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Abstract. The article is an excerpt from a research study on Computational
Thinking, based on a continuing education course for teachers of basic
education and technical education, supported by Pedagogical Architectures, of
an exploratory nature and mixed approach, whose methodology was Design-
Based Research, carried out in three stages. This aims to highlight the
exploratory period of the study, in which the participants experienced an
inclusive Learning Ecosystem, generating discussions and strategic activities
for students targeted by inclusion. The results of this stage proved to be
significant for the didactic transposition of Computational Thinking concepts
into inclusive practical activities.

Resumo. O artigo € um recorte de uma pesquisa desenvolvida sobre o
Pensamento Computacional, a partir de um curso de formagéo continuada para
docentes da Educacdo Basica, apoiado por Arquiteturas Pedagogicas, de
carater exploratorio e abordagem mista, cuja metodologia foi a Design-Based
Research, realizada em trés etapas. Este tem por objetivo salientar o periodo
exploratdrio do estudo, na qual os participantes vivenciaram um Ecossistema
de Aprendizagem inclusivo, gerando discussdes e atividades estratégicas para
alunos publico-alvo da inclusdo. Os resultados dessa etapa mostraram-se
significativos para a transposicdo didatica de conceitos do Pensamento
Computacional em atividades praticas inclusivas.

1. Introducao

A formacdo docente continuada € necessaria para que se possa pensar em uma escola
democrética e inclusiva, diante dos indicadores que evidenciam as dificuldades de
aprendizagem dos estudantes, que nem sempre correspondem a realidade e as
necessidades de cada sujeito avaliado. Contudo, é preciso fomentar o aprendizado de
praticas educacionais mais alinhadas com os avancos tecnoldgicos contemporaneos, neste
interim o uso do Pensamento Computacional (PC) tem muito a contribuir.

Teorias pds-modernas que amparam o paradigma inclusivo leva-nos a pensar
coletivamente, viver em comunidade respeitando as diferengas entre seus pares, e a partir
de entdo, desenvolver um ambiente propicio a aprendizagem real, inclusiva e tecnoldgica
[Stainback e Stainback 1999].



Portanto discutir, falar uns aos outros sobre as peculiaridades de seus alunos é de
suma importancia. Com isso sera possivel desmistificar dividas que desencadeiam o
preconceito latente do ser humano [Crochik 2011].

O objetivo deste artigo foi apresentar um recorte da pesquisa “Os desafios da
pratica inclusiva do pensamento computacional no ensino técnico”, efetuado na fase
exploratoria do estudo, quando se deram encontros sincronos ¢ assincronos do curso de
formagdo continuada docente “4 abordagem do Pensamento Computacional na
educacdo inclusiva”, apoiado por Arquiteturas Pedagdgicas (AP) de acordo com
Carvalho, Nevado e Menezes (2007).

Além da secdo introdutdria, o artigo apresenta uma fundamentagdo teorica sobre
as tematicas referentes ao PC e as APs, o objetivo do estudo, a metodologia aplicada, os
resultados ¢ as consideracdes finais.

A proposta do curso foi fundamentada na praxis pedagogica inclusiva, de acordo
com Sassaki (2002), por concepcdes dialdgicas de Freire (2014), pela formagdo de
ecossistemas de aprendizagem [Jackson 2013] e conceitos subjacentes que resultaram na
aprendizagem cooperativa para se compor a AP [Carvalho Nevado e Menezes 2007].

Em sintese, o artigo expoOe interagcdes pedagogicas, dialdgicas e reflexivas,
desenvolvidas no ambiente on-line. Assim como, o desenvolvimento de propostas
pedagogicas inclusivas usando o PC.

2. Fundamentacio tedrica

A seguir sera brevemente descrito os conceitos principais do artigo que sdo sobre o uso
do Pensamento Computacional na perspectiva inclusiva, Ecossistema de Aprendizagem
e Arquiteturas Pedagogicas.

2.1. Pensamento Computacional

As inumeras modificagdes na forma como o homem pensa, e resolve problemas
cotidianos tém impactado a sociedade, sobretudo em seu campo social, educacional e
econdmico. Um comportamento muito préximo aos dos computadores ¢ evidenciado na
atualidade, quando nao se sabe até onde somos sujeitos agentes do processamento de
dados, informacgdes, ou apenas somos passivos diante da maquina e sua complexidade
requerida na resolucdo de um problema.

