UNIVERSIDADE ESTADUAL DE PONTA GROSSA
~ PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO )
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E EDUCAGAO MATEMATICA

FERNANDA VERONICA FLECK PEREIRA

LOGICA DE PROGRAMACAO: UMA ABORDAGEM POR MEIO DE UM JOGO ADAPTADO PARA
ALUNOS COM DEFICIENCIA VISUAL

PONTA GROSSA
2023



FERNANDA VERONICA FLECK PEREIRA

LOGICA DE PROGRAMAGCAO: UMA ABORDAGEM POR MEIO DE UM JOGO ADAPTADO
PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA VISUAL

Dissertacao apresentada para obtencao do titulo de Mestre em
Ensino de Ciéncias e Educagdo Matematica no Programa de P0s-
Graduacdo em Ensinode Ciéncias e Educacdo Matematica da
Universidade Estadual de Ponta Grossa. Area de Concentrago:
Formacdo de Professores e Ensino de Ciéncias.

Orientadora: Prof2. Dra. Lucia Virginia Mamcasz Viginheski.

Coorientadora: Prof2. Dr2. Josie Agatha Parrilha da Silva.

PONTA GROSSA
2023



Pereira, Fernanda Veronica Fleck
P436 Légica de programacdo: uma abordagem por meio de um jogo adaptado
para alunos com deficiéncia visual / Fernanda Veronica Fleck Pereira. Ponta
Grossa, 2023.
125 f.

Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matemética -
Area de Concentracao: Formacao de Professores e Ensino de Ciéncias),
Universidade Estadual de Ponta Grossa.

Orientadora: Profa. Dra. Lucia Virginia Mamcasz Viginheski.
Coorientadora: Profa. Dra. Josie Agatha Parrilha da Silva.

1. Deficiéncia visual. 2. Ensino de programacao. 3. Logica de programacao.
4. Jogo de tabuleiro. |. Viginheski, Lucia Virginia Mamcasz. Il. Silva, Josie Agatha
Parrilha da. lll. Universidade Estadual de Ponta Grossa. Formacao de Professores
e Ensino de Ciéncias. IV.T.

CDD: 510.7

Ficha catalografica elaborada por Maria Luzia Fernandes Bertholino dos Santos- CRB9/986



23M0FH023, 1046 SEWEPG - 1601179 - Tenmo

"/

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE PONTA GROS54A
Aw. General Carlos Cavalcant 4748 - Baimro Uvaranas - CEP 84030-004 - Ponta Grossa - PR - hitps:/fuepg br

TERMO

PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E EDUCACAD MATEMATICA
FERNANDA VERONICA FLECK PEREIRA

"LOGICA DE PROGRAMACAQ: UMA ABORDAGEM FPORMEIO DE UM JOGO ADAPTADO FARA ALUNOS
COM DEFICIENCIA FISUAL”

Dissertacio aprovada como requisito parcial para obtencio do grau de Mestre no Programa de Pas
Graduacio em Ensino de Ciéncias e Educacio Matematica, Setor de Ciéncias Exatas e Naturais da
Universidade Estadual de Ponta Grossa, pela seguinte banca examinadora:

Ponta Grossa 25 de agosto de 2023.

Membros da Banca:

Profa. Dra. Lacia Virginia Mamcasz Viginheski — UEPG - Presidente

Profa. Dra. Solange Hassan Ahmad Ali Fermnandes — IFSA -Membro Externo

Profa. Dra. Luciane Grossi — UEPG -Membro Interno

Documente assinado eletronicamente por Luciane Grossi, Professor(a), em 25/08/2023, as 16:25,
conforme Fesolucio UEPG CA 11472018 e art. 1°, II1, "b", da Lex 11 419/2006.

)
il
seil o
npdinafars
cletrénica

e
il
seil o
sEdinatara

eletrénica

Documente assinado eletromicamente por Lucia Virginia Mamecasz Viginheski, Professor(a), em

25/08/2023, as 16:40, conforme Fesolucio UEPG CA 11472018 e art. 1° 111, "b", da Lei 11.419/2006.

R
il
seil o
npdinafars
cletrénica

em 25/08/2023, s 20:49, conforme Resolucio UEPG CA 114/2018 e art. 1°, IIL "b", da Lei
11.419/2006.

Documente assinado eletromicamente por Solange Hassan Ahmad Ali Fernandes, Usnario Externo,

hitpsiiisel uepg briseifcontrolader. php ?acac~documento_imprimir_web&acao_orgem~arvore_visualizarkid_documento=1881356&nfra_sisterna. ..

12



231050023, 10:48 SEIEPG - 1801179 - Termo

23 00003 TE06-0 1601175



AGRADECIMENTOS

Em primeiro lugar, agradeco a Deus pela oportunidade de crescimento, por me
permitir chegar até aqui. Pela Sua infinita graca e misericérdia, as quais me
sustentaram nos momentos dificeis. Pela Sua palavra, que € luz no meu caminho -
a bussola que direciona minha vida.

Aos meus avos, meus pais, Loreni Fleck e Evaldo Fleck, cujo amor e apoio
desempenharam um papel fundamental na minha vida. Por sempre me incentivarem
a buscar o conhecimento, lembrando-me constantemente da importancia da
educacdo como um meio de crescimento. Exemplos notaveis de dedicacédo e amor
incondicional.

Ao meu irmao Brunno Fernando, meu parceiro de vida, pela presenca e apoio. Fonte
inesgotavel de amor e uniao.

Ao Thiago, que, além de ser um profissional com capacidades inigualaveis, acreditou
em mim quando ninguém acreditava. Esteve comigo quando todos foram embora.
Agradeco por sempre me orientar, aconselhar e apoiar. Por possibilitar minha carreira
na area de desenvolvimento de software. Vocé foi a resposta das minhas oragdes.
Vocé mudou a minha vida. Serei eternamente grata.

A minha querida orientadora, Professora Doutora Llcia, que com todo seu
profissionalismo, competéncia e amor a docéncia, guiou-me nesta trajetdria,
possibilitando a conclusao deste estudo.

A minha coorientadora Professora Doutora Josie, pela orientagéo e apoio.

Aos alunos participantes da pesquisa, por dedicarem seu tempo e esforco.

A banca, Professora Doutora Luciane Grossi e Professora Doutora Solange, pelas
valiosas contribuicdes.

A Mari, representante discente do PPGECEM, pela sua disposi¢do, competéncia e
todo o apoio relacionado as questdes administrativas.

A todos que ndo foram mencionados, mas que de alguma forma contribuiram e
inspiraram a realizacéo desta pesquisa, 0 meu muito obrigada!



“Todos deveriam aprender a programar um computador, porque iSso ensina a pensar.”
(Steve Jobs)



RESUMO

PEREIRA, Fernanda Veronica Fleck. Logica de programacdo: uma abordagem
por meio de um jogo adaptado para alunos com deficiéncia visual. Orientadora:
Lucia Virginia Mamcasz Viginheski. Ponta Grossa, 2023. Dissertacdo (Mestrado em
Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica) — Universidade Estadual de Ponta
Grossa, Ponta Grossa, 2023.

A presente pesquisa de mestrado teve como objetivo investigar as contribuigcdes do
uso de um jogo didatico adaptado no processo de ensino e aprendizagem do
conteudo de Loégica de Programacgédo para estudantes cegos. A probleméatica deste
estudo foi: Que contribuicbes aadaptacdo do jogo de tabuleiro podera trazer para a
aprendizagem do conteldo de Logica de Programacdo para estudantes com
deficiéncia visual? Fundamenta-se nos pressupostos tedricos da Teoria Histérico-
Cultural de Vigotski (1998) e na Teoria da Formacao da A¢cao Mental por Etapas de
Galperin (2009). A metodologia adotada por esta pesquisa constituiu em uma
abordagem aplicada e qualitativa. A coleta de dados se deu por meio de questionérios
e observacoes a partir da aplicacéo do jogo de tabuleiro. Os resultados revelaram que
0 ensino de programagcao, para ser inclusivo, depende da atuacdo do docente como
mediador entre os discentes e o conteddo proposto. Além disso, € necesséria a
continua exposicao a situacbes-problemas, bem como a relagcdo dos mesmos com
acOes do dia a dia que contextualizam o tema. Frente ao exposto, destacamos que
os resultados obtidos nesta pesquisa demonstraram avan¢os promissores no uso do
jogo de tabuleiro no ensino de logica de programacdo para estudantes com
deficiéncia visual. A incorporacdo desses materiais adaptados e adequadamente
utilizados em sala de aula ndo apenas promove a inclusdo dessas pessoas nas
atividades, mas também contribui para aprimorar a qualidade do ensino. Ao oferecer
aos estudantes um ensino contextualizado e adaptado as suas necessidades, €
possivel melhorar a efetividade do ensino e da aprendizagem, além de torna-los mais
autbnomos nos processos educacionais.

Palavras-chave: Deficiéncia Visual, Ensino de Programacdo; LoOgica de
Programacao; Jogo de Tabuleiro.



ABSTRACT

PEREIRA, Fernanda Veronica Fleck. Programming logic: an approach through a
game adapted for students with visual impairments. Mentor: Lucia Virginia
Mamcasz Viginheski. Ponta Grossa, 2023. Dissertation (Master's in Science
Teaching and Mathematics Education) — State University of Ponta Grossa, Ponta
Grossa, 2023.

