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Abstract. Inclusion is an important topic in the educational context and
therefore strategies are being sought to make it effective. Computational
Thinking can be seen as an element that favors inclusion. To understand the
relationships between these two areas, an analysis of the 30 articles published
in the Computational Thinking and Inclusion Workshop was conducted, 15 from
the 2022 edition and 15 from 2023. The aim of the study was to examine the
perspectives of Computational Thinking, the different types of research and
activity proposals, and to identify gaps and opportunities, focusing on contexts
related to inclusion. The findings indicate progress in the research, but also
show the need for a greater understanding of how Computational Thinking can
be inserted into the context of inclusion and diversity and demonstrate the need
for further studies aimed at integrating Computational Thinking into inclusive
education practice.
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Resumo. A inclusdo é um tema importante no contexto educacional, e por isso,
buscam-se estratégias para sua efetividade. O Pensamento Computacional
pode ser considerado um elemento que favorece a inclusdo. Para compreender
as relagoes entre essas duas dreas, foi realizada uma andlise dos 30 artigos
publicados no Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo, sendo 15
da edigdo 2022 e 15 de 2023. O estudo procurou explorar as perspectivas do
PC, os diferentes estilos de pesquisas e propostas de atividades, além de
apontar lacunas e oportunidades, com foco em contextos relacionados a
inclusdo. Os resultados sugerem avangos nas pesquisas, mas destacam a
necessidade de uma maior compreensdo sobre como inserir o PC no contexto
da inclusdo e diversidade, evidenciando a necessidade de mais estudos que
visem a integragdo do PC as praticas de Educagdo Inclusiva.
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1. Introducao

A inclusdo no contexto educacional se refere a criacdo de ambientes que
propiciem a participacao e o desenvolvimento de todos. Segundo [Aranha 2004], a escola



inclusiva ¢ aquela que garante a qualidade de ensino para cada um de seus alunos,
respeitando a diversidade e reconhecendo suas especificidades e potencialidades. Ao
pensar na escola inclusiva, também se deve pensar em praticas que considerem a
formacgao integral do sujeito [BNCC 2018].

Nesse sentido, o Pensamento Computacional (PC) se apresenta como uma
estratégia para permear essas praticas inclusivas. O conceito de PC foi reformulado por
pesquisadores ao longo do tempo, consolidando-se como uma metodologia essencial para
a solugdo de problemas de maneira estruturada. [Wing 2006], que cunhou o termo, afirma
que o PC “envolve os processos de pensamento necessarios para formular um problema
e expressar suas solu¢des de maneira eficaz, de forma que uma méaquina ou uma pessoa
possa realiza-las”. [Liukas 2015] corrobora essa visdo, definindo o PC como uma
metodologia para resolver problemas de forma que um computador consiga soluciona-
los, enfatizando habilidades como pensamento loégico, reconhecimento de padrdes,
raciocinio por algoritmos e a decomposi¢do e abstracdo de problemas. Essas habilidades
sdo fundamentais ndo apenas para a Computagdo, mas também para diversas outras
disciplinas, preparando os alunos para enfrentar desafios complexos de maneira eficiente.

Reconhecido ndo sé por sua relevancia na Computagdo, o PC tem mostrado
potencial para promover a inclusdo educacional, permitindo que alunos com diferentes
perfis desenvolvam habilidades de resolucdo de problemas e raciocinio logico. [Wing
2011] ressalta que o PC envolve resolver problemas, projetar sistemas e entender
comportamentos humanos, baseando-se nos conceitos fundamentais da Computagao.
Essa abordagem estimula o pensamento logico e favorece o desenvolvimento de solugdes
variadas para desafios complexos. Em ambientes inclusivos, essa capacidade de aplicar
diferentes estratégias ¢ especialmente valiosa, pois permite que alunos com diversas
necessidades educacionais participem significativamente do processo de aprendizagem.
Assim, o PC ndo apenas apoia as praticas de inclusdo, mas também fortalece o processo
educacional, incentivando a criatividade e o pensamento critico dos estudantes.

[Kaminski, Kliiber e Boscarioli 2021, p. 605] destacam que “o desenvolvimento
do PC tem sido explorado nos tltimos anos, com um crescente nimero de publicacdes
que abordam esse tema em varios niveis de ensino e por meio de multiplas estratégias
com tecnologias digitais ou ndo”. Neste contexto, este artigo busca analisar o cenario das
pesquisas sobre PC e Inclusdo, compreendendo as diferentes perspectivas do PC, os
participantes das pesquisas e as propostas de atividades, além de apontar lacunas e
oportunidades que emergiram nas primeiras edicoes do Workshop de Pensamento
Computacional e Inclusdo (WPCI) nos anos de 2022 e 2023. A escolha deste evento se
deu pela sua potencialidade de se tornar referéncia nacional como espaco de articulagdo
dessas duas areas de pesquisa. Compreender suas origens ¢ subsidiar meios de novas
pesquisas e o seu fortalecimento

Este documento estd organizado da seguinte forma: a Sec¢do 2 detalha a
metodologia utilizada para a selecdo do corpus da pesquisa, enquanto a Se¢do 3 apresenta
os resultados e as discussoes. Por fim, a tiltima secdo traz as conclusdes e as perspectivas
da pesquisa.