Sendo assim, o uso do PC geralmente associado a conceitos matematicos,
atividades relacionadas a Ciéncia da Computagdo, um conjunto de habilidades que pode
potencializar a aprendizagem dos PcDs, e de todos os envolvidos no contexto da
aprendizagem, para o desenvolvimento de competéncias e habilidades para o0s
profissionais do futuro , para os cidad@os de uma sociedade que requer um pensar rapido,
resolver problemas atipicos, pessoas que saibam analisar, organizar paulatinamente os
desafios do dia a dia [Wing 2006].

O eixo Capacitacdo e Especializacdo Digital da PNED versou sobre as
competéncias digitais necessarias para a plena inser¢do no mundo do trabalho. E, as
escolas t€ém um papel preponderante neste processo, como a “implantacao de rede de



programas de ensino e de cursos de atualizagdo e de formagdo continuada de curta
duragdo em competéncias digitais” [Brasil 2023 p.3].

Consoante a importancia da formacao docente na vertente do uso das habilidades
do PC, o trabalho foi desenvolvido para conhecimento e desenvolvimento de praticas
pedagdgicas mais inclusivas. As habilidades trabalhadas envolveram os quatro pilares do
PC. Como a coleta de informag¢des que podem ser divididas(decomposi¢ao), agrupadas
por prioridades, possibilitando a verificagdo de padrdes existentes (reconhecimento de
padrdes), na busca constante da compreensdo de conceitos (abstragdo), podendo-se
vislumbrar possiveis solugdes para um dado problema (algoritmo).

Ribeiro et al (2021) discute a ressignificacdo dos conceitos do PC na oOtica
inclusiva, enfatizando o seu uso e préatica para Deficientes Visuais, Auditivos, TEA, Altas
Habilidades ou Superdotacédo e Deficiéncia Intelectual. Logo, 0 conjunto de habilidades
propostas pelo PC expande as chances de solucionar problemas, devido a organizacao do
pensamento, como também, deve auxiliar progressivamente estudantes da Educacdo
Bésica na evolug@o cognoscente, em especial as pessoas com deficiéncia, no que tange a
analise e sistematizacdo de agdes que contemplem desafios diarios.

2.2 Ecossistema de Aprendizagem

Um modelo de formacao continuada docente baseado em uma metéafora ecoldgica da
aprendizagem concebido em ambiente on-line, visa potencializar as etapas envolvidas na
aquisi¢do do conhecimento humano. Assim como se levam em consideracdo as
interacdes, as relacdes constantes entre os participantes, suas vivéncias, de forma
consciente, podem se sistematizar agdes a fim de aprender, ou simplesmente, ser levado
a aprender.

As relagdes que envolvem essa pratica tém sua concep¢dao no ecossistema de
aprendizagem, na perspectiva ecologica, compreendendo espacos [Siemens 2007],
contextos [Barron 2006], processos [Lemke 2000], redes de recursos [Barab e Roth
2006], vontade e capacidade- autorregulacao [Zimmerman 2000], e tempo [ Lemke 2000];
Bronfenbrenner (1994) introduzindo novas possibilidades na construcdo do
desenvolvimento humano.

O Ecossistema de Aprendizagem € constituido a partir da necessidade interacional
do sujeito com o ambiente, com 0s outros € com os sistemas; partindo de um
microssistema a algo muito maior, que por vezes pouco interage. A ecologia da
aprendizagem se da tanto em ambientes formais (instituicdes), como nao formais. Os
cenarios da aprendizagem ecoldgica podem ser tradicionais, baseada na problematizagao
e projetos; autodirigida, suportada ou independente [Jackson 2013].

2.3. Arquitetura Pedagogica

A Arquitetura Pedagogica é¢ fundamentada em estudos de Paulo Freire (2014) e Piaget
(1977) com suas contribuicdes sobre o desenvolvimento humano de forma construtivista,
uma abordagem que impulsiona a aprendizagem cooperativa pautada em incertezas da
pratica pedagogica. Uma dinamica que desenvolve habilidades do pensamento que se
enquadra em artefatos técnicos com a visdo pedagogica ecossistémica, combinando os
elementos: abordagem pedagdgica, software, internet, inteligéncia artificial, educacéo a



distancia, uma concepgdo de interconexdo em tempos e espagcos multiplos de acordo com
de Carvalho, Nevado e Menezes (2007).

Na perspectiva da formacdo docente continuada, abordamos a concepgdo de
estudos e incursdes pedagogicas que correspondam as necessidades da troca de
informacdes, experiéncias entre os docentes, para melhor atenderem aos alunos PcDs no
ambito educacional. O cenario atual mostrou, que os professores da Educacao Basica nao
foram preparados para o uso de novas tecnologias [Conci e Reginatto 2021].