This master's research aimed to investigate the contributions of using an adapted
didactic game in the teaching and learning process of Programming Logic content for
blind students. The problem of this study was: What contributions could adapting the
board game bring to the learning of Programming Logic content for students with
visual impairments? It is based on the theoretical assumptions of Vygotski's Historical-
Cultural Theory (1998) and Galperin's Theory of the Formation of Mental Action in
Stages (2009). The methodology adopted by this research constituted an applied and
gualitative approach. Data collection took place through questionnaires and
observations based on the application of the board game. The results revealed that
programming teaching, to be inclusive, depends on the teacher's role as a mediator
between students and the proposed content. Furthermore, continuous exposure to
problem situations is necessary, as well as their relationship witheveryday actions
that contextualize the topic. In view of the above, we highlight that the results obtained
in this research demonstrated promising advances in the use of board games in
teaching programming logic to students with visual impairments. Theincorporation of
these adapted and appropriately used materials in the classroom notonly promotes
the inclusion of these people in activities, but also contributes to improving the quality
of teaching. By offering students contextualized teaching adapted to their needs, it is
possible to improve the effectiveness of teaching and learning and make them more
autonomous in educational processes.

Keywords: Visual impairment; Programming Teaching; Programming logic; Board
game.
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INTRODUCAO

Antes de abordar os pontos introdutérios e os objetivos desta dissertacéo, €
importante tracar a trajetoria desta pesquisa, uma vez que ela possui uma histéria. Em
seguida, descreverei brevemente os motivos e anseios que me levaram a escolher
este tema. Em 2017, durante o segundo ano da graduacdo em Licenciatura em
Ciéncias Biologicas, participei de um projeto de extensdo na Associagdo de Pais e
Amigos dos Excepcionais (APAE) na cidade de Ponta Grossa, no Parand. Isso ocorreu
no ambito da disciplina Laboratério de Ensino Il, cujo objetivo era promover uma
conexao entre a teoria e a préatica docente. Foi nesse contexto que tive meu primeiro
contato com a Educacao Especial.

Nessa acao extensionista, n0sso objetivo era criar e implementar atividades
relacionadas ao corpo humano para alunos com deficiéncia. Planejar e desenvolver
praticas de ensino eficazes para esses alunos foi um desafio significativo, uma vez
que, como académicos, ainda ndo tinhamos recebido formacgédo para lidar com esse
publico.

Durante essa jornada, procurei por pesquisas em busca de atividades e
metodologias de ensino apropriadas para alunos com deficiéncia intelectual. Percebi
a escassez de materiais e estudos abordando praticas de ensino nessa area. Desde
entdo, comecei a observar e refletir sobre a presenca de estudantes com deficiéncia
gue apresentavam necessidades educacionais especiais na educacao basica regular,
por meio das interven¢cdes do Programa Institucional de Iniciacdo a Docéncia (Pibid),
do Programa de Residéncia Pedagogica e dos Estagios Supervisionados. Também
observei as acbes pedagodgicas dos professores, que, na maioria das vezes, nao
estavam preparados para trabalhar com esse publico.

Essas observacdes levaram a muitas perguntas e preocupacdes em relagéo
aos processos de ensino-aprendizagem desses alunos, especialmente no que diz
respeito as praticas de ensino relacionadas a Educacéo Inclusiva.

Apoés a conclusédo do meu curso, tive a oportunidade de fazer uma transicéao
de carreira para o campo da Tecnologia, trabalhando com Desenvolvimento de
Software. Nesse novo contexto, as perguntas e reflexdes continuaram, desta vez
direcionadas para encontrar referéncias que conectassem a Educacdo Especial com
o Ensino de Programacado. As pesquisas nessa area ainda sao limitadas, entretanto,

necessarias.
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E notavel a escassez de contetdo relacionado & programacido com foco na
inclusdo, o que € motivo de preocupacao, tendo em vista a importancia de assegurar
a compreensdo, ao menos, dos principios fundamentais. E inegavel que vivemos
cercados por diversas inovacoes e transformacfes digitais a cada segundo. A
tecnologia esta onipresente, e todos incorporam essa ferramenta em seu cotidiano. O
presente e o futuro estdo sendo moldados por linhas de cédigo.

Por conseguinte, decidi levar adiante esse tema e ingressei no Mestrado
Académico em Ensino de Ciéncia e Educacdo Matematica oferecido pelo Programa
de P4s-Graduacdo em Ensino de Ciéncia e Educacao Mateméatica (PPGECEM) da
Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG) em 2020. Meu objetivo € desenvolver
novas estratégias de ensino que permitam aos alunos com deficiéncia visual acessar
e aprimorar seu conhecimento em Légica de Programacéao. Isso lhes proporcionara a
oportunidade de aplicar esses aprendizados em diversas situacdes, além das

vivenciadas no ambiente escolar.

Delineamento da Pesquisa

Apesar da existéncia de estudos na area a producdo ainda é insuficiente.
Assim, a presente pesquisa se justifica pela escassez da producdo de propostas
didaticas acerca dos conteudos de programacao para estudantes com deficiéncia
visual.

Isso posto, a pesquisa tem como objetivo investigar as contribuicdes do uso
de um jogo didatico na abordagem da Logica de Programacao para estudantes cegos,
apos as modificacBes necessarias terem sido realizadas para permitir o acesso destes

estudantes.

A Indagacao

A inclusdo social e educacional de pessoas com deficiéncia visual € um
desafio que requer atencdo e esforcos em diversas areas. Uma delas € a area da
Programacao, que pode ser uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento de
habilidades em resolucdo de problemas e pensamento l6gico, além de ser uma area
com grande demanda no mercado de trabalho. Entretanto, a programacéo pode
apresentar desafios especificos para alunos com deficiéncia visual, que podem

enfrentar dificuldades na visualizagdo do cédigo e na compreensao das instrucoes.
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Diante disso, a probleméatica desta pesquisa se constituiu expresso na
seguinte pergunta: Que contribuicbes a adaptacéo do jogo de tabuleiro E_LOGICO!
poderd trazer ao se abordar Léogica de Programacdo com estudantes com deficiéncia
visual?

Essa pergunta norteadora serd o ponto central da pesquisa, e sera a partir
dela que serdo investigadas as contribuicbes dessa proposta pedagdgica para o
ensino de programacao para alunos com deficiéncia visual. Com isso, espera-se
contribuir para a promocao da inclusdo e da igualdade de oportunidades para esse

publico no campo de Desenvolvimento de Software.

Objetivos Gerais e Especificos
Objetivo Geral

Investigar as contribuicdes do uso de um jogo didatico adaptado para abordar

Légica de Programacédo com estudantes cegos.

Objetivos Especificos

Este trabalho divide-se nos seguintes objetivos especificos:

1. Compreender os conhecimentos prévios dos estudantes com deficiéncia

visual, participantes da pesquisa, sobre Logica de Programacao;

2. Desenvolver a adaptacao do jogo, propondo uma estratégia de ensino que

promova melhorias no processo de ensino e de aprendizagem;

3. Averiguar mudancgas conceituais dos estudantes com deficiéncia visual

apos autilizacdo do jogo didatico adaptado.

Organizacao do Trabalho

Com o objetivo de responder a questao norteadora desta dissertacéo e alcancar
0S objetivos propostos, elaboramos a constituicdo da seguinte estrutura para esse
estudo: neste primeiro capitulo descrevemos as consideracdes iniciais, ou seja, a
trajetoria da pesquisa, a revisdo de literatura, o delineamento da pesquisa, a
indagacéao, os objetivos, bem como a organizacao do trabalho.

No segundo capitulo, apresentamos a contextualizacdo sobre a Educacédo
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Especial e, especificamente, a deficiéncia visual. Também apresentamos a
fundamentacéo tedrica, os conceitos da Teoria Historico-Cultural de Vigotski e da
Teoria de Galperin, que norteiam este estudo.

O terceiro capitulo aborda a importancia da Educacéo Digital e do Ensino de
Programacao na atualidade, bem como a introducéo deste tema no novo Ensino Médio,
por meio da disciplina nomeada de “pensamento computacional”.

No quarto capitulo sé@o descritos temas referentes a logica de programacao,
conteudo central abordado no jogo desta pesquisa.

Ja no quinto capitulo, temos os encaminhamentos metodolégicos definidos
para o desenvolvimento deste trabalho, divididos entre o delineamento da pesquisa, o
local da pesquisa, os participantes da pesquisa, a adaptacao e aplicacdo do jogo de
tabuleiro.

O sexto capitulo apresenta os resultados e discussdes referentes a aplicacao
do jogo de tabuleiro adaptado.

Por ultimo, séo apresentadas as consideracdes finais da pesquisa.
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1REVISAO DE LITERATURA

A revisado sistematica de literatura foi conduzida com o objetivo de identificar
a producdo de conhecimento brasileira relacionada ao ensino de logica de
programacéo paraalunos com deficiéncia visual (DV). De acordo com Galvéao e Ricarte

(2020, p. 58), a realizacao da revisao de literatura:

[...] evita a duplicacdo de pesquisas ou, quando for de interesse, o
reaproveitamento e a aplicacdo de pesquisas em diferentes escalas e
contextos. Permite ainda: observar possiveis falhas nos estudos realizados;
conhecer os recursos necessarios para a construcdo de um estudo com
caracteristicas especificas; desenvolver estudos que cubram brechas na
literatura trazendo real contribuicdo para um campo cientifico; propor temas,
problemas, hipéteses e metodologias inovadoras de pesquisa; otimizar
recursos disponiveis em prol da sociedade, do campo cientifico, das
instituic6es e dos governos que subsidiam a ciéncia.

Desta forma, essa etapa inicial do processo de pesquisa permitiu mapear o
conhecimento ja existente, bem como identificar lacunas. Para compilar as producées
académicas brasileiras, foram consultadas publicacdes dos anos de 2015 a 2023 em
diversas bases de dados, incluindo a Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes
(BDTD), o Portal de Periddicos da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e o Scientific Eletronic Library Online (SciELO).