2. Metodologia

Neste estudo, de cunho qualitativo, foram analisados os 30 artigos publicados nas
duas primeiras edigdes do WPCI, realizadas em 2022 e 2023, considerando os seguintes
questionamentos norteadores: quais sao as relagdes estabelecidas entre o PC e a inclusao?
Quais sdo as perspectivas tedricas de PC apresentadas nesses trabalhos? Qual foi o tipo



de pesquisa (relato de experiéncia, praticas pedagdgicas, revisdes sistematicas, entre
outros) e o publico-alvo dessas atividades? A analise dos dados foi feita a partir da leitura
integral dos artigos, registrando os objetivos e achados de cada pesquisa, conforme
apresentado nos resultados e discussdes. Em seguida, apresentamos os resultados obtidos
a partir desses questionamentos, buscando entender o que emerge na intersecao entre PC
e inclusao.

3. Resultados e Discussoes

Os trabalhos apresentados nas duas primeiras edicoes do WPCI (2022 e 2023),
que compdem o corpus desta pesquisa, consistem em 21 relatos de experiéncias e praticas
pedagbgicas, 5 revisdes sistematicas da literatura, mapeamentos sistematicos ou
levantamentos bibliograficos, e 4 propostas pedagdgicas ou protétipos. Esses estudos
envolvem uma ampla variedade de participantes, incluindo surdos, deficientes visuais,
alunos com TEA, estudantes do Ensino Fundamental, Médio e Superior, além de grupos
de professores e alunos da Educacao de Jovens e Adultos (EJA). Entretanto, ¢ importante
notar que, dos 30 trabalhos analisados, a maioria nao aborda elementos que aprofundem
essas questdes de inclusdo e diversidade e ha os que nao abordam o PC, o que aponta para
uma lacuna que ainda precisa ser explorada de forma mais consistente nas pesquisas.

Com relagdo aos nucleos de pesquisa, a maioria foi desenvolvida por
universidades do Rio de Janeiro, como a Universidade Federal Fluminense (UFF), a
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), a Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO), o Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) e a Universidade
Veiga de Almeida (UVA). Destaca-se que 14 desses trabalhos contaram com a
participagdo de pesquisadores da UFF. Outras instituigdes envolvidas incluem a UFAM,
UEA, IFTM, UFU, UFC, UPM, UFABC, UNIVATES, UNICAMP, IFRS, UFRGS, além
de parcerias internacionais com a Universidade de Sevilha (Espanha) e a Universidade do
Panama. Entre os pesquisadores, destacam-se os professores Sérgio Crespo Coelho da
Silva Pinto (UFF), com 11 contribuigdes; Graziela Ferreira Guarda (UPM), com 4; Maria
Augusta Silveira Netto Nunes (UNIRIO), com 3; e Marcos Augusto Francisco Borges
(UNICAMP), com 2 trabalhos apresentados.

Observamos que as pesquisas se concentraram em algumas universidades e
pesquisadores, o que traz a tona a necessidade de refletirmos sobre a ampliacdo das
discussoes e do escopo de pesquisa brasileiro na 4rea de PC e Inclusdo. Na sequéncia,
apresentamos no Quadro 1 o objetivo e a sintese dos achados de cada pesquisa analisada.

Quadro 1 — Relagoes identificadas entre PC e Inclusao

Artigos publicados no I WPCI - 2022

ID

Referéncia Objetivo Achados da Pesquisa

Al

REZENDE, S. M.; et al. Beyond the eye: making | Realizar uma  Revisdo

Sistematica da Literatura

O estudo identificou varios blocos de discussdo sobre

block-based programming languages accessible to
visually impaired people. In: WPCI, 1., Manaus.
Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 01-11.

sobre linguagens  de
programagdo acessiveis a
pessoas com deficiéncia
visual.

linguagens de programagao desenvolvidas com design
voltado para acessibilidade de pessoas com deficiéncia
visual. Contudo, a pesquisa se limitou a abordar
aspectos relacionados as linguagens de programagao,
sem esclarecer de forma adequada o conceito de PC ou
sua conexao com o processo de inclusdo.




A2

LIMA, T. A.; et al. O Kahoot como uma plataforma

Explorar a acessibilidade do

A pesquisa revelou uma possibilidade de adaptar o

acessivel no aprendizado das pessoas com | Kahoot para deficientes | Kahoot para usuarios com deficiéncia auditiva,

impedimento auditivo. In: WPCI, 1., Manaus. Anais | auditivos. promovendo maior inclusdo. No entanto, apesar do

[...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 12-22. enfoque na adaptagdo inclusiva de plataformas, o
estudo ndo abordou o PC, nem evidenciou as relagdes
entre PC e Incluséo.