A formacao continuada docente mediada pelo uso das tecnologias, em ambiente
on-line, pode auxiliar no letramento digital desses profissionais, impulsionando o trabalho
de cooperacao dentro das Arquiteturas Pedagogicas. Logo, a necessidade de auxiliar de
forma mais direta aos desafios da pratica educacional inclusiva, na perspectiva freiriana,
aliada aos conhecimentos sobre o desenvolvimento da pessoa, sua capacidade de interagir
com 0 meio, com o objeto remete as concepgdes pedagdgicas de Carvalho, Nevado e
Menezes (2007).

O desenvolvimento de uma pratica formativa pedagogica que utilize o PC e as
tecnologias requer a confluéncia de componentes pedagdgicos e de inovagdes
tecnologicas, que tenham potencial para a proposi¢do de pedagogias com aprendizagens
ativas, cooperativas e inclusivas. Um cabedal de ideias que envolve a a¢do, a interagdo e
a meta-reflexao dos envolvidos sobre o objeto de conhecimento e suas relagdes [Carvalho
Nevado e Menezes 2007].

3. Objetivo do estudo

O objetivo deste artigo foi apresentar um recorte na fase exploratéria da pesquisa “Os
desafios da pratica inclusiva do pensamento computacional no ensino técnico”.

4. Metodologia

O Ecossistema de Aprendizagem se deu a partir da Design-based research (DBR) [Nobre
2017], em trés fases: a fase preliminar, a fase exploratoria e a fase final. Este artigo se
ocupou da fase exploratoria, quando se deu a realizacdo do curso “A abordagem do
Pensamento Computacional na educacao inclusiva”, ocorrido em duas oportunidades,
uma a partir de fevereiro de 2022, e a outra a partir de agosto de 2022. Uma pesquisa
qualiquantitativa, que obteve em sua fase exploratoria e final dados tratados
estatisticamente, e a analise do discurso de acordo com Bakhtin (2009).

Uma pesquisa qualitativa, com objetivos exploratdrios e descritivos, e contou com
a formatacéo apresentada pela figura 1:
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Figura 1: Processo formativo da oficina. Fonte: Produzido pelos
autores da pesquisa

O processo formativo vivenciado nos cursos, contemplaram o estudo preliminar; o
periodo exploratorio que se realizou em seis encontros on-line por meio de APs
constituidas por videochamadas, aplicativos multiplataforma de mensagens instantanea e
por chamadas de voz, atendendo aos objetivos exploratérios. Nestes encontros 0s
participantes tiveram acesso as teorias e conceitos de PC; Ecossistemas de aprendizagem
e inclusdo; Plano Educacional Individualizado; Quatro pilares do PC; Recursos
Educacionais Abertos (REA) e APs inclusivas (acessibilidade). Durante o sétimo e oitavo
encontros, realizaram-se debates de ideias inclusivas usando o PC, e nos dois ultimos
encontros puderam fazer uma exposicdo das ideias e trabalho final do curso. Dessa forma
conduziu-se a pilotagem, a elaboracdo, a reviséo e a melhora progressiva das propostas,
realizada através dos ciclos iterativos de conversacao sobre as praticas pedagogicas; € a
fase final para analise de dados e discursos.

5. Resultados

Os convites para o curso “A abordagem do Pensamento Computacional na educacio
inclusiva” foram enviados para professores da Educa¢do Basica e do Ensino Técnico de
escolas federais, estaduais, municipais e particulares usando a ferramenta de um
aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e chamadas de voz; o inicio do
curso se deu em uma plataforma online gratuita, e se iniciou ap6s o periodo de 30 dias
de inscrigdes, usando videochamadas, aplicativo multiplataforma de mensagens
instantaneas e chamadas de voz; a aplicagdo do pré-teste foi realizada no primeiro
encontro; seguiu-se o acompanhamento e monitoria do curso durante 10 semanas,
divididos entre encontros sincronos (2h semanais) e assincronos (1h semanal); a
elaboragdo do trabalho final de cada turma foi realizada ao longo da 7°, 8° e 9° semana,
quando se deu a aplicagdo do pos-teste; a apresentagdo dos trabalhos foi realizada no 9° e
10° encontro; o curso contou com a realizagdo da segunda turma, refazendo todos os
procedimentos anteriores, registro das aprendizagens através do mapas mentais, debate
de ideias para produzirem as atividades inclusivas de forma cooperativa, de acordo com
a DBR.

