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ADAPTACAO E VALIDACAO DE SEQUENCIAS DIDATICAS INCLUSIVAS PARA
APOIAR O ENSINO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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RESUMO

Este estudo aborda a crescente integragdo do Pensamento Computacional (PC) na Educagdo Moderna para aprimorar
habilidades de raciocinio, criatividade e colaboragdo. No entanto, a efetivacdo desse processo esbarra na escassa
formacdo docente e politicas limitadas no Brasil. Especialmente na educacdo inclusiva, onde métodos adaptados sdo
cruciais, este estudo visa preencher lacunas ao criar sequéncias didaticas enriquecendo o ensino em escolas municipais
de Muzambinho. Serdo aplicadas abordagens quantitativas e qualitativas, envolvendo alunos com e sem necessidades
especificas da Escola Municipal Frei Florentino. A metodologia inclui adapta¢do de sequéncias didaticas, criacdo de
oficinas, questionarios e analise dos dados, culminando na validagdo por especialistas e disponibiliza¢cdo do material.
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1. INTRODUCAO

A crescente ado¢dao do Pensamento Computacional (PC) na Educacdo Moderna tem gerado
debates frequentes devido ao seu papel crucial no aprimoramento do raciocinio lo6gico, criatividade
e trabalho em equipe. Isso levou a integragdo do Pensamento Computacional em curriculos
escolares globais, abrangendo diversas disciplinas, para além da tecnologia.

Embora a inclusdo do Pensamento Computacional na BNCC seja um avango, sua efetivacao
requer formacdo adequada de professores, que ainda ¢ escassa (Dantas, 2022). Além disso, a
introducao do Pensamento Computacional no Brasil enfrenta politicas limitadas, o que complica a
capacitagdo docente (Ferreira et al., 2022).

A falta de preparo dos professores ¢ mais problematica ao incorporar o Pensamento
Computacional na educacdo inclusiva, que demanda métodos pedagogicos adaptados e acessiveis.

Este estudo se justifica pela importancia do pensamento computacional na educacdo do
século XXI, focando na acessibilidade e inclusdo. Dada a falta de capacitacdo docente na regido,
busca-se criar sequéncias didaticas para enriquecer o ensino em escolas municipais de
Muzambinho. O pensamento computacional ¢ vital para resolver problemas complexos em todas as
areas e para a vida digital, mas sua aplicagdo em sala de aula, especialmente na educacao inclusiva,

ainda é um desafio.
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2. MATERIAL E METODOS
Esta pesquisa incorpora abordagens quantitativas e qualitativas. Sera empregado um
enfoque combinado dos comportamentos individuais e analises da execucao das tarefas, gerando

discussoes aprofundadas dos dados para uma identificagao mais precisa dos resultados.

2.1 Publico-Alvo

A pesquisa envolverd alunos com e sem necessidades especificas da Escola Municipal Frei
Florentino, abrangendo trés turmas do Fundamental I - 3°, 4° e 5° anos. O objetivo geral sera
atingido por meio da seguinte proposta metodologica:

1 - Apresentagdo do projeto para a Escola Municipal Frei Florentino e assinado o termo de
anuéncia.

2 - Defini¢do do publico-alvo com alinhamento da disponibilidade dos professores.

3 - Apresentacdo da pesquisa para as familias e os participantes e assinatura do
TCLE e TALE.

4 - Adaptagdo de sequéncias didaticas pré desenvolvidas para que estejam de acordo com o
Desenho Universal de Aprendizagem.

5 - Criagdo de Oficinas que contenham as sequéncias didaticas inclusivas.

6 - Criacdo de e-book ludico para explicar os pilares do Pensamento Computacional.

7 - Aplicacdo das oficinas na turma do 3° ano, por intermédio do pesquisador para verificar
as primeiras dificuldades.

8 - Aplicagdo de questionario para verificar a motivagdo dos alunos e verificagao através da
observa¢ao do pesquisador para colher insights.

9 - Analise dos dados e melhorias nas oficinas.

10 - Aplicagdo nas turmas do 4° anos e 5 anos, por intermédio dos professores responsaveis
pelas turmas para verificar se as adaptagdes conseguem sanar as dificuldades encontradas em sala
de aula.

11 - Os passos 8 e 9 sdo repetidos.

12 - Validagdo de especialistas para alinhamento final das oficinas e disponibilizagdo do

material através de um site.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa encontra-se em andamento, desse modo os resultados encontrados sao resultados
parciais obtidos através dos dados alcangados até o passo 9.