A3 GOUDINHO, L. S; BRAZ, R. M. M.; CRESPO, S. | Ensinar  resolugdo  de | A proposta utilizou jogos e atividades desplugadas,
C. da S. P. Pensamento Computacional Inclusivo - | problemas a alunos surdos | utilizando PC como estratégia para resolugdo de
como ensinar a resolugdo de problemas de forma | usando PC. problemas. Apresentou a utilizagdo de um modelo
pratica para alunos surdos. In: WPCI, 1., 2022, ciclico de PC (Guarda e Pinto) e concluiu que o PC
Manaus. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 23- pode ser utilizado para que os alunos surdos pensem
32. computacionalmente.

A4 FAUSTO, I. R. S.; et al. Pedagogical Architecture | Criar um curso de Robotica | Desenvolveu uma arquitetura pedagodgica para
Trail: Virtual Environment of Learning of the Initial | Educacional. formagdo de professores de Robotica. Essa formagao
and Continuing Training Course in Educational foi estruturada utilizando um Ambiente Virtual de
Robotics. In: WPCI, 1., Manaus. Anais [...]. Porto Aprendizagem (AVA) inclusivo. O PC foi utilizado
Alegre: SBC, 2022. p. 33-41. como uma estratégia para resolugdo de problemas.

AS SANTIAGO, B. L.; BRAZ, R. M. M. O uso de | Ensinar Empreendedorismo | Utilizou o PC como uma metodologia para resolugido
atividades  desplugadas  nas  oficinas  de | aalunos com deficiéncias. de problemas. Os alunos desenvolveram historias em
Empreendedorismo. In: WPCI, 1., Manaus. Anais quadrinhos sobre a tematica de empreendedorismo.
[...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 42-51.

A6 SCHEFFER, F. S.; et al. Produ¢do de um jogo | Desenvolver —um  jogo | Criou um jogo educacional utilizando o PC como
pedagogico sobre matrizes energéticas a partir de | pedagogico acessivel. estratégia para resolucdo de problemas, incluindo
recursos acessiveis no Construct3. In: WPCI, 1., elementos de acessibilidade no jogo.

Manaus. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 52-
62.

A7 DIAS, A. L. A. S. Pensamento Computacional para | Solugdes inclusivas no | A proposta central do estudo é o uso do PC como uma
gerar solugdes inclusivas no contexto universitario | contexto universitario pos- | ferramenta para planejar a transicdo para o ensino
pos-crise da pandemia de COVID-19. In: WPCIL, 1., | pandemia. presencial pos-pandemia, visando uma inclusdo dos
Manaus. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 63- estudantes.

72.

A8 LIMA, A. A,; OLIVEIRA, M. C. de; NUNES, M. A. | Justificar a importancia | A pesquisa destaca o PC como uma abordagem
S. N. A Transversalidade do Pensamento | transversal do PC. interdisciplinar crucial para desenvolver habilidades de
Computacional: Algumas Justificativas. In: WPCI, resolugdo de problemas, promover a inclusio e
1., Manaus. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. preparar os estudantes para desafios sociais
73-85. contemporaneos, integrando competéncias como

abstrag@o e pensamento algoritmico.

A9 CATOJO, A. R. S.; NUNES, M. A. S. N. Uso do | Mapear o uso do PC no | Os achados mostram que o PC, usando ferramentas
Pensamento Computacional no Ensino | Ensino Fundamental. como Scratch e jogos educacionais, desenvolve
Fundamental para o desenvolvimento de novas habilidades cognitivas e promove inclusdo e
aprendizagens: Um Mapeamento Sistemdtico da alfabetizagdo digital.

Literatura. In: WPCI, 1., 2022, Manaus. Anais [...].
Porto Alegre: SBC, 2022. p. 86-95.

Al0 GUARDA, G. F.; et al. Utilizando los pilares del | Relatar a experiéncia douso | O estudo aplicou os pilares do PC em atividades
Pensamiento Computacional durante la vuelta a las | do PC no retorno as aulas | ludicas para ajudar na readaptagdo escolar pods-
clases presenciales: Reporte de experiencia desde | presenciais. pandemia, promovendo habilidades cognitivas e
Educacion Primaria. ITn: WPCI, 1., 2022, Manaus. reconexdo dos alunos com a escola.

Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 96-106.

All NASCIMENTO, G. R.; et al. Pensamento | Desenvolver estratégias de | O estudo desenvolveu um prototipo de tecnologia
Computacional na concepg¢do de estratégias para | comunicagdo inclusivas | assistiva para comunicag¢do entre surdos e ouvintes,
recurso de inclusdo para comunicagdo entre surdos | entre surdos e ouvintes. utilizando os pilares do PC, como decomposi¢do e
e ouvintes. In: WPCI, 1., 2022, Manaus. Anais [...]. algoritmos, para facilitar a inclus@o e a acessibilidade
Porto Alegre: SBC, 2022. p. 107-116. no ambiente escolar.