Quanto aos participantes, obteve-se uma amostra de 113 inscritos na plataforma
on-line disponibilizada, pessoas interessadas nos estudos do Pensamento Computacional,
36 confirmaram as inscricdes e acompanharam as discussoes, interagindo nas aulas
sincronas. Destes, dez participantes entregaram todas as atividades que favoreceram o



ecossistema de aprendizagem da AP. Eles apresentaram seus mapas mentais, €, suas
propostas de ensino, que culminaram em discussdes e adequagdes mais focalizadas no
publico-alvo da inclusdo, como estd descrito na figura 2.
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Figura 2: Processo formativo da oficina. Fonte: Produzido pelos autores da
pesquisa

A partir das experiéncias profissionais dos participantes, conduziu-se um trabalho
de explicitacdo tetrica, promovendo a formacdo docente cooperativa entre os pares,
compondo-se 0 ecossistema de aprendizagem desejado. Dessa forma os participantes
buscaram se apropriar das teorias aplicando o PC nas atividades pedagdgicas. A
realizacdo do curso resultou em propostas pedagdgicas inclusivas. Elencamos duas
atividades para amostra, uma do Mapa Mental 2 (figura 3) e outra das propostas
pedagdgicas inclusivas.

5.1 Ecossistema de aprendizagem inclusivo

A proposta previu um cenario tecnologico com ferramentas capazes de facilitar a
mediacdo do conhecimento entre os participantes. Uma perspectiva sociointeracionista
tem potencial para facilitar a troca de experi€ncias em ambientes on-line, mediada através
de praticas pedagdgicas presenciais, distais e digitais, em plataformas onde sdo
viabilizadas atividades sistemadticas que potencializam o processo de aprendizagem dos
sujeitos [Vygotsky 1979].

As Arquiteturas Pedagdgicas se constituiram a partir das experiéncias
compartilhadas em ambiente on-line, via plataforma gratuita. As atividades do curso “A
abordagem do Pensamento Computacional na educacao inclusiva” foram distribuidas da
seguinte forma:

1- O conceito de Pensamento Computacional;

2- Ecossistemas de aprendizagem e inclusao;

3- Plano Educacional Individualizado;

4- Quatro pilares do Pensamento Computacional;

5- Recursos Educacionais Abertos (REA);

6- Arquiteturas pedagodgicas inclusivas (acessibilidade);

7- O Pensamento Computacional na pratica I O (Debate de ideias);
8- O Pensamento Computacional na pratica I (Debate de ideias);
9- Exposicao das ideias constituidas (ecossistema inclusivo);

10- Workshop de atividades praticas usando PC na inclusao.



Dentro do curso, no nono encontro foi realizada uma exposicdo das ideias
constituidas (ecossistema inclusivo), no qual os alunos foram incentivados a comporem
mapas mentais sobre cada encontro, para organizar os conteudos apresentados e
discutidos pelo grupo de trabalho. Dessa forma, oportunizou-se o conhecimento sobre a
metodologia ativa dos mapas mentais e conceituais. Os participantes contribuiram com o
arquivo coletivo de forma a cooperar com seus pares, registrando o aprendizado das aulas,
seus insights, conhecimentos e relagdes conceituais adquiridas.

Os Mapas Mentais fazem parte do cabedal de atividades das metodologias ativas
na educacdo, criado por Tony Buzan por volta de 1970 buscava registrar a forma de
pensar durante o processo de aquisicdo de conceitos. Uma forma de compreender o
funcionamento do pensamento criativo, onde as ideias podem ser registradas em uma
unica pagina [ Yoap 2006].

Ao todo foram registrados 24 mapas referente aos seis primeiros encontros.
Elencamos um exemplar para o estudo.
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Figura 3: Mapa mental de um trabalho de um dos participantes sobre Ecossistemas de
Aprendizagem e inclusdo. Fonte: Produzido pelos autores da pesquisa

O tema Ecossistema de Aprendizagem foi bem explorado neste mapa destacando-se a
forma concatenada como foi apresentada, seja nos aspectos constituintes do ecossistema
de aprendizagem, ou mesmo na sequéncia visualmente composta. A forma de colmeia

aponta para a organizagdo de dependéncia entre as a¢des desenvolvidas para se obter um
ambiente de trabalho cooperativo.

5.2 Analise de uma das atividades do workshop

A atividade elencada para o artigo foi apresentada no Workshop do curso, Hackeando o
Campus com 1° Ano do Ensino Médio Integrado em Agroecologia, com base na
disciplina de Satide, Meio Ambiente e Seguranc¢a do Trabalho. Um trabalho desenvolvido



por uma das participantes, do Instituto Federal do Amazonas (IFAM), cuja turma possui
alunos publico-alvo da inclusdo, um deles com o Transtorno do Espectro Autista (TEA).
Neste interim buscou-se trabalhar também as especificidades dele de forma que todos os
estudantes participassem, promovendo a inclusao.