Ao definirmos o ano de 2015 como referéncia, consideramos o marco
estabelecido pelo Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, legislacdo brasileira que tem
como uma de suas principais inten¢cdes garantir o acesso a Educacdo Inclusiva.
Portanto, a partir da entrada em vigor dessa lei, é razoavel inferir que as préticas de
ensino deveriam ser desenvolvidas e/ou potencializadas em todas as areas.

Durante o mapeamento das producdes académicas, foi possivel localizar o
primeirotrabalho sobre a tematica da presente pesquisa no ano de 2023, conforme

apresentado no quadro abaixo:
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Quadro 1 — Producdes Académicas sobre o ensino de Ldgica de Programacéo para alunos com
deficiéncia visual no Brasil (2015-2023).

Base de

N° Dados Palavras-Chave Total
1 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacéao 0
2 BDTD Deficiéncia Visual; Ensino de Programacao; Légica de Programacéao 0
3 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacéao; Educacao Especial 0
4 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacéao; Ensino Inclusivo 0
5 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacéao 0
6 SGELO Deficiéncia Visual; Ensino de Programacao; Légica de Programacao 0
7 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacéao; Educacao Especial 0
8 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacéo; Ensino Inclusivo 0
9 Deficiéncia Visual; Ensino de Programagéao 1
10 CAPES Deficiéncia Visual; Ensino de Programacdao; Légica de Programacao 1
11 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacéo; Educacéo Especial 0
12 Deficiéncia Visual; Ensino de Programacé&o; Ensino Inclusivo 0
Total de trabalhos encontrados 2
Total de trabalhos encontrados sem duplicidade 1

Fonte: elaborado pela autora.

O artigo desenvolvido por Rodrigues Machado et al. (2023), intitulado
“Avaliagdo deChapeuzinho Vermelho Desplugada: um jogo para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional destinado a alunos com Deficiéncia Visual”, teve como
objetivo identificar as contribuicdes de um jogo de tabuleiro para o desenvolvimento
do pensamento computacional de discentes com deficiéncia visual (DV).

Os resultados obtidos indicam que o recurso pedagdégico foi Gtil e contribuiu
para a aprendizagem dos estudantes. No entanto, um ponto a ser destacado é a
limitacdo da pesquisa, uma vez que o jogo foi elaborado para o publico infantil
(Rodrigues Machado et al., 2023). Dessa forma, surge a necessidade de criar novos
jogos de tabuleiros que contemplem diferentes faixas etarias, como é o caso do jogo
apresentado neste estudo.

Os autores destacam a importancia de se desenvolver mais recursos
pedagogicos especificos para o ensino de programacdo para estudantes com
deficiéncia visual, além da necessidade de promover pesquisas que investiguem a
efetividade desses recursos. A pesquisa apresentada no artigo pode contribuir para o
desenvolvimento de préaticas mais inclusivas e efetivas no ensino de programacgéo
para estudantes com deficiéncia visual (Rodrigues Machado et al., 2023).

De maneira geral, é possivel encontrar pesquisas com esta tematica,
entretanto, elas abordam outros assuntos, diferentes a logica da programacéo e tém

como publico alvo académicos com deficiéncia visual que frequentam o Ensino
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Superior. Assim, identificamos uma grande caréncia acerca de estudos sobre logica
de programacdo com viés inclusivo para alunos com deficiéncia visual na Educacéo
Basica, uma vez que foi encontrado nesta revisdo apenas um trabalho em um periodo
de nove anos (2015-2023). A auséncia de producdes identificada nos bancos de dados
académicos aponta para um potencial campo de estudo e de novas pesquisassobre a
pratica de ensino sobre este tema.

Na proxima secdo serdo apresentados o delineamento da pesquisa, a
indagacao e os objetivos adotados neste estudo.
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2 INCLUSAO E EDUCACAO
2.1 MARCOS IMPORTANTES DA INCLUSAO

Podemos observar, desde as narrativas biblicas, historias de individuos com
deficiéncias, fisicas e/ou intelectuais que, por manifestarem alguma caracteristica ou
algumcomportamento diferente do que se julgava “normal”, eram segregados e viviam
excluidosdo convivio social. Esses contextos acabaram por promover a rejeicdo e a
intolerancia as pessoas ditas “anormais”, muitas dessas idealizagbes erréneas foram
se perdurando na sociedade (Coutinho, 2013).

Essas ideias acabaram contribuindo para a construgcdo de instituicbes
segregadas, com a intencdo de internar e tratar as pessoas com “problemas”, como
0s manicomios, o que fomentou ainda mais o distanciamento desses individuos da vida
social. Essa exclusdo acabou fortalecendo ideias que classificavam as pessoas com
deficiéncia como seres inoperantes, nulos perante os direitos e deveres como
cidadaos, incapazes de levar uma vida considerada normal por possuirem condutas
e atributos fisicos excéntricos que ndo se encaixam no que era considerado como
admissivel (Coutinho, 2013).

A partir desse momento de exclusao, iniciam-se estudos no campo biolégico,
com o propésito de entender os aspectos anatomofisiolégicos das deficiéncias fisicas
e intelectuais (Coutinho, 2013). Segundo Fernandes (2006), as transformacfes
comecaram a ocorrer quando houve mudancas no conceito de “pessoa com
deficiéncia”. Estas passaram a ser consideradas como individuos participativos no
convivio social, sujeitos ativos diante dos seus direitos e deveres como cidadaos,
embora ainda fossem presentes o viés assistencial e a ideia da medicalizacdo em seus
processos educacionais.

Em meados dos anos 1960, foram promovidos varios movimentos que tinham
o intuito de oportunizar a incluséo desses individuos na sociedade, bem como garantir
seu acesso a todos os direitos assegurados pela constituicdo, inlcuindo o acesso a

educacéo igualitaria (Marchesi; Martin, 1995). De acordo com Coutinho (2013, p. 33):

Em meados do século XX, intensificam-se os movimentos sociais de luta
contra todas as formas de discriminacdo. A defesa da sociedade inclusiva
emerge no mundo inteiro e, durante esse periodo histérico, se fortalece a
critica as praticas decategorizagdo e segregacdo dos alunos encaminhados
para ambientes especiais, questionando-se, ainda, 0s modelos
homogeneizadores de ensino e de aprendizagem que, por sua vez, geram a
exclusdo nos espacgos escolares. Buscam- se, entdo, mudancas nesses
modelos hegemadnicos através de uma Educacéo Inclusiva que visa ensinar
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a todos os alunos juntos, independentemente das dificuldades e das
diferencas que apresentem.

A partir dos anos 90, ocorreram uma série de marcos importantes que
moldaram a forma como a sociedade percebe e lida com a incluséo e a diversidade.
Um desses marcos foi a Declaracdo de Salamanca, elaborada em 1994 na Espanha,
a qual desempenhou um papel significativo na Educacéo Especial. Esta declaracéo
reafirmou a importancia de oferecer educacdo inclusiva para todas as criangas,
independentemente de suas deficiéncias. Ela ressaltou que as escolas devem ser
adaptadas as necessidades de todas as criancas, e ndo o contrario (Garcia, 2006).

Em 2007 ocorreu a Convencédo sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia. Trata-se de um acordo internacional com vistas a protecdo dos direitos
das pessoas com deficiéncia em todo o mundo. A convencéo estabeleceu que as
pessoas com deficiéncia tém direito & educacéo inclusiva em todos os niveis (Brasil,
2007).

Em 2014, foi desenvolvido o Plano Nacional de Educacédo (PNE), que
apresenta um conjunto de metas e estratégias para melhorar a qualidade da educacéo
no Brasil. O PNE estabeleceu metas especificas para a educacéo inclusiva, incluindo
a garantia de acesso e permanéncia na escola para todas as criangas,
independentemente de suas condic¢des (Brasil, 2014).

Em 2015, a Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa com Deficiéncia, estabelece
diretrizes para a inclusdo das pessoas com deficiéncia em todos os aspectos da vida
social, incluindo a educagéo. A lei reconhece o direito de todas as pessoas com
deficiéncia a uma educacgéo inclusiva e de qualidade (Brasil, 2016).

Desde entdo, buscam-se mudancas no cenario educacional, com a Educacgéo
Especial desempenhando a funcdo de promover a inclusao dos estudantes no Ensino
Regular. Nesse processo, os professores desempenham um papel significativo, e uma
das areas em que podem contribuir € a adaptacdo de meétodos de ensino e
instrumentos utilizados para atender as necessidades educacionais dos estudantes
com deficiéncia, com foco particular nos estudantes com deficiéncia visual (Lipe;

Camargo, 2009), que é o foco deste estudo.

2.2 DEFICIENCIA VISUAL

A Deficiéncia Visual (DV) é uma condi¢cdo em que a pessoa apresenta algum

tipo de limitacdo para ver, que pode variar desde a perda parcial da visdo até a
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cegueira completa. Existem diversas causas para a deficiéncia visual, incluindo
condi¢cbes congénitas, doencas adquiridas ao longo da vida, traumas e lesdes.

Diversas organizacdes e iniciativas tém o objetivo de fornecer orientacéo para
individuos com deficiéncia visual. Entre elas, estdo instituicbes especializadas em
educacdo para esses individuos, leis de acessibilidade que exigem que espacos
publicos e privados oferecam condi¢cdes adequadas para a circulacdo e uso por
pessoas com deficiéncia visual, politicas de cotas para a inclusdo de pessoas com
deficiéncia no mercado de trabalho, entre outras.

A deficiéncia visual pode apresentar diferentes graus de severidade e exigir,
no cenario educacional, abordagens pedagdgicas especificas, que considerem as
particularidades do aluno e oferecam condi¢ces adequadas para seu desenvolvimento
cognitivo e socioemocional.