Al12 VIEIRA, N. A. S.; MOURAO, A. B. LogicLibras: | Criar uma ferramenta | Desenvolveu uma ferramenta educacional inclusiva

uma ferramenta educacional inclusiva para apoiar
o0 ensino de logica de programagdo considerando as
dimensoes do Pensamento Computacional. In:
WPCI, 1., Manaus. Anais [...]. Porto Alegre: SBC,
2022. p. 117-126.

educacional inclusiva para
o ensino de logica de
programagao.

baseada nos pilares do PC para apoiar estudantes
surdos e ouvintes na aprendizagem de logica de
programagdo, promovendo acessibilidade e inclusido
no processo de aprendizagem.




Al3

MARTINS, J. F.; et al. PCEdu: Uma Plataforma
Colaborativa  Educacional — para  gerenciar
atividades utilizando as estratégias do Pensamento
Computacional e a Educagdo Inclusiva. In: WPCI,
1., Manaus. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p.
127-138.

Desenvolver uma
plataforma educacional
colaborativa utilizando PC.

Uma plataforma colaborativa que integra o PC e a
Educagdo Inclusiva para auxiliar professores no
gerenciamento de atividades e recursos educacionais,
promovendo um ambiente de ensino mais inclusivo e
eficaz.

Al4 OLIVEIRA, G. P.; FERNANDES, M. A, | Explorar a relagdo entre | O estudo mapeia  habilidades  cognitivas,
MAISSIAT, J. Correlacionando  habilidades | habilidades cognitivas e | correlacionando-as com atividades do Moodle, a partir
cognitivas as atividades do Moodle a luz da teoria | atividades no Moodle. da teoria do sujeito complexo, para estimular o
da complexidade. In: WPCI, 1., Manaus. Anais [...]. desenvolvimento do PC dos estudantes em ambientes
Porto Alegre: SBC, 2022. p. 139-150. virtuais de aprendizagem.

AlS LIMA, A. A.; SIQUEIRA, S. W. M.; NUNES, M. A. | Explorar a relagao entre PC | Revelou que a maioria dos estudantes de Pedagogia e
S. N. 4 Relevincia e a Relagdo de Pensamento | e Educagdo Financeira na | Licenciatura em Matematica entende o PC como
Computacional e Educagdo Financeira na | Educacdo Basica. essencial para a resolu¢do de problemas e a Educagio
Educagado Basica Brasileira. In: WPCI, 1., Manaus. Financeira como fundamental para a conscientizagdo
Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2022. p. 151-162. econdmica, destacando uma possivel integragdo entre

ambos os temas.
Artigos publicados no I1 WPCI - 2023

Al6 SILVA, J. C. G. D.; SILVA, P. G. Pensamento | Relatar uma experiéncia de | O artigo descreve a aplicagdo de um minicurso de PC
Computacional e a Formagao Integral: relato de uma | integragdo do PC na | para alunos do Ensino Médio Técnico, promovendo
experiéncia educacional na Educacdo Profissional e | formagéo integral na EPT. uma formagdo integral e emancipadora. O estudo
Tecnologica (EPT). In: WPCI, 2., Passo Fundo/RS. aponta que o curso impactou positivamente o
Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p. 1-10. desenvolvimento de pensamento critico e criatividade,

mas sugere a necessidade de aprofundar e expandir a
iniciativa.

Al7 RAMOS, A. de S.; JUNIOR, I. C. P. Ensino de | Explorar o ensino de PC | O estudo aborda o ensino de PC para alunos do Ensino
Pensamento Computacional para Alunos dos Anos | usando computagdo | Fundamental usando métodos desplugados e
Finais do Ensino Fundamental Utilizando | desplugada e pseudocodigo. | pseudocddigo. O minicurso mostrou que essas
Computacdo Desplugada e Pseudocddigo: estudo de abordagens sdo eficazes para desenvolver habilidades
caso na regido Norte do Ceara. In: WPCI, 2., Passo computacionais, como abstragdo e algoritmos,
Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p. especialmente em contextos com recursos limitados,
11-20. como escolas publicas.

Al8 RIBEIRO, C. F.; CRESPO, S. C. C. S. Ecossistema | Implementar um | O artigo descreve um curso de formagdo continuada
de Aprendizagem inclusivo: a abordagem do | ecossistema de | que utilizou o PC para desenvolver praticas
Pensamento Computacional na Educagio Basica. In: | aprendizagem inclusivo | educacionais inclusivas, integrando conceitos de
WPCI, 2., Passo Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: | usando PC na Educacdo | ecossistema de aprendizagem e arquiteturas
SBC, 2023. p. 21-30. Basica. pedagégicas. Os resultados mostram que os

participantes foram capazes de aplicar o PC de maneira
inclusiva, desenvolvendo atividades que promoveram
a cooperacdo e a inclusdo em contextos educacionais.

Al19 GUARDA, G. F.; et al. O uso do multiplano em | Revisar o uso do multiplano | A revisdo sistematica destaca o uso do multiplano no
situagdes de aprendizagem da matematica para | no ensino de matematica | ensino de Matematica para estudantes com deficiéncia
estudantes com deficiéncia visual: revisdo | para deficientes visuais. visual, mostrando sua eficacia em geometria e algebra,
sistematica de literatura. In: WPCI, 2., Passo mas aponta a falta de estudos nos anos iniciais do
Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p. Ensino Fundamental.