A proposta pedagdgica contemplou quatro aulas, com o objetivo de levantar os
procedimentos para realizar um mapeamento de risco dos ambientes das unidades de
produgdo, localizadas na permacultura da unidade. O estudo buscou estimular um olhar
critico dos estudantes em aulas de campo na permacultura, para solucionar possiveis
problemas ocasionados pela inseguranga ao transitar no campus.

O trabalho apresentou a seguinte uma decomposicao das etapas, uma sequéncia
didatica: a apresentacao e descri¢do da proposta, com o levantamento de questionamentos
sobre os riscos encontrados no local elencado para o estudo; ao utilizar conceitos sobre
os riscos de um local, sua identificagdo e as sinalizagdes necessarias para se evitar
acidentes, com uma adaptacao usando cores para diferenciar os riscos, € um mapa da
propria sala de aula para que finalizasse de acordo com a legenda construida, permitindo
aos alunos perceberem o ¢ um mapa de risco e dessa forma fazer a abstra¢ao do conceito.

Aula 1 - Objetivo: Levantar os procedimentos para realizagdo de mapeamento de riscos dos ambientes das Unidades de
Producao localizadas na Permacultura buscando estimular o olhar criticos dos alunos.

Duragao | Agédo Procedimento Recursos Material de apoio

60 min Apresentagdo | 1-Passo:Em conversa com a turma levantar | Cademollépis Mapa de risco ambiental
e descricao questionamentos sobre as localizagbes das -
da proposta unidades de produgdo do campus ( onde fica a | Pinceliquadro branco Onge | Rt | teacio

Zootecnia? O herbario? A olericultura? E a Ic
Permacultura? Acesso anternet e
0O que podemos encontrar na Permacultura? projetor (datashow)
2 - Passo: Podemos identificar riscos no

caminho até as unidades e nos espagos de Notebook

cultivo da Permacultura?

Se sim, quais riscos podemos relacionar?

3° Passo: Apresentar uma mapa de risco

explorando 0s grupos, cores e descrigoes

4 -Passo:

Atividade (jogo) explicativo sobre mapa de riscos

UNIVESP. Riscos ambientais. [S. d)].

Disponivel em:

https:/fapp: ivesp.bririscos is/

Figura 4:Gerenciamento das etapas do ecossistema de aprendizagem. Fonte:
Produzido pelos autores da pesquisa

O passo a passo permitiu aos estudantes uma previsdo das acdes, promovendo um
planejamento permeado por concepgdes do PC.

Apos essa atividade os estudantes puderam identificar os acidentes mais comuns
nestes locais e o que ocasiona cada um deles com maior frequéncia, também usando o
pilar do reconhecimento de padroes. A identificacdo do padrao que gerava os problemas
no campus, quais seriam os Equipamentos de Prote¢do Individual (EPI) adequados.



Todo esse trabalho se deu de forma cooperativa, compondo-se o ecossistema de
aprendizagem necessario para o aprendizado do PC, aprimorando os conhecimentos sobre
a seguranga no campus, auxiliando o aluno com TEA em seu processo de aprendizagem,
ja que o trabalho foi realizado em grupo, identificando os riscos dos diversos locais,
registrando o mapa, tirando fotos, escrevendo um texto, comentarios sobre os ambientes,
riscos e solugdes.

Todo o registro ocorreu por meio do https://padlet.com/ link, com o uso do QR
Code para que as demais turmas também pudessem se apropriar dessas informagoes,
auxiliando na segurang¢a de todos no campus.

6. Consideracoes finais

Este artigo propde realizar um recorte de um estudo maior sobre o PC aplicado em
praticas educacionais inclusivas, voltado para professores da Educagdo Bésica ¢ do
Ensino Técnico. Os resultados mostram que as duas atividades analisadas contém indicios
do uso do PC, aplicado de forma inclusiva, tendo em vista o Ecossistema de
Aprendizagem constituido.

Aliado a essas evidéncias, que foram destacadas nos dois cursos, os participantes
puderam exercitar a constru¢do de diversas APs na oOtica inclusiva, sobre tematicas
variadas. Quando as arquiteturas apresentadas pelos participantes apresentaram
similaridades conceituais sobre o PC, Ecossistema de Aprendizagem, Arquitetura
Pedagogica e Inclusdao. Dessa forma, este repensar conceitual envolve ndo somente os
conceitos de computagdo, mas conceitos transversais sobre o comportamento humano,
social e empatico, que necessitam estar presentes nas APs inclusivas para tratar do PC
nas atividades de resolucdo de problemas.
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