conhecimentos e dificuldades de uso e
aplicagdao da abordagem de Pensamento Computacional e de adaptagdo de conteudos,
considerando a perspectiva inclusiva. Os resultados e discussdes foram promissores e
efetivos, contribuindo com o desenho e a implementacdo do ambiente.

A pesquisa foi realizada com 30 professores, sendo que 50% lecionam em escolas
publicas e 50% em escolas privadas, a quantidade se justifica em virtude do periodo de
pandemia nas escolas, onde a maioria dos professores e estudantes estavam trabalhando
de forma remota. Os professores responderam ao questiondrio no Google Forms, onde
havia quatro grupos de perguntas. No primeiro grupo, havia questdes relacionadas a
experiéncia sobre a pratica na docéncia; no segundo grupo havia questdes com foco no
uso de recursos educacionais digitais; o terceiro grupo abordavam questdes relacionadas
ao Pensamento Computacional e educagdo inclusiva; e no quarto grupo havia questdes
voltadas na dificuldade de utilizar o PC em suas atividades com os alunos.

Em relacdo a experiéncia na docéncia 62,5% ja possuiam de 2 a 5 anos de
experiéncia e 12,5% possuiam experiéncia mais de 10 anos; 87,5% concordaram
totalmente que o uso das tecnologias digitais pode facilitar o processo de ensino e
aprendizagem; 62,5% responderam que ja ouviram falar sobre o Pensamento
Computacional, mas ao serem questionados se ja aplicaram o PC com seus estudantes
com deficiéncia e sem deficiéncia, 37,5% responderam que nao haviam aplicado. Em se
tratando de dificuldades, 87,5% responderam que ja tiveram dificuldade em encontrar
materiais didaticos de PC direcionados ao seu componente curricular e 87,5% dos
professores responderam que seria importante ter uma ferramenta que auxilie na aplicacao
do Pensamento Computacional direcionado ao seu componente curricular.

Ap6s a andlise dos resultados iniciais referente a experi€éncia dos professores com
a abordagem PC e inclusdao, o ambiente foi desenvolvido, assim como, scripts de
conducio de testes que auxiliaram na apresentacdo das funcionalidades das ferramentas.
Para realizacdo da avaliagdo do ambiente PCEdu, foi utilizado o questiondrio System
Usability Scale (SUS)4, que tem como objetivo de medir a usabilidade de interfaces
através de um questionario composto por 10 perguntas, sendo que para cada pergunta, a
pessoa que estd respondendo pode selecionar uma opcao entre uma escalade 1 a 5, em
que 1 significa “Discordo Completamente” e 5 significa “Concordo Completamente™.

4 A Escala de Usabilidade do Sistema (SUS) fornece uma ferramenta confidvel para medir a usabilidade de interfaces a partir de um

questiondrio [Brooke 1996].
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Em decorréncia da pandemia de COVID nos ultimos anos, responderam ao
questiondrio avaliativo 30 professores, a Figura 3 apresenta os resultados obtidos.
Portanto, para que uma interface seja aceita no SUS, a pontuacao média final deve ser no
minimo 68. Desta forma, observa-se na Figura 3, que a média alcangada foi de 75,8%,
resultando numa boa aceitacdo em relacdo a usabilidade de interface do sistema PCEdu.
Portanto, o resultado obtido de aceitabilidade foi "BOM".

SYSTEM USABILITY SCALE (SUS)

Média D  7sew CLASSIFICAGAO

Scotie <51

Excelente
36.4%

51 >= Score < 68

Score = 68

Bom
68 > Score < 80

Excelente
Score > 80

Figura 3 - Resultado do questiondrio SUS - PCEdu

Em relacdo a analise qualitativa dos dados foi aplicado um questiondrio com
questdes objetivas adaptadas de [Mourao e Netto 2020] e foram analisadas fazendo o uso
da Escala Likert. Nessa avaliacdo participaram, profissionais da drea de informédtica na
educacdo, professores do ensino bésico e estudantes da drea da computacao.

Os especialistas da drea de Informadtica na Educacio relataram que na Avaliacao
de Aprendizagem/Plataforma Educacional a andlise demonstrou que o ambiente web
83,3% favorecem a aprendizagem, 50% informaram que os conteudos sdo apresentados
de forma clara e concisa e 66,7% disseram que o conteido descreve bem os conceitos,
por sua vez 50% disseram que os conceitos sdo exemplificados. Na andlise sobre as
atividades considerando as estratégias de Pensamento Computacional e a inclusdo 83,3%
concordaram.