31-42.

A20 FLORENCIO, C. E.; SCHORR, M. C. Pensamento | Usar PC desplugado para | O artigo descreveu atividades desplugadas para ensinar
Computacional desplugado: o despertar da tabuada | ensinar tabuada em salas de | tabuada a alunos com TEA e deficiéncias intelectuais
em sala de recursos multifuncional. In: WPCI, 2., | recursos multifuncionais. na Educag@o Basica, utilizando os pilares do PC. Os
Passo Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, resultados mostraram que os alunos do Ensino
2023. p. 43-54. Fundamental se motivaram e melhoraram a resolugao

de problemas matematicos.

A21 BALBINO, V. S.; et al. Jogos de tabuleiro como | Estimular o PC em | O artigo demonstra que jogos de tabuleiro estimulam o
ferramentas para estimulo ao Pensamento | estudantes com  TEA | PC em estudantes com TEA, promovendo habilidades

Computacional em estudantes com TEA. In: WPCI,
2., Passo Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC,
2023. p. 55-64.

usando jogos de tabuleiro.

cognitivas e sociais. Os jogos sdo eficazes na inclusdo,
desenvolvendo raciocinio légico, paciéncia e interagao
social.




A22

NOE, K. C. B.; BALBINO, V. da S.; CRESPO, S.
C. S. P. Inserindo algumas habilidades do
Pensamento Computacional no Ensino de Jovens e
Adultos por meio de Arquiteturas Pedagogicas
virtuais. In: WPCI, 2., Passo Fundo/RS. Anais [...].
Porto Alegre: SBC, 2023. p. 65-74.

Integrar PC no Ensino de
Jovens e Adultos através de
arquiteturas  pedagogicas
virtuais.

O artigo explora o uso de Arquiteturas Pedagogicas
Virtuais na EJA, combinadas com os pilares do PC,
para promover uma aprendizagem mais autdnoma e
inclusiva. Os resultados indicam que essas
metodologias aumentam o engajamento e reduzem a
evasdo escolar, incentivando a criatividade e a
inovacdo no ensino.

A23

SOUZA, R. N.; MOURAO, A. B. Ambiente Virtual
Interativo e Inclusivo de Libras (AVIILIB):
aplicando as  estratégias do  Pensamento
Computacional e engajando os estudantes com
elementos de Gamificagdo. In: WPCI, 2., Passo
Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p.
75-86.

Criar um ambiente virtual
inclusivo de Libras usando
PC e gamificag@o.

Apresenta um ambiente virtual que utiliza PC e
gamificagdo para ensinar Libras, promovendo
engajamento e inclusdo entre estudantes com
deficiéncia auditiva.

A24

GUIMARAES, M. L. R.; et al. Estimulando o
Pensamento Computacional a partir da Computagao
Desplugada: Uma Abordagem para Meninas do
Ensino Fundamental. In: WPCI, 2., Passo Fundo/RS.
Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p. 87-96.

Estimular o PC em meninas
do Ensino Fundamental
usando computagio
desplugada.

O artigo utiliza Computagdo Desplugada para
estimular o PC em meninas do Ensino Fundamental,
com atividades ludicas, como jogos de tabuleiro. Os
resultados mostram desenvolvimento de habilidades de
resolugdo de problemas e aumento do interesse pela
area de tecnologia.

A25

MARTINS, K. C.; GUARDA, G. F.; CRESPO, S. C.
da S. P. EJA, Alfabetizagdo e Pensamento
Computacional: enquanto o pulso ainda pulsa ha
muito o que aprender. In: WPCI, 2., Passo
Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p.
97-106.

Integrar PC no processo de
alfabetizagdo de jovens e
adultos.

Investigou o uso do PC na alfabetizagdo de jovens e
adultos, a partir do uso de atividades desplugadas e
digitais para desenvolver habilidades de resolugdo de
problemas, mostrando que o PC melhora o processo de
alfabetizagdo e inclusdo digital em um publico com
desafios educacionais especificos.

A26

BROGLIATO, G. de O.; RODRIGUEZ, C. L.
Analise e Aprimoramento de uma Ferramenta
Robotica para a Introdugdo do Pensamento
Computacional na Educagdo Basica. In: WPCI, 2.,
Passo Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC,
2023. p. 107-116.

Analisar e aprimorar uma
ferramenta robodtica para
ensino de PC na Educagdo
Basica.

O artigo adapta a ferramenta robotica TAAP para
ensinar PC na Educagdo Basica, mostrando que,
mesmo com baixo custo, ela desenvolve habilidades
como abstragdo e algoritmos. Testada em oficinas, a
ferramenta provou ser eficaz e acessivel, promovendo
aprendizado colaborativo em escolas publicas.