Uma das principais ferramentas de ensino € o cédigo braile, um sistema de
escrita eleitura em relevo que permite a comunicacdo e a aprendizagem por meio do
tato. O codigo € utilizado em diversas areas do conhecimento, como Literatura,
Matematica, Ciéncias e Informatica, entre outras, e € fundamental para a autonomia e
a incluséo social do aluno.

Além do cdodigo braile, outros meios podem ser utilizados no ensino para
pessoas com deficiéncia visual, como softwares e leitores de tela, lupas eletrbnicas e
dispositivos de audio. Essas tecnologias facilitam o acesso do aluno a materiais
impressos e digitais, como livros, artigos e slides de apresentacdes, e permitem que
ele acompanhe o contetido da aula com autonomia e independéncia.

Destaca-se que o professor tem um papel muito importante no processo de
ensino e aprendizagem, pois, a efetividade do ensino depende, ndo apenas do uso
adequado das tecnologias assistivas, mas, também, da adocado de metodologias de
ensino que considerem a diversidade, a inclusdo dos estudantes no processo de
ensino e a apropriacdo do conhecimento por eles. A formagéo docente de estudantes
que constituem o publico-alvo da Educacdo Especial € primordial, no sentido de os
professores compreenderem as particularidades dos estudantes e saberem como
realizar modificacbes metodoldgicas e de materiais, assim como o connhecimento das
ferramentas disponiveis para cada caso, garantindo-lhes as condigbes necessarias

para a aprendizagem e o desenvolvimento.
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2.3 TEORIA HISTORICO-CULTURAL DE VIGOTSKI

Lev Vigotski (1896-1934) foi um psicologo e tedrico russo que se tornou
conhecido por suas contribui¢cdes para a psicologia do desenvolvimento. Ele foi um dos
fundadores da abordagem historico-cultural da psicologia, que se concentra na
compreensao da forma como a cultura e a sociedade influenciam o desenvolvimento
humano.

Vigotski acreditava que a aprendizagem € um processo social que ocorre em
interacdo com outras pessoas e com o ambiente cultural em que se esta inserido
(Vigotski, 1998). Ele defendia que o desenvolvimento humano é influenciado pela
cultura e pela historia, e que a aprendizagem ocorre por meio de um processo de
internalizacdo de conceitos adquiridos a partir da interacdo social. Vigotski entendia a
formacdo de conceitos como um aspecto essencial para o desenvolvimento do
pensamento, uma vez que através deles as operacfes mentais sdo conduzidas,
propiciando a resolugéo de problemas.

Segundo o teodrico (Vigotski, 1998), a aprendizagem ¢é mediada por
ferramentas e signos culturais, como a linguagem, a escrita, a tecnologia e outros
simbolos. Esses signos sdo usados para mediar e facilitar a aprendizagem e o
pensamento. Além disso, Vigotski (1998) acreditava que a aprendizagem ocorre em
uma zona dedesenvolvimento proximal, que € a distancia entre 0 que uma pessoa
pode fazer sozinha e o que pode fazer com ajuda de um tutor ou de outros individuos
mais experientes.

Em resumo, a teoria de aprendizagem de Vigotski (1998) enfatiza a
importancia da interag¢éo social, da cultura e dos signos mediadores na aprendizagem
e no desenvolvimento cognitivo. Sua teoria teve uma grande influéncia no campo da
educacdo, em particular na teoria da aprendizagem cooperativa, que enfatiza a
importancia do trabalhoem grupo e da colaboracéo na aprendizagem. Vigotski faleceu
aos 37 anos de idade, vitimade tuberculose, deixando um legado significativo para a

educacéo.
2.3.1 Concepcéao da Deficiéncia Visual segundo a Teoria de Compensacao de
Vigotski

Segundo a Teoria da Compensacao de Vigotski (1998), a deficiéncia visual

nao € vista como uma limitacdo absoluta, ele defende que a percepcéo visual € uma
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das maneiras pelas quais as pessoas interagem com o0 mundo e que, no entanto, é
possivel conhecer o mundo por meio de outros canais de recep¢do, como a audicao e
o tato, por exemplo.

Além disso, ele argumenta que as pessoas com deficiéncia visual podem usar
a linguagem como uma ferramenta para compreender o mundo ao seu redor e se
comunicar com outras pessoas. O tedrico argumenta que a deficiéncia visual ndo é
uma limitacdo intransponivel e que as pessoas com essa condicdo podem desenvolver
outras habilidades e formas de percepcao que lhes permitem se envolverplenamente

no mundo ao seu redor (Vigotski,1998).

2.3.2 Mediacéao

A mediacédo, na teoria de Vigotski (1998), é um conceito fundamental para
entender como a aprendizagem e o desenvolvimento humano ocorrem. O autor
argumenta que a aprendizagem e o desenvolvimento humano sdo impulsionados por
meio da interacao entrea pessoa e o ambiente que o rodeia. Essa interacdo € mediada
por ferramentas culturais, como a linguagem, a tecnologia e as praticas sociais
(Vigotski, 1998).

Aguilo que néo esta no desenvolvimento proximo da crianga (o que € possivel
gue ela faca com a colaboragdo de um parceiro mais experiente) ndo adianta
ser compartilhado pelo educador. Apesar de que o professor deva interferir
de forma intencional na aprendizagem, as particularidades de cada crianca
devem ser consideradas. Em outras palavras, o trabalho educativo eleva o
desenvolvimento para estagios ainda ndo alcancados pela crianga,
impulsionando novos conhecimentos a partir de fatos exteriores, como, por
exemplo: observacao, orientacdo de sua conduta, meméria, linguagem etc.,
para depois, entdo, tornarem- se fun¢des internas & sua
consciéncia/pensamento” (Ferreira; Schlickmann, 2022, p. 648).

Segundo o teorico, a mediacao é o processo pelo qual as ferramentasculturais
sao usadas para ajudar as pessoas a internalizar conhecimento e habilidadesque nao
possuem inicialmente. A mediacdo ocorre em trés niveis: social, individual einterno
(Vigotski, 1998).

No nivel social, a mediacdo ocorre por meio da interacao entre as pessoas e
0 ambiente cultural em que estdo inseridas. Por exemplo, as criangas aprendem a
linguagem por meio da interagdo com 0s pais e outros falantes em seu ambiente
cultural (Vigotski,1998).

Ja no nivel individual, a mediacdo é ocasionada por meio do uso de

24



ferramentas culturais para resolver problemas e realizar tarefas. Por exemplo, uma
crianga pode usar uma régua para medir a altura de um objeto (Vigotski, 1998).

Enquanto no nivel interno, a mediacdo acontece quando as ferramentas
culturais setornam parte do pensamento e da atividade mental da pessoa. Por
exemplo, uma pessoa pode usar a linguagem internamente para se lembrar de uma
lista de compras, ou de uma sequéncia de comandos légicos para resolver um
problema (Vigotski, 1998).

A mediacdo €& importante pois permite que as pessoas desenvolvam
habilidades e conhecimentos que ndo poderiam desenvolver sem auxilio. Ademais
propicia que as pessoas se adaptem a novas situacoes e resolvam problemas de
maneiras mais eficazes. Além disso, a mediacdo ajuda a explicar como a cultura e a

sociedade moldam o desenvolvimento humano (Vigotski, 1998).

2.3.3 Zona de Desenvolvimento Proximal

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) € outro conceito central da teoria
de Vigotski (1998). A ZDP é definida como a distancia entre o nivel de
desenvolvimento atualde uma pessoa e seu potencial de desenvolvimento com a

ajuda de um tutor ou companheiro mais experiente.

[...] faz-se necessaria a existéncia de um parceiro mediador mais
experiente para a transmissédo da cultura, pois as criancas ndo tém
condi¢cdes de compreender sozinhas as conquistas da cultura humana.
Mesmo que as aptidGes sejam externas aos individuos, conforme a Teoria
Histoérico-Cultural, existe a possibilidade para que possam aprendé-las,
pois se consideram as caracteristicas inatas do individuo como
essenciais para seu desenvolvimento, mas nao como suficientes”
(Ferreira; Schlickmann, 2022, p. 648).

Vigotski (1998) argumenta que a ZDP é um espaco de oportunidade para a
aprendizagem e o desenvolvimento humano. Ele acreditava que a aprendizagem
ocorre quando as pessoas sdo desafiadas a ultrapassar seus limites atuais e a
alcancar novos patamares com o apoio de um professor ou companheiro mais
experiente.

Um exemplo da ZDP pode ser uma crianca que esta aprendendo a ler. Se a
crianga ja conhece algumas letras e sons, seu nivel de desenvolvimento atual pode ser
considerado como pre-leitura. Mas, com a ajuda de um tutor, a crianca pode ser capaz

de ler palavras e frases mais complexas, o que indica um potencial de desenvolvimento
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maior do que o nivel atual. Essa distancia entre o nivel atual e o potencial é a Zona de
Desenvolvimento Proximal (Vigotski, 1998).

O tedrico explica que os professores podem ajudar a ampliar a ZDP de uma
pessoa, fornecendo orientacdo, feedback e suporte durante o processo de
aprendizagem. O papeldo professor é fundamental para ajudar o aluno a desenvolver
habilidades e conhecimentos que ainda ndo possui, mas que esta potencialmente
capaz de adquirir (Vigotski, 1998).

Em resumo, a Zona de Desenvolvimento Proximal de Vigotski (1998) € um
conceito que destaca a importancia do papel do professor para a aprendizagem e o
desenvolvimento humano. Ela enfatiza a necessidade de desafiar e estender as
habilidades de uma pessoa além de seu nivel atual, a fim de alcancar um potencial de

desenvolvimento maior.

2.3.4 Conceitos

A formacédo de conceitos, na teoria de Vigotski (1998), € um processo que
ocorre por meio da interacdo entre a pessoa e 0 ambiente cultural em que esta
inserida. Segundo o autor, os conceitos sao formados por meio da internalizacdo da
linguagem e das ferramentas culturais.