Na Avaliacao de Ensino que estd relacionada a adequacdo dos objetivos e dos
conteudos instrucionais apresentados na ferramenta com base na ementa disponibilizada
pelo professor. Os 50% dos entrevistados afirmaram que a ferramenta define claramente
os objetivos de aprendizagem e reforca os conceitos de forma progressiva. No entanto,
66,7% disseram que ha relacionamento entre os conceitos e que estes sao apresentados
de forma contextualizada, assim como, faz uso de recursos multimidias, que a didatica é
eficiente, que a ferramenta € flexivel, reusdvel e de qualidade.

A Avaliacao de Usabilidade permitiu avaliar a qualidade da ferramenta com
relacdo aos requisitos de design acessivel e projeto definidos como prioritarios. Na andlise
83,3% concordaram e afirmaram que o recurso educacional possui eficicia de uso e
produtividade e 50% afirmaram ser eficiente. Em relacdo a assimilacdo, 50%
concordaram e 66,7% disseram que € de ficil memorizacdo. No que se refere ao baixo
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esforco fisico 33,3% concordaram e discordaram. Destes, 66,7% gostaram da
navegabilidade e 50% afirmaram ser intuitiva e simples. No fator qualidade e visualmente
atraente 50% concordaram e 66,7% afirmaram que suas instru¢des sao claras.

6. Consideracoes finais

A plataforma colaborativa PCEdu foi desenvolvida com o objetivo de contribuir com a
area de Pensamento Computacional e da Educac¢ado Inclusiva, para apoiar professores do
ensino bdsico ao superior na utilizacdo e criacdo de atividades em sala de aula
relacionadas ao PC, possibilitando visualizar em um tinico repositério recursos digitais e
desplugados organizados e de forma multidisciplinar, além da disseminacdo de noticias,
eventos e cursos voltados ao PC. Além de permitir que professores possam ter a formagao
continuada, planejar, produzir e desenvolver suas atividades considerando os pilares do
PC e a inclus@ao do componente curricular a ser trabalhado, podendo assim, adaptar,
compartilhar recursos e informacoes de diferentes turmas e periodos.

Os resultados obtidos por meio das avaliagdes com os especialistas referente ao
ambiente PCEdu, mostraram que a plataforma tem grande potencial e aceitabilidade, pois
além da plataforma permitir que professores e interessados compartilhem materiais
relacionados ao PC e a inclusdo, o ambiente faz a recomendacdo de materiais
educacionais, algo inovador quando consideramos o PC e a inclusdo, campo este em
ascensdo na Informética na Educacg@o. A plataforma possibilitard um maior engajamento
da comunidade escolar, apoio nas tomadas de decisdes, aumento de produtividade dos
professores, assim como, considera o PC e a inclusdo, elevando a experi€ncia dos usudrios
e a participacdo em ambientes externos para capacitagdo e aprimoramento do uso das
estratégias do Pensamento Computacional e Inclusdo. Em relacdo a trabalhos futuros,
pretende-se adicionar a funcionalidade de acessibilidade na plataforma para
disponibilizar um ambiente mais acessivel aos usudrios com deficiéncias ou
especificidades, assim como, concluir o desenvolvimento do sistema, adicionar
inteligéncia artificial por meio do uso de agentes inteligentes permitindo assim que o
ambiente possa apresentar caracteristicas acessiveis e recomendacdes baseadas nas
experiéncias do usuario.

Referéncias

Bobsin, R. D. S., Nunes, N. B., Kologeski, A. L. and Nunes, A. S (2020). ‘O Pensamento
Computacional presente na Resolucao de Problemas Investigativos de Matematica na
Escola Basica’, (Cbie), pp. 1473—-1482. doi: 10.5753/cbie.sbie.2020.

Brackmann, C., Barone, D., Casali, A., Boucinha, R. and Muinioz-Hernandez, S. (2016).
‘Computational Thinking: Panorama of the Americas’, International Symposium on
Computers in Education (SIIE): Learning Analytics Technologies : Salamanca,
Castilla y Le6n, Spain, pp. 1-6.