A27

YAMASHITA, V. T.; et al. Pensamento
Computacional e Jogos Digitais: Possibilidades para
despertar a motivagdo das meninas para o estudo de
programagao no ensino superior. In: WPCI, 2., Passo
Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p.
117-126.

Motivar meninas a
estudarem  programagio
usando jogos digitais e PC.

Descreve o projeto ProgramADA, que desenvolve um
jogo digital para motivar alunas de Ciéncia da
Computagdo a estudarem programagdo e reduzir a
evasdo na disciplina de Algoritmos. O jogo usa
elementos de RPG e PC para criar uma experiéncia de
aprendizado inclusiva e atrativa.

A28

GARCIA, S. R. J.; BORGES, M. A. F. Aplicagdo de
Web Analytics para divulgagdo das agdes de um
projeto de promogédo ao Pensamento Computacional.
In: WPCI, 2., Passo Fundo/RS. Anais [...]. Porto
Alegre: SBC, 2023. p. 127-134.

Aplicar Web Analytics para
divulgar as agdes de um
projeto de PC.

Aplicou o método WACIC para otimizar a divulgagdo
do projeto ACT, aumentando o alcance e a eficacia das
acdes de promogdo do PC na educagdo. Os resultados
mostraram que as melhorias no site e nas campanhas
de divulgacdo elevaram a visibilidade e o impacto do
projeto.

A29

GARCIA, S. R. J; BORGES, M. A. F.
Recomendagdes para grupos que fomentam o
Pensamento Computacional. In: WPCI, 2., Passo
Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2023. p.
135-144.

Oferecer  recomendagdes
para grupos que promovem
o PC.

Oferece recomendagdes para grupos que promovem o
PC, aplicadas no site do projeto ACT, incluindo
melhorias de usabilidade, formagdo de professores e
estratégias de divulgagdo. As mudangas resultaram em
avaliagdes positivas, mostrando que essas praticas
podem beneficiar outros projetos educacionais.

A30

GOUDINHO, L. da S.; BRAZ, R. M. M.; PINTO,
S. C. C. da S. Roboética educacional para alunos
surdos da rede publica do municipio de Niterdi. /n:
WPCI, 2, Passo Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre:
SBC, 2023. p. 145-152.

O objetivo do trabalho foi
utilizar a robotica
educacional para ensinar
lingua portuguesa como
segunda lingua a alunos
surdos do Ensino
Fundamental II

Indicagdes de que a Robdtica, aliada ao PC, aumentou
o interesse e a participagdo dos alunos. Os estudantes
desenvolveram competéncias em raciocinio logico e
resolugdo de problemas, além de expandirem seu
vocabulario em portugués

Fonte: Autores (2024).




Na proxima se¢do, apresentamos as perspectivas de PC evidenciadas nos artigos,
destacamos algumas propostas e elencamos lacunas e oportunidades de pesquisa na area.

3.1. As perspectivas de PC

Com a leitura dos artigos, buscamos responder a seguinte pergunta: quais sao as
perspectivas tedricas de PC apresentadas nesses trabalhos? Para isso, realizamos um
levantamento das diferentes abordagens de PC presentes nas propostas analisadas. Essas
perspectivas foram identificadas ao examinar como o PC foi utilizado em cada estudo.
Na sequéncia, trazemos uma descrigdo de todas as perspectivas encontradas, sem
direcionar nosso olhar a perspectiva da inclusao.

Na perspectiva de resolucdo de problemas, 16 trabalhos apresentaram o PC como
uma estratégia/metodologia centrada na resolucdo de problemas. Esses trabalhos
abrangem contetidos distintos, como Matematica, Ciéncias, Educa¢do Financeira,
Empreendedorismo ¢ Programagao, indicando que a utilizagcdo do PC para promover o
pensamento critico ¢ a solugdo de problemas pode proporcionar ambientes mais
inclusivos.

No contexto da inclusdo, ¢ fundamental adaptar as praticas pedagdgicas para
atender a diversidade educacional. [Mantoan 2015] refor¢a a necessidade de transformar
as praticas educacionais para garantir a inclusdo, destacando que a educagdo inclusiva
deve atender as especificidades de cada aluno. Essa perspectiva esta presente na maioria
dos trabalhos analisados; no entanto, ficou mais evidente em alguns estudos, como (A3),
(A12), (A21), (A26) e (A30), que o PC ¢ utilizado como uma estratégia para melhorar o
processo de ensino e aprendizagem em contextos inclusivos. Nesses trabalhos, foi
possivel observar praticas pedagogicas inclusivas que consideram a diversidade de
habilidades dos alunos, promovendo um ensino que valoriza diferentes estilos de
aprendizagem.