Vigotski (1998) alega que os conceitos sdo construidos por meio de um
processo degeneralizacdo e abstracdo. A generalizagcdo ocorre quando a pessoa
identifica caracteristicas comuns em objetos ou eventos especificos. Por exemplo, uma
crianca pode identificar que todos os cdes tém quatro patas e pelos. A abstracéo ocorre
guando a pessoa € capaz de extrair essas caracteristicas comuns e aplica-las a outros
objetos ou eventos. Por exemplo, a mesma crianca pode generalizar que todos o0s
animais de estimacao tém quatro patas e pelos, ndo apenas o0s caes.

Em seus pressupostos, também é destacado a importancia do contexto social
e cultural na formacdo de conceitos. Ele defende que a linguagem € um elemento
fundamental na formacé&o de conceitos, pois € por meio da linguagem que as pessoas
compartilham suas experiéncias e conhecimentos. Além disso, as ferramentas
culturais, como mapas, tabelas e gréaficos, também ajudam a construir e aprimorar 0s
conceitos (Vigotski, 1998).
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O papel do professor e do tutor é crucial na formagéo de conceitos, pois eles
podem fornecer orientacdo e suporte para ajudar os alunos a desenvolverem
habilidades conceituais. O docente pode ajudar os alunos a identificarem as
caracteristicas comuns entre objetos e eventos, a extrair as caracteristicas comuns e
a aplica-las a outras situacdes (Vigotski, 1998).

A formacdo de conceitos, na teoria de Vigotski (1998), é um processo
complexo que ocorre por meio da interacdo entre a pessoa e o ambiente cultural. Os
conceitos sdo formados através da generalizacdo e abstracdo, com a ajuda da
linguagem e das ferramentas culturais. O papel do professor e do tutor é fundamental
para o sucesso do processo de ensino-aprendizagem.

2.5 TEORIA DE GALPERIN

A Teoria da Formacdo da Acdo Mental por Etapas de Galperin é uma
abordagem educacional que se concentra no desenvolvimento das funcées mentais
superiores por meio de atividades praticas e experimentais. Foi desenvolvida pelo
psicélogo soviético Pyotr Galperin, na década de 1960 e tem sido utilizada na educacgéo
desde entdo.

Baseia-se na ideia de que o processo de aprendizagem deve ser orientado e
contextualizado para o desenvolvimento das fun¢cdes mentais superiores, que sao as
capacidades mentais que permitem ao individuo processar e compreender
informacBes complexas. Essas fun¢des incluem a percepcéo, a memoria, a atencao,

0 pensamento e aresolucéo de problemas.

Devemos, portanto, preservar determinados aspectos objetivo presente na
realidade quando se pretende desenvolver agdes mentais correspondentes,
pois néo é possivel, por exemplo, desenvolver a forma¢&o de conceitos se 0
aprendiz ndo tiver a oportunidade de vivenciar situacdes nas quais tenha que
aplicar esses conceitos na préatica, aprendendo sobre as suas caracteristicas
como um instrumento para solucionar certos tipos de problemas concretos
(Rezende; Valdes, 2022, p. 1219).
De acordo com a teoria de Galperin (2009), a aprendizagem ocorre em quatro
etapas, a saber:
1) Etapa da Base Orientadora da Acao: Nesta etapa, o professor planeja a
orientacdo do desenvolvimento da atividade e avalia os conhecimentos dos discentes
sobre o conteudo abordado (Galperin, 2009).

2) Etapa da Formacao da Acao no Plano Material ou Materializado: Durante
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essa fase, o professor possibilita a acdo do individuo sobre o objeto do conhecimento
para atingir os objetivos. Assim, o professor fornece aos estudantes materiais
manipulaveis ou a sua representacdo. Por exemplo, se o professor esta ensinando
sobre o Sistema Solar e ndo pode trazer o Sol e os planetas para a sala de aula, ele
pode utilizar maquetes ou representacdes bidimensionais. Nessa etapa, 0 aluno
comeca a compreender a relacdo entre acdo e objeto e como usa-los para alcancar
objetivos especificos (Galperin, 2009).

As ac¢Bes materiais restringem-se a pratica em si mesma, situando-se num

ambito reflexo, no qual a agéo do sujeito é definida como uma resposta eliciada

automaticamente a partir da identificacdo e manipulacdo das caracteristicas

objetivas dos estimulos externos — esse tipo de agéo possui pouca influéncia
sobreo desenvolvimento do pensamento (Rezende; Valdes, 2022, p. 1214).

3) Etapa da Formacao da Ac&o no Plano da Linguagem Externa: Nesta fase,
denominada por Galperin (2009), a criangca comeca a utilizar a linguagem para
descrever suas acdes e experiéncias, estabelecendo uma conexao entre acdes e
conceitos. Ela compreende que a linguagem pode ser empregada para se comunicar
e expressar ideias, bem como para descrever as agdes e experiéncias de outras
pessoas.

4) Etapa da Formacédo da Acdo no Plano Mental: Na Etapa da Formacéo da
Acdo no Plano Mental, a crianca é capaz de internalizar suas acdes e conceitos,
utilizando-os mentalmente sem depender de objetos ou acbes externas. Nesse
estagio, ela consegue pensar em conceitos abstratos e utilizar a linguagem
internamente para se comunicar consigo mesma (Galperin, 2009).

As agBes mentais, por sua vez, referem-se a pratica direcionada por um
conceito mental, portanto, uma prética consciente, na qual a agdo do sujeito
volta-se para aaplicacdo e o teste da eficiéncia das indicacdes operacionais
fornecidas pelo conceito para a solucdo de uma situacdo-problema. Nas
acBes mentais rompe-se a dissociacdo entre o pensamento e a acao,

construindo-se uma mediacao que viabiliza a potencializagdo e o0 aumento da
qualidade de ambos” (REZENDE; VALDES, 2022, p. 1214).

Essas quatro etapas estédo interconectadas e formam um processo continuo
de internalizacdo de acbOes e conceitos. A teoria de Galperin (2009) enfatiza a
importancia do papel do professor como mediador no processo de ensino,
promovendo a internalizacdo pelos estudantes dos conceitos ensinados e a

generalizacao destes conceitos em outras situagdes de aprendizagem.
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Os aspectos materiais e mentais se constituem em elementos de um mesmo
e Unico processo, que se desenvolve no sentido de promover a transformacéo
progressiva dos aspectos materiais em mentais, fomentando a interiorizacéo
de conceitos, inicialmente de carater operacional, para uma forma
exclusivamente mental, que nunca perdera sua interligagdo com a pratica”
(Rezende; Valdes, 2022, p. 1215).

Assim, a Teoria da Formagdo da Acdo Mental por Etapas evidencia a
necessidade de incluir no processo de ensino o uso de atividades praticas e
experimentais para promover a aprendizagem, e sugere que o professor deve
desempenhar o papel de mediador durante todo o processo de aprendizagem
(Galperin, 2009).
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3 EDUCACAO DIGITAL

3.1 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Paralelamente ao aumento no numero de matriculas de alunos com deficiéncia
visual no Ensino Fundamental e Ensino Médio regular, bem como em escolas
especificas para este publico, aumenta também o namero de tecnologias que séo
desenvolvidas para serem utilizadas, tanto no processo de ensino aprendizagem,
guanto para seu uso no cotidiano.

A evolucéo da tecnologia tem sido constante e acelerada ao longo da histéria
humana, como, por exemplo, com a invengdo da roda ha milhares de anos até os
avancos tecnoldgicos atuais em areas como inteligéncia artificial, biotecnologia e
computacédo (Klanovicz, 2018).

A revolucdo industrial no século XVIII impulsionou a criagdo de novas
magquinas e equipamentos que aumentaram a producao e a eficiéncia na manufatura,
diminuindo o trabalho manual. A partir desse momento, surgiram ferramentas como o
telégrafo, o telefone e o radio, que permitiram a comunicacdo a longa distancia
(Klanovicz, 2018).

No século XX, a Tecnologia se tornou cada vez mais sofisticada, com a
invencdo docomputador e a criagdo da internet, que transformou completamente a
forma como as pessoas se comunicam e compartilham informacdes. Esses avancos
tecnoldgicos tambémtiveram um impacto significativo na medicina, com a invenc¢ao de
vacinas, antibiéticos e equipamentos médicos. Desde as ultimas décadas tem havido
um progresso extremo em areas como programacao, inteligéncia artificial, robaética,
biotecnologia e nanotecnologia (Klanovicz, 2018). Essas inteligéncias estdo mudando
a maneira como vivemos, trabalhamos e nos comunicamos.

Dentro da area de Tecnologia da Informacdo (TI), temos a area da
Programacdo. Programar é o processo de criar algoritmos que orientam um
computador ou outro dispositivo a executar tarefas especificas. Essas instru¢gées sao
escritas em uma linguagem de programacao, a qual € um conjunto de regras que
define a sintaxe e a semantica da linguagem (Manzano; Oliveira, 2019).

A programacdao envolve a criacao de softwares, aplicativos, websites, jogos e
outrasaplicacbes que sao usadas em computadores, smartphones, tablets e outros
dispositivos eletronicos. Para programar é necessario entender os fundamentos da

|6gica de programacéo.
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Existem muitas linguagens de programacdo, cada uma com suas proprias
caracteristicas e finalidades. Alguns exemplos de linguagens de programacao incluem
Java, Kotlin, Python, C++, JavaScript e Ruby. O processo de programacao envolve
a criacdo de um coédigo fonte, que é posteriormente compilado ou interpretado para
criar umprograma executavel em um computador (Manzano; Oliveira, 2019).