Brasil (2008). Ministério da Educagao. Secretaria de Educacao Especial. Politica nacional
de educacgdo na perspectiva da educagdo inclusiva. Documento elaborado pelo Grupo
de Trabalho nomeado pela Portaria n® 555/2007, prorrogada pela Portaria n® 948/2007,
entregue ao Ministro da Educac@o em 07 de Janeiro de 2008. Brasilia, DF.

136



XI Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2022)
Anais do | Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo (WPCI 2022)

Brasil (2018). Base Nacional Comum Curricular: Educacdo € a base. Brasilia: Ministério
da Educacio. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_si
te.pdf.

Brooke, John et al. (1996). SUS-A quick and dirty usability scale. Usability evaluation in
industry, v. 189, n. 194, p. 4-7, 1996.

Costa, E., Vitorino, M., Medeiros, J., Campelo, C. and Campos, L. (2021). ‘A Digital
Application to Assist Basic Education Teachers in the Interdisciplinary Development
of Computational Thinking Skills on the Math Discipline in Brazilian Learning
Context’, (Csedu), pp. 475-482. doi: 10.5220/0010452004750482.

Ferreira, P. N., Cordeiro, A. M., Lira, T.G.S, Carlos, A. S. and Rodriguez, C. L. (2019).
‘O Uso da Robdtica como Apoio a Alfabetizagdo e a Introducdo do Pensamento
Computacional para Criangas’, (Cbie), p. 238. doi: 10.5753/cbie.wcbie.2019.238.

FIGMA. Figma: the collaborative interface design tool. (2022). Disponivel em: <
https://www .figma.com/>. Acessado em: 20/07/2022.

Junior, C. R. B. and Sforni, M. S. de F. (2021). ‘Possibilidades do Pensamento
Computacional: um novo olhar tedrico’, (Cbie), pp. 943-952. doi:
10.5753/sbie.2021.217364.

Leal, V. C. G. (2019). Proposta de um repositdrio digital para compartilhamento de
projetos que auxiliam no desenvolvimento de habilidades do pensamento
computacional. 1 recurso online (171 p.) Dissertacio (mestrado) - Universidade
Estadual de Campinas, Faculdade de Tecnologia, Limeira, SP. Disponivel em:
https://hdl.handle.net/20.500.12733/1636565.

Martins, J. F. and Mourdo, A. B. (2021). PC Pratique+: uma ferramenta web para auxiliar
no desenvolvimento do Pensamento Computacional. (Cbie), pp. 227-235. doi:
10.5753/wcbie.2021.218709.

Mourdo, A. B.; Netto, J. F. M. (2020). Modelo Inclusivo de Desenvolvimento de
Objetivos de Aprendizagem Acessiveis para Apoiar a Educacio Inclusiva. Tese de
Doutorado apresentada nos Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacdo (WCBIE).

Marques, V. C. (2020). Criar e Jogar para Programar: Jogos para o desenvolvimento do
pensamento computacional na Educacdo Infantil. Sdo Paulo, 93 p. Trabalho de
Conclusdao de Curso (Curso Superior de Tecnologias em Design Educacional).
Universidade Federal de Sao Paulo.

Morais, B. S., Franca, R. S. and Falcdo, T. P. (2021). ‘Integracdo do Pensamento
Computacional as Disciplinas da Educacdo Basica: uma Proposta de Aplicativo para
Professores’, 8, pp. 06-06. doi: 10.5753/educomp_estendido.2021.14847.

Pasqual Janior, P. A and De Oliveira, S. (2019). ‘Pensamento Computacional: Uma
Proposta de Oficina Para a Formac¢ao de Professores’, Renote, 17(1), pp. 62-71. doi:
10.22456/1679-1916.95707.

137



XI Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2022)
Anais do | Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo (WPCI 2022)

Ribeiro, c. F. et al. (2021). Ressignificando o pensamento computacional na perspectiva
inclusiva. Research, Society and Development, [S.1.],v. 10,n. 14, p.e400101421789.

SBC  (2022). Sociedade Brasileira de Computacdo. Disponivel em:
https://www .sbc.org.br/institucional-3/sobre. Acesso Julho de 2022.

Sbrocco, J. H. T. D. C. and Macedo, P. C. De (2012). ‘Metodologias Ageis Engenharia
de Software sob Medida’, p. 256.

Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. v. 49, n. 3, p. 33-35.

138