Vale destacar alguns contextos significativos relacionados a educagao inclusiva e
ao respeito a diversidade. O trabalho (A22), por exemplo, relata a experiéncia de
desenvolvimento de arquiteturas pedagogicas voltadas para o ensino de PC com alunos
da EJA. De maneira semelhante, o estudo (A25) aborda o uso do PC como ferramenta
para potencializar a aprendizagem, com uma proposta inovadora que auxilia no processo
de alfabetizacao. Além disso, o trabalho (A24) descreve um projeto de extensdo que busca
proporcionar as meninas do Ensino Fundamental o acesso ao PC de forma desplugada.
Complementando essa abordagem, o estudo (A27) apresenta um projeto que envolve
mulheres na programacao, desenvolvendo um jogo ludico fundamentado nos pilares do
PC. Esses estudos trazem a tona discussdes importantes sobre diversidade, género e
inclusao de grupos, como os alunos da EJA.

Outra perspectiva observada ¢ a da interdisciplinaridade. Estudos como o de (AS),
que utilizou o PC como uma estratégia para ensinar Empreendedorismo de forma pratica,
e (A8), que traz uma revisao bibliografica sobre a transversalidade e interdisciplinaridade
da Educac¢ao Financeira e PC, evidenciam a importancia de integrar o PC em diferentes
areas do conhecimento.

Por fim, também foi possivel identificar uma perspectiva social para o PC, que o
considera uma habilidade essencial para o século XXI. Por exemplo, o artigo (A29)
apresenta um guia de recomendacdes para grupos que atuam com PC, destacando
elementos como a formagao de professores e o desenvolvimento de praticas pedagogicas
que envolvem o PC, especialmente em sua abordagem como estratégia para a resolugao
de problemas.



3.2. Algumas atividades encontradas

Nesta sec¢do, destacaremos algumas atividades que trabalham com o processo de
inclusdo, realizando aproximacgodes entre as pesquisas, evidenciando, sempre que possivel,
as relacdes com o PC. Os trabalhos (A2), (A3), (All) e (A12) trazem a adaptacdo de
ferramentas e atividades para incluir pessoas com deficiéncias, principalmente auditivas
e visuais. Por exemplo, a pesquisa (A2) adaptou a plataforma Kahoot para deficientes
auditivos, enquanto (A3) utilizou o PC para ensinar resolu¢do de problemas a alunos
surdos, promovendo um ambiente de aprendizagem inclusivo. A pesquisa (Al2)
desenvolveu a ferramenta LogicLibras, que combina PC e inclusdo no ensino de logica
de programacdo, enquanto (A11) trabalhou na melhoria da comunicacdo entre surdos e
ouvintes usando estratégias de PC. Tais trabalhos evidenciam a importancia de adaptar
ferramentas educacionais para tornar o aprendizado acessivel a todos, com foco em incluir
deficientes auditivos e visuais.

Ja nas pesquisas (A1) e (A19), ha revisdes sistematicas focadas em acessibilidade.
A pesquisa (Al) revisou linguagens de programacgdo acessiveis a deficientes visuais e
(A19) focou no uso do multiplano no ensino de matematica para deficientes visuais.
Ambas identificaram ferramentas e métodos eficazes para promover a inclusdo de pessoas
com deficiéncia visual no aprendizado de programag¢do e Matematica.

Nos trabalhos (AS), (A6) e (A26), apresenta-se o uso de atividades desplugadas e
jogos pedagodgicos como métodos para promover a inclusdo e o aprendizado entre alunos
com deficiéncias. Por exemplo, o estudo (A5) utilizou atividades desplugadas nas oficinas
de Empreendedorismo, enquanto (A6) desenvolveu um jogo pedagogico acessivel que
integra PC para resolu¢do de problemas. A pesquisa (A26) focou na andlise e
aprimoramento de uma ferramenta robotica para o ensino de PC na educacdo basica, com
énfase na inclusdo. Estas atividades denotam que métodos praticos e acessiveis, como
atividades desplugadas e ferramentas roboticas, podem ser altamente eficazes para
ensinar conceitos complexos de maneira inclusiva.

Nessa mesma perspectiva, mostram-se os trabalhos (A4) e (A29). O primeiro
criou um curso de Robotica Educacional que integrou o PC para resolver problemas de
maneira inclusiva, enquanto o segundo implementou a Robotica Educacional
especificamente para alunos surdos, promovendo a inclusdo e a aprendizagem. Essas
pesquisas evidenciam o papel da Roboética Educacional na inclusdo de alunos com
diferentes perfis, especialmente em contextos em que a adaptagdo ¢ necessdria para
promover o engajamento € a aprendizagem.

Detectou-se que algumas pesquisas ainda carecem de uma compreensdo mais
profunda acerca do Pensamento Computacional, o que sugere uma lacuna formativa ou
teorica sobre seu potencial e como ele pode ser utilizado para fomentar a inclusdo em sala
de aula. Essa auséncia de uma abordagem clara do PC em certos trabalhos revela a
necessidade de uma maior disseminagao desse conceito entre os pesquisadores da area de
inclusdo. E importante destacar que o PC ndo se limita ao ensino de programagio ou
logica, mas também envolve o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a
resolucao de problemas e o pensamento critico, que podem ser fundamentais para atender
as demandas dos alunos.