Dentro da Programacéo existe uma area dedicada especificamente ao ensino,
conhecida como Ensino de Programacao ou Ensino de Computacdo. O Ensino de
Programacao concentra-se no desenvolvimento de habilidades em Desenvolvimento
de Software, na capacidade de resolver problemas usando a légica (Souza; Falcéo;
Mello, 2021).

O ensino de programacdo pode comecar em idades muito jovens, com
atividades ejogos que introduzem conceitos basicos de programacdo de maneira
ludica e acessivel. Amedida que os alunos progridem, o ensino de programac&o se
torna mais avancado, cobrindo tépicos como estruturas de dados, algoritmos e
programacao orientada a objetos.Como a tecnologia se tornou cada vez mais central
em nossas vidas, 0 ensino deprogramacdo € cada vez mais valorizado como uma
habilidade essencial para o sucesso em muitas carreiras (Souza, Falcao, Mello, 2021).
Cysneiros (2007, p. 229, 230), expde que:

A ideia de maquinas multimidia como préteses da inteligéncia em
desenvolvimento, sempre disponiveis como tém sido lapis e cadernos, foi
lancada por Seymour Papert,hé quase 30 anos. Nesta obra ele refor¢a a tese de
gue o computador pessoal € importante para a autonomia intelectual do
aprendiz a partir dos primeiros anos da escola, tornando-o menos dependente

de adultos como provedores de informacdo,e da escrita como a forma
predominante de conhecer e se expressar.

Em 2020, foi lancada a Politica Nacional de Educacédo Digital (PNED) pelo
Ministério da Educacédo do Brasil. A PNED tem como objetivo orientar a inclusdo da
tecnologia no processo educativo de forma ampla e transversal, promovendo a
formacéo de cidadaos digitais conscientes e capazes de utilizar a tecnologia de forma
critica e criativa (Brasil, 2023).

Além disso, é prevista a criacdo de estratégias e acbes que promovam a
inclusédo digital e a formacao de professores e estudantes para o uso adequado e
eficiente da tecnologia. Entre as medidas estdo a elaboragdo de politicas para a
aquisicdo e uso de tecnologias educacionais, a formacdo de professores em

tecnologias digitais, a criacdo derecursos educacionais digitais abertos e a incluséo de
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tecnologia na avaliacdo educacional (Brasil, 2023).

A politica da PNED também estabelece diretrizes para a educacao digital em
diferentes niveis de ensino, desde a educacao infantil até a educacgéo superior. Trata-
se deuma iniciativa que reconhece a importancia da tecnologia na educacéo e busca
promover uma educacdo mais conectada, inovadora e inclusiva. No entanto, sua
implementacédo depende da atuac&o dos governos, das redes de ensino e dasescolas,
que devem adotaras diretrizes e medidas previstas na politica para promoveruma
educacéao digital de qualidade (Brasil, 2023).

Uma das principais vantagens da incorporagéo de tecnologias na educacéo &
a possibilidade de tornar o processo de ensino mais dinamico, interativo e
personalizado. Com a utilizacdo de materiais digitais, € possivel ensinar os contetdos
de maneira atrativa e dinamica,permitindo aos estudantes a motivacéo para o estudo,
0 acesso ao conhecimento, a aprendizagem e, em consequéncia disso, 0 seu
desenvolvimento. Além disso, as tecnologias permitem a realizacdo de atividades
diversificadas e criativas, que podem estimular a criatividade e o pensamento critico
dos estudantes.

Dentro da tecnologia, temos o ramo da programacao que se constitui de
alguns conceitos basicos importantes como a ldgica de programacdo, tema do

presente estudo.

3.2 ENSINO DE PROGRAMACAO

A evolucéo da tecnologia € um tema vasto e complexo, que abrange diversos
campos do conhecimento humano. Desde os primérdios da histéria da humanidade,
as pessoas tém utilizado ferramentas para melhorar suas condi¢cdes de vida e realizar
tarefasque seriam impossiveis de serem executadas apenas com o0 corpo humano
(Klanovicz,2007).

Podemos, inicialmente, definir tecnologia como tudo o que aumenta as
capacidades humanas. Desta forma, a primeira tecnologia foi o pedago de
0sso queum determinado hominideo utilizou para se defender ou para atacar
outro animal. Ou os 6culos que utilizamos para melhorar nossa viséo, e
mesmo o0 giz que o professor usa em sua aula tradicional. Todos sé&o
tecnologias, deste ponto de vista. (SOFFNER, 2013. p.149).

Com o passar do tempo, as ferramentas foram se tornando mais sofisticadas
e complexas. Durante os periodos Paleoliticos e Neoliticos, por exemplo, 0s seres

humanos utilizavam pedras para cacar e se defender. Com o advento da agricultura,
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surgiram as primeiras ferramentas de trabalho, como a enxada e o arado (Klanovicz,
2018).

A partir da Revolucao Industrial, no século XVIII, a tecnologia passou a se
desenvolver de forma mais acelerada. Com o surgimento da maquina a vapor, as
fabricas comecaram a produzir em larga escala, e as cidades passaram a se expandir.
A eletricidade, o motor de combustédo interna e a informatica foram algumas das
grandes inovacdes tecnoldgicas que surgiram ao longo do século XX (Klanovicz,
2018).

Com o surgimento da internet e a popularizacdo dos computadores, a
tecnologia passou a ter um papel cada vez mais importante na sociedade
contemporanea. Hoje em dia, a tecnologia esta presente em praticamente todos os
aspectos da vida humana, desde a comunicacdo, a producdo de bens e servicos
(Souza; Falcéo; Mello, 2021), até a educacao.

Seymour Papert foi um renomado matematico, educador e pioneiro na area
de tecnologia educacional. Papert acreditava que a tecnologia poderia ser uma
ferramenta poderosa para melhorar a educacao e transformar a forma como as
criancas aprendem (Soffner, 2013).

A Teoria Construtivista, uma linha tedrica diferente da Historico Cultural,
adotada como referencial tedrico deste estudo, desenvolvida por Papert, € uma
abordagem de aprendizado que também enfatiza a acdo do aluno na elaboracéo de
seu conhecimento. Papert acreditava que a tecnologia, especialmente a programacéo
de computadores, poderia fornecer um ambiente rico e interativo para que os alunos
explorassem 0s conceitos e criassem suas proprias solucdes para problemas (Soffner,
2013).

Papert foi o cocriador da linguagem de programacéo Logo, que foi projetada
para ser acessivel a criancas e jovens. Ele viu a programacdo como uma ferramenta
poderosa para o desenvolvimento do pensamento matematico e légico, permitindo
que os alunos desenvolvessem habilidades de resolucédo de problemas, raciocinio
abstrato e criatividade (Soffner, 2013).

O autor também apresentava a Tecnologia como "Material Cognitivo" para
descrevercomo a tecnologia poderia ser usada como um recurso para a construgéo do
conhecimento. Assim como blocos de constru¢do podem ser usados para criar
diferentes estruturas, a tecnologia poderia ser usada pelos alunos para construir e

explorar diferentes conceitos (Soffner, 2013).
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As ideias de Seymour Papert possuem um impacto significativo no campo da
tecnologia educacional e continuam a influenciar as abordagens pedagodgicas que
incorporam tecnologia como uma ferramenta para aprimorar o aprendizado e a
construcdodo conhecimento. Seu trabalho continua sendo uma referéncia importante
para aqueles interessados em integrar a tecnologia de forma eficaz e significativa no
contexto educacional.

E importante destacar que a evolu¢do da tecnologia ndo é linear e nem
sempre trazapenas beneficios para a sociedade. O uso inadequado da tecnologia
pode causar danos ao meio ambiente, a salde e a privacidade das pessoas. Por isso,
é fundamental que os avancos tecnoldgicos sejam acompanhados por uma reflexdo
ética e uma regulacdo adequada por parte das autoridades competentes (Souza;
Falcdo; Mello, 2021).

Também vale refletirmos sobre a forma como essas tecnologias tém sido
utilizadas em sala de aula. Cysneiros (2007, p. 229), em seus estudos sobre Seymor

Papert, afirma que:

Para que haja mudanca, Papert salienta a importancia de computadores
conectados a internet e denuncia seu uso para manter a atual estrutura da
Escola,sem mudar a sala de aula e o modo de ensinar. Um tipo de uso que
costumo chamar de inovacdo conservadora, onde se mudam apenas
elementos secundarios. Nestaperspectiva, uma onda do momento sdo 0s
quadros interativos, ou lousas eletrdnicas, em salas de aula onde o professor
continua como a figura intocada, numa Gtica de transmissédo. Naturalmente,
guadros interativos podem contribuir para aumentar a participagdo dos alunos
numa aula em tempo real, mas a tentagdosera grande para manté-los como
espectadores passivos, que apenas ocasionalmente serdo convidados a
participar da inovacao.