Rezende (2022) conduziu uma pesquisa na qual obteve como resultado final 6 sequéncias

didaticas inclusivas. No entanto, seu trabalho ndo foi validado pelos estudantes e, por meio da



analise de especialistas, verificou-se a existéncia de algumas lacunas na pesquisa. Com base nessas
sequéncias, o presente trabalho selecionou 4 delas para serem revisadas e adaptadas, visando
minimizar as lacunas que persistiram.

A partir das sequéncias foram criadas oficinas que alinhadas ao Pensamento Computacional
pudessem desenvolver habilidades de raciocinio l6gico, da criatividade, do trabalho em equipe,
entre outras. O quadro 1 apresenta os nomes das oficinas criadas ao longo da pesquisa.

Quadro 1. Oficinas Criadas

Oficinas Criadas

Criando Algoritmos Para Guiar O Computador

Torre De Hanoi: Um Desafio De Pensamento Computacional

Reconhecendo Monstros No Planeta Zurdnio

Descobrindo Padrdes: A Jornada do Reconhecimento de Quem Eu Sou...
Fonte: Do Autor, 2023.

O Pensamento Computacional ainda ndo ¢ um tema conhecido na regido em que a pesquisa
foi realizada. Desse modo, foi criado um e-book ludico para engajar os estudantes e também para
aproxima-los do tema. “Uma Aventura na Galaxia Acupuntomo”. O e-book demonstra a partir de
personagens ludicos, os conceitos de abstragdo, decomposicdo, reconhecimento de padrdes e
algoritmos. O e-book pode ser acessado pelo link:

https://drive.google.com/file/d/ImfSAEqSK 7y YISOIpWv3ZHN_zsb4xmKsu/view?usp=sharing

Com o apoio do e-book, os estudantes conseguiram relacionar os conceitos aprendidos nas
sequéncias, assim como, identificar o papel de cada pilar do Pensamento Computacional.

Até o momento, a pesquisa foi implementada na turma do 3° ano, na qual dois estudantes
com necessidades especificas estao presentes: um aluno com Transtorno do Déficit de Atengdo com
Hiperatividade (TDAH) e outro com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Ambos os alunos
demonstraram um aumento progressivo no aprendizado e engajamento. Observou-se que as
atividades conduzidas oralmente foram mais eficazes para o aluno com TDAH em comparagdo com
abordagens convencionais. O aluno com TEA mostrou interesse em atividades ludicas. Ao longo da
pesquisa, ambos os estudantes demonstraram crescente interesse e envolvimento. Notavelmente, o
aluno com TEA apresentou avangos em habilidades sociais que anteriormente eram desafiadoras
para ele explorar.

Em relagdo aos desafios identificados ao longo da pesquisa, observou-se que ¢ mais eficaz
limitar a aplica¢do a, no maximo, uma oficina por dia. Isso permite que os estudantes se envolvam
mais profundamente em cada atividade, assimilando plenamente os conceitos apresentados. Essa

abordagem foi influenciada pela andlise dos resultados do questiondrio IMMS. Os estudantes


https://drive.google.com/file/d/1mfSdEq5K7yYIS0IpWv3ZHN_zsb4xmKsu/view?usp=sharing

demonstraram dificuldades em obter uma visao clara do contetdo, relataram desafios em relagao ao
nivel de dificuldade proposto em cada oficina, bem como a necessidade de uma maior interconexao
entre as oficinas e a aplicacao dos conceitos na vida real. Diante disso, a dedicagdo de um periodo

maior de tempo para cada oficina se torna crucial para alcangar uma eficacia mais satisfatoria.

4. CONCLUSAO

Resultados preliminares da implementagdo na turma do 3° ano revelaram um aumento
progressivo no aprendizado e engajamento de alunos com necessidades especificas, como
Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) e Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Estratégias adaptadas, como atividades orais para alunos com TDAH e abordagens ludicas
para alunos com TEA, demonstraram eficacia.

Desafios foram identificados, indicando a importancia de limitar uma oficina por dia para
aprofundar a compreensdo dos conceitos e abordar as dificuldades relatadas pelos alunos. Essa
abordagem visa superar obstaculos como a clareza do conteudo e a conexao com a vida real. Essa
pesquisa contribui para a aplicagdo eficaz do Pensamento Computacional na educacao inclusiva,
beneficiando tanto alunos com necessidades especificas quanto aqueles sem, enquanto enfrenta
desafios relevantes para um ensino mais completo e eficiente.

Espera-se que ao final deste trabalho as oficinas promovam praticas pedagogicas mais
inclusivas e efetivas, as quais poderdo garantir uma educacao mais acessivel e igualitaria para todos
os estudantes. E com isso, espera-se atingir resultados promissores que possam transformar o

cenario educacional, tornando-o mais justo e equitativo.
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