A andlise dos trabalhos evidencia caminhos promissores para a inclusdo
educacional através do PC, com diversas atividades voltadas para a adaptacdo de
ferramentas e metodologias para atender as necessidades de alunos com diferentes perfis.
As pesquisas destacam a importincia de tornar a educagdo acessivel e equitativa,
utilizando atividades desplugadas, Robdtica Educacional e plataformas colaborativas,



além de focar na inclusdo de grupos sub-representados, como pessoas com deficiéncias e
meninas no campo das tecnologias, como apresentado na se¢ao anterior.

3.4. Lacunas e oportunidades

As pesquisas apresentadas no WPCI revelam um avango significativo na
adaptacdo de ferramentas e metodologias para promover a inclusao educacional. A
proposta (A2), que explora a adaptacdo da plataforma Kahoot para deficientes auditivos
(A2), bem como o estudo sobre linguagens de programacao acessiveis para deficientes
visuais (A1), demonstram propostas eficazes para tornar o ambiente educacional mais
acessivel para alunos com necessidades educacionais. No entanto, observamos uma
lacuna importante: essas propostas ndo abordam o PC, apenas trazem abordagens ligadas
as linguagens de programacao ¢ a adaptagdo de plataformas de forma inclusiva. Em suas
pesquisas, os autores apresentam uma fundamentacdo relacionada ao PC, mas nao foi
possivel observar como ele esté relacionado ao processo de inclusdo.

Outro aspecto relevante ¢ a consideragdo das implicagdes culturais e
socioecondmicas na implementacdo do PC em diferentes contextos. O estudo que mapeia
0 uso do PC no Ensino Fundamental (A9) destaca como ele pode promover inclusdo e
novas formas de aprendizagem. Contudo, denota-se uma lacuna de investigagao, pois o
estudo nao considera adequadamente que fatores culturais e socioecondmicos podem
influenciar a eficacia dessas praticas.

Além disso, enquanto as atividades desplugadas e a Robotica Educacional tém se
mostrado métodos eficazes para a inclusdo, como evidenciado nas pesquisas (A4) e (AS),
ha uma oportunidade de expandir o escopo dessas abordagens. A utilizagao de tecnologias
emergentes, como inteligéncia artificial e realidade aumentada, poderia enriquecer ainda
mais o processo de ensino e aprendizagem, proporcionando novas possibilidades para a
inclusdo.

Por fim, outra lacuna observada ¢ a auséncia de estudos que acompanhem os
impactos das iniciativas de PC e inclusdo ao longo do tempo. Embora o PC seja uma area
relativamente recente, ¢ importante fomentar iniciativas que avaliem as contribui¢des do
PC na trajetoria dos estudantes, bem como suas implicacdes no contexto da Educacao
Inclusiva. Além disso, hd uma caréncia de investigacdes que abordem a formacdo
continuada dos professores, um aspecto critico para a efetividade dessas iniciativas. A
formacao docente para aplicar o PC de forma inclusiva ainda € insuficiente, o que pode
comprometer a realizagdo de praticas de PC para atender as demandas de alunos com
diferentes necessidades.

4. Consideracoes Finais

A andlise realizada permitiu compreender o panorama dos estudos entre PC e
inclusdo, denotando um cendrio promissor, mas também evidenciou desafios
significativos que precisam ser superados para que o potencial do PC na promocgao da
inclusdo educacional seja alcangado. Embora o PC oferega subsidios para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas em todos os alunos, sua implementagio de
forma inclusiva ainda enfrenta desafios, como a falta de formagao docente. A caréncia de
recursos e infraestrutura tecnologica em escolas também agrava essa questdo, limitando
0 acesso ao PC, o que pode ser mitigado pelo uso de atividades desplugadas.



E importante destacar que a BNCC Computagio (2022) é um marco para a criagao
de politicas publicas que garantam a integragao de PC nos curriculos escolares, mas sua
efetividade dependerd tanto da formagdao continuada de professores quanto do
investimento em infraestrutura, além de como essas politicas contemplardo a diversidade
presente nas salas de aula. Ademais, as pesquisas na area devem estar também alinhadas
€ avangar nos pressupostos desta normativa.

Os trabalhos apresentados nas duas primeiras edigdes do WPCI refletem a busca
dos pesquisadores em estabelecer relagdes entre PC e inclusdo, mas entendemos que ainda
existem lacunas entre as pesquisas, como a compreensao do conceito PC e das habilidades
para o seu desenvolvimento, bem como de como inseri-lo no contexto da inclusao. Por
isso, torna-se essencial a realizagdo de mais pesquisas que visem a integragdo do PC as
praticas de Educagdo Inclusiva, e isso inclui o desenvolvimento de metodologias que
levem em conta a diversidade de estilos de aprendizagem, a adaptagdo do contetido para
refletir sobre diferentes contextos culturais e socioecondmicos € a experimentacao com
novas formas de ensinar o PC que sejam acessiveis a todos os alunos. Além disso, ¢
crucial que essas praticas considerem as diversas realidades dos estudantes, incluindo
fatores de género e diversidade sociocultural, para garantir que o ensino seja de fato
inclusivo e equitativo.
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