E necessario priorizar uma formacdo docente de qualidade a fim de evitar os
cenarios anteriormente mencionados. Um dos ramos da tecnologia mais relevantes
nos dias de hoje € a programacao, uma habilidade que se torna cada vez mais
importante na sociedade atual, devido a crescente demanda por tecnologia em
praticamente todas as areas do conhecimento. A importancia da programacao
abrange varios aspectos significativos tais, como:

a) Empregabilidade: com a crescente digitalizagdo em praticamente todos os
setores, cada vez mais empresas estdo procurando profissionais
gualificados em programacéao. Ter habilidades em programacao pode ser
uma grande vantagem competitiva no mercado de trabalho;

b) Inovacéo: ferramenta essencial para a inovacgéo, permitindo que novos
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aplicativos, softwares e sistemas sejam criados e desenvolvidos para

resolver problemas e facilitar processos. A programacao permite que as

pessoas criem solugcbes personalizadas para as suas necessidades,
tornando as tarefas mais eficientes e econémicas;

c) Criatividade: oferece uma grande oportunidade para o desenvolvimento da
criatividade. Os programadores podem criar solu¢gbes para problemas
complexos, criando novas funcionalidades para aplicativos, websites, jogos
e outras tecnologias;

d) Automacdo: a programacao € fundamental para a automacgéo de tarefas
repetitivase rotineiras, tanto em empresas como em nossa vida pessoal.
Pode ser usada paracriar aplicativos e softwares que podem executar
tarefas automaticamente, economizando tempo e aumentando a
eficiéncia;

e) Resolucao de problemas: a programacao é uma habilidade essencial para
resolver problemas. Os programadores sao treinados para analisar
problemas, identificar as solu¢Bes possiveis e implementa-las com
precisao;

f) Alfabetizacdo digital: ajuda a desenvolver a alfabetizacdo digital.
Compreender os fundamentos da programacao pode ajudar as pessoas a
entenderem melhor como funcionam as tecnologias que usamos
diariamente, de forma consciente.

Em resumo, a programacao € uma habilidade importante no mundo digital em
constante mudanca, pois permite que as pessoas desenvolvam habilidades de
pensamento légico e resolucdo de problemas, inovacdo e empreendedorismo,
eficiéncia e automacao, além de estimular a criatividade. Essa habilidade é cada vez
mais valorizada e pode ser aplicada em uma grande variedade de setores (Medina,
Fertig, 2006).

3.3 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO NOVO ENSINO MEDIO

O pensamento computacional € uma abordagem que visa desenvolver
habilidades para a solucao de problemas utilizando conceitos e métodos da ciéncia da
computacdo. Com o avanco acelerado da tecnologia e a sua integracédo cada vez mais
profunda em diversas areas da sociedade, o ensino do pensamento computacional

tornou-se uma necessidade para formar cidaddos para o século XXI.
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Conforme André (2018) afirmou, é essencial que na educacdo se proporcione aos
estudantes estabelecer uma sélida base de conceitos em relacdo ao pensamento
computacional. Isso envolve familiarizar os estudantes com a diversidade e unidade
do mundo natural.

A reforma do Ensino Médio segue as diretrizes estabelecidas pelas Bases
Nacionais Comuns Curriculares (BNCC). Isso se aplica tanto a parte do curriculo que
€ comum a todos os estudantes do Ensino Médio quanto aos itinerarios formativos,
gue sao as areas de aprofundamento escolhidas pelos alunos. O artigo 36 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacgédo Nacional (LDB) n° 9.394/1996 foi modificado pelo
artigo 36 da Lei n® 13.415/2017. O novo Ensino Médio busca atualizar a estrutura
curricular para acompanhar as demandas contemporaneas, com isso, tem a
oportunidade de incorporar o pensamento computacional em sua abordagem
pedagdgica.

De acordo com o Caderno de Itinerarios Formativos: Ementa das Unidades
Curriculares Ofertadas (Parand, 2023, p. 68), o uso das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacao (TDICs) na educacdo ndo deve se concentrar apenas no
conhecimento técnico, mas também como meios para promover o desenvolvimento
dos quatro pilares da educacédo: saber ser, saber conhecer, saber fazer e saber
conviver. Quanto aos objetivos se constituem em:

Apoiar os jovens no processo de aprendizagem do uso de TDIC e sua
aplicabilidade na resolucéo de problemas do cotidiano; auxiliar os estudantes
no processo de reflexao critica e uso ético de TDIC; desenvolver habilidades

e competéncias para a criacdo de tecnologias digitais como sites, jogos e
aplicativos,por meio de linguagens de programacéo e marcacdes.

E importante destacar que o pensamento computacional ndo se trata apenas
do ensino de programacédo, mas sim de uma abordagem mais ampla, que envolve
habilidades cognitivas e atitudinais, tais como 0 uso consciente da tecnologia. Para
implementar efetivamente o pensamento computacional no novo ensino médio, é
necessario capacitar os professores para que se tornem facilitadores desse processo,
oferecer recursos adequados e garantir a infraestrutura tecnoldgica necessaria
(André, 2018).

Em suma, incorporar o pensamento computacional no curriculo do novo
Ensino Médio pode enriquecer a educagcdo dos estudantes, preparando-os para
enfrentar os desafios de uma sociedade digital em constante evolugédo, além de

estimular o desenvolvimento de habilidades cruciais para a resolugéao de problemas e
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0 sucesso em suas futuras carreiras. No capitulo a seguir, apresentaremos 0s temas
que serdo abordados por meio do jogo didatico E_LOGICO! Légica de Programacao,

objeto de estudo desta pesquisa.
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4 LOGICA DE PROGRAMACAO

A légica de programacao envolve a criacdo de algoritmos e a definicdo de
instrucdes logicas para solucionar problemas especificos. Ela € essencial para a
criagdo de programas e sistemas de software em varias areas, como inteligéncia
artificial, jogos, sites e aplicativos para dispositivos méveis.

Em geral, a l6gica de programacéo envolve a compreensao e aplicacao de
conceitos fundamentais, como variaveis, operadores ldgicos, estruturas de controle
(como condicionais e lacos de repeticao), funcbes e métodos (Medina; Fertig, 2006).

Além disso, compreender a l6gica de programacdo é uma habilidade
importante para qualguer pessoa interessada em ciéncia da computacdo ou
tecnologia, pois ela pode ajudar a desenvolver a capacidade de solucionar problemas
complexos, melhorar a eficiéncia e automatizar tarefas. Com uma compreenséao sélida
deste conteudo, é possivel criar programas Uteis e eficientes que podem ajudar a
resolver muitos dos desafios que enfrentamos na sociedade moderna (Medina; Fertig,
2006).

A seguir abordaremos o0s conceitos de algoritmo, estrutura sequencial,

condicional e de repeticao.

4.1 ALGORITMO

Algoritmos séo conjuntos de instrucfes que descrevem 0 passo a passo para
a resolucédo de um problema, permitindo que os desenvolvedores criem programas e
sistemas que realizam tarefas especificas (Manzano; Oliveira, 2019).

Os algoritmos séo importantes porque ajudam a resolver problemas de forma
eficiente e consistente. Eles permitem que os desenvolvedores escrevam programas
gue possam lidar com grandes quantidades de dados, realizar calculos complexos e
automatizar tarefas rotineiras. Sem algoritmos, 0s computadores seriam
extremamente limitados em sua capacidade de realizar tarefas (Manzano; Oliveira,
2019).

Além disso, os algoritmos sdo usados em muitas areas diferentes, como
analisede dados, criptografia, processamento de imagem e reconhecimento de voz.
Eles sédo usados para treinar modelos de aprendizado de maquina, criar sistemas de

recomendacaoe proteger informagdes (Manzano; Oliveira, 2019).
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Por fim, a importancia dos algoritmos esta diretamente ligada a sua
capacidade de solucionar problemas de forma eficiente e escalavel. Sem os
algoritmos, a tecnologia moderna ndo seria capaz de resolver muitos dos desafios

complexos que enfrentamos atualmente (Manzano; Oliveira, 2019).

4.2 ESTRUTURA SEQUENCIAL, CONDICIONAL E DE REPETICAO

As estruturas sequencial, condicional e de repeticdo sdo fundamentais em
programacao, permitindo que os desenvolvedores criem algoritmos para resolver
problemas especificos. A seguir, descrevemos cada uma dessas estruturas.

A Estrutura Sequencial consiste em uma sequéncia linear de instrucdes que
sdoexecutadas uma apos a outra, sem qualquer desvio ou repeticdo. Por exemplo, um
algoritmo que 1& um valor, realiza um calculo e exibe o resultado é um exemplo de
estrutura sequencial. A execucdo de cada instrugcdo depende da conclusdo da
instrucao anterior (Manzano; Oliveira, 2019).

Ja a Estrutura Condicional permite que o programa tome decisdes com base
em uma condi¢ao ou conjunto de condicdes. Ela consiste em uma expressao booleana
que é avaliada como verdadeira ou falsa. Se a expresséao for verdadeira, 0 programa
executa um conjunto de instrucfes especifico, caso contrario, executa outroconjunto
de instrucbes ou prossegue sem executar nenhuma instrucdo. Por exemplo,um
algoritmo que verificase um nimero € par ou impar antes de executar um conjuntode
instrucbes € um exemplo de estrutura condicional (Manzano; Oliveira, 2019).

Por ultimo, temos a Estrutura de Repeticdo, que possibilita que o programa
execute um conjunto de acdes repetidamente enquanto uma condi¢cao especifica for
verdadeira. Ela é usada quando é necessario executar uma tarefa varias vezes com
diferentes entradas ou dados. Existem duas estruturas de repeti¢do: a "for" e a "while".
Naestrutura "for", o nimero de repeticdes é especificado previamente. Ja na estrutura
"while", asinstru¢cdes séo repetidas enquanto uma condicao for verdadeira (Manzano;
Oliveira, 2019).

No capitulo a seguir apresentaremos 0os encaminhamentos metodoldgicosda

presente pesquisa.
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5 ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

5.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Por metodologia entende-se, de acordo com Minayo (2012), como sendo o
caminho do pensamento e a pratica exercida em uma pesquisa. O presente estudo se
caracteriza como uma pesquisa aplicada, realizada por meio da abordagem
qualitativa, uma vez que intenciona descrever fenbmenos comportamentais através
da coleta de dados descritivos (Gil, 2008).

Uma pesquisa aplicada € um tipo de investigacdo cientifica que tem como
objetivo resolver problemas praticos ou fornecer solucées para desafios especificos na
vida real. Na pesquisa aplicada, o pesquisador trabalha em colaboracdo com
organizaces para identificar questdes e desafios especificos que precisam ser
abordados. O estudo é entdo direcionado para desenvolver solugbes praticas e
aplicaveis de forma a resolver esses problemas (Gil, 2010).

A pesquisa de abordagem qualitativa € um método de investigacdo que se
concentra em explorar e compreender a natureza subjetiva e complexa de um
fendmeno social (Ludke; André, 1986).

Na pesquisa qualitativa, o pesquisador coleta dados através de uma variedade
de técnicas, incluindo entrevistas, observacao participante, analise de documentos e
estudos de caso. Os dados coletados sédo frequentemente descritos em termos
narrativos, com énfase na compreensao dos significados que os participantesatribuem

as suas experiéncias (Ludke; André, 1986).

5.2 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa foi conduzida na Associagdo de Pais e Amigos dos Deficientes
Visuais (Apadevi) na cidade da Guarapuava, estado do Parana. Fundada em 1989, a
Apadevi € uma organizacao sem fins lucrativos com a missdo de promover a inclusdo
social e a qualidade de vida das pessoas comdeficiéncia visual, bem como de seus
familiares e cuidadores. Essa instituicdo desenvolve uma variedade de atividades e
projetos voltados para a promoc¢éo da autonomia, da educacao, do lazer e da cultura
entre os deficientes visuais. Algumas das principais iniciativas da organizacao
incluem:

a) Educacao: A Apadevi oferece servigcos de Educacao Especial para pessoas

com deficiéncia visual matriculadas no ensino regular, proporcionando aulas de
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braille, orientagcdo e mobilidade, soroban, entre outros. Além disso, a
organizacdo desempenha um papel crucial na capacitacao de professores e
profissionais da area de educacao para garantir um atendimento adequado aos

estudantes;

b) Acessibilidade: A instituicdo atua na defesa e promocéo da acessibilidade para

pessoas com deficiéncia visual em espacgos publicos e privados, como escolas,
universidades, museus, teatros, cinemas e outros locais de uso publico, com o
objetivo de garantir acesso igualitario a todos;

Lazer e cultura: A Apadevi organiza uma variedade de atividades de lazer e
cultura para pessoas com deficiéncia visual, incluindo passeios, viagens, festas
e eventos culturais acessiveis. Além disso, a instituicdo mantém uma biblioteca
especializada em braille e audiolivros, oferecendo uma ampla gama de obras

literarias, académicas e informativas;

d) Assisténcia social: A organizagdo presta assisténcia social e apoio psicolégico

a pessoas com deficiéncia visual e seus familiares, fornecendo orientacao,
apoio e encaminhamento para servicos e beneficios sociais.

A Apadevi é uma importante referéncia na luta pelos direitos e pela inclusao

das pessoas com deficiéncia visual, contribuindo de forma significativa para a

construcdo de uma sociedade mais justa e inclusiva.

5.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

A pesquisa envolve trés participantes, todos eles estudantes cegos. Dois dos

participantes sdo do sexo masculino, estdo matriculados no 1° ano do Ensino Médio
em um colégio estadual. A terceira participante, do sexo feminino, esta matriculada no
3° ano do Ensino Médio em um colégio particular. Todos os trés alunos recebem
atendimento complementar a escolaridade regular no Centro de Atendimento

Educacional Especializado na area da Deficiéncia Visual, mantido pela Apadevi.
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6 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE DADOS
6.1 CARACTERIZACAO ETICA DA PESQUISA

Os meios empregados na realizacdo deste estudo serdo explicados adiante. A
totalidade das falas dos estudantes foi coletada e arquivada pela pesquisadora apos
as avaliacOes. As verbalizacOes e as tarefas dos alunos foram transcritas para o texto
de maneira literal, preservando suas grafias, mediante a autorizacdo dos
responsaveis no documento de consentimento.

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica e Pesquisa da Universidade
Estadual de Ponta Grossa e recebeu o parecer registrado sob o nimero 6.116.238.

Para a implementacéo da proposta didatica, os responsaveis pelos estudantes
receberam informacfes detalhadas sobre os objetivos da pesquisa e, apos
concordarem com a participacao dos seus filhos, assinaram o Termo de Compromisso
Livre e Esclarecido (APENDICE A). Os estudantes também assinaram o Termo de

Assentimento Informado Livre e Esclarecido (APENDICE B).

6.2 0JOGO

A adaptacado da proposta didatica do presente trabalho, constituiu-se a partir de

um jogo inspirado em programacao intitulado “E_LOGICO!” da marca Grow.
Trata-se de um jogo de tabuleiro projetado para tornar o aprendizado da Logica de
Programacao uma experiéncia ludica e divertida. O jogo é composto por um tabuleiro,
setenta e duas cartas com instrucdes, vinte cartelas-bateria, oito cartas misséo e
quatro pedes.

O jogo comecga com as cartelas-bateria posicionadas ao redor do tabuleiro, e
osjogadores escolhem uma carta missdo. Para avancar no tabuleiro, os jogadores
devem pegar uma carta de movimento, ler em voz alta e as seguir instrugdes
fornecidas. A medida que a atividade avanca, eles usam principios da logica de
programacao para criar um programa que resolva o desafio proposto: adquirir todas
as cartelas-bateria compativeis com a sua carta missao.

O jogo € indicado para criancas a partir de 7 anos e pode ser jogado por 2 a 4

jogadores.
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6.3 ADAPTACAO DO JOGO DE TABULEIRO

O tabuleiro foi adaptado com quatro diferentes tipos de EVA’s texturizados. Na
Figura 1, temos a imagem real do tabuleiro sem modificactes.

Figura 1 - Tabuleiro antes da adaptacao.

® i CASKSBATERI

e SBAE
CASASDE

@ FEARAIENTAS CASASHOED DO MAL
e

CASAS PAINEL ° CASS MR
GECONTROLE e
Pegueumacata.

LEGENDA

,'m®,%
;@‘% @’m%‘

Fonte: Bruno Viana.
Na Figura 2, temos a imagem do tabuleiro modificado.

Figura 2 - Tabuleiro ap6s a adaptacao.

Fonte: Bruno Viana.



44

As Figuras 3 e 4, apresentam o antes e depois da legenda do tabuleiro.

Flgura 3 — Legenda do tabuleiro antes da adaptacgéo.

X 0% ..

CASAS DE SAIDA CASAS BATERIA

Conguiste uma.bateria,

&
%S
@ Eé\}?}l}\mgnms CASAS ROBO DO MAL

LEGENDA

Perca uma bateria.
Pegue uma carta.

@ CASAS PAINEL
DE CONTROLE

Pegue uma carta.

X '

Fonte: Bruno Viana.

CASAS {MA

Fique uma rodada sem jogar.

N

Flgura 4 Legenda do tabuleiro ap6s a adaptacgéo.

E

CASAS BATERIA

Conquiste uma bateria,

& CASAS DE SAIDA
CASAS DE
FERRAMENTAS
Pegue uma carta.

CASAS PAINEL
DE CONTROLE

Pegue uma carta,

CASAS ROBO DO MAL

Perca uma bateria,

LEGENDA

CASAS {MA

Fique uma radada sem jogar.

BOO

Fonte: Bruno Viana.



Os pedes foram adaptados com pedras decorativas, cada peéo ficou com uma
quantidade especifica de pedras, bem como suas casas de saida: cada casa de saida
possui exatamente o numero de pedras do seu peéo.

Definimos o pedo verde como sendo o “Pedo 17, pois contém uma pedra. Na
Figura 5, temos o Pedo 1 antes da adaptacgao.

Figura 5 — Pedo 1 antes da adaptacgéo.

Fonte: Bruno Viana.

Pedo 1 adaptado, conforme Figura 6.

Figura 6 — Pedo 1 ap6s a adaptacao.

Fonte: Bruno Viana.
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Como “Peao 2” definimos o robd azul, pois contém duas pedras. Na Figura 7 e

8, apresentamos o Pedo antes e apés a adaptacao.

Figura 7 — Pedo 2 antes da adaptacéo.

Fonte: Bruno Viana.

Figura 8 — Pedo 2 apés a adaptacgéo.

Fonte: Bruno Viana.
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O peéao vermelho ficou definido como o “Pedo 3”, pois contém trés pedras. Na

Figura 9 e 10, apresentamos o peéo antes e depois das adaptacoes.

Figura 9 — Pedo 2 ap6s a adaptacao.

X
oe
| T4

A I 5 e
L i) vanwn

Figura 10 — Pedo 3 apés a adaptacgéo.

Fonte: Bruno Viana.

Fonte: Bruno Viana.



Por ultimo, o pedo amarelo como sendo o “Pedo 4”, pois contém quatro pedras.
Na Figura 15 apresentamos o Pedo antes da adaptacao, ja na Figura 16 apos a

adaptacao.

Figura 11 — Pedo 4 antes da adaptacéo.

ey <>

Fonte: Bruno Viana.

Figura 12 — Peéo 4 apés a adaptacgao.

- —

Fonte: Bruno Viana.
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As cartas missao foram adaptadas com EVA texturizado e pedras decorativas,

como mostram as Figuras 13 e 14.

Figura 13 — Carta Missao 1 antes e depois da adaptacao.

 E LOGICO v wissior

| 0 | O

ROSA AZUL LARANJA

| [ 1

Fonte: Bruno Viana.

Figura 14 — Carta Missao 2 antes e depois da adaptacao.

Fonte: Bruno Viana.



Na Figura 15, temos um exemplo de uma carta missao completa, com todas

as baterias.

Figura 15 — Carta misséo 2 completa com as trés baterias.

E LOGICO v wissio:

E LOGICO o mssio
| 050 | I | G

AZUL LARANJA VERDE

ssagl = W

Fonte: Bruno Viana

50



As baterias também foram adaptadas com EVAs texturizados e pedras
decorativas, assim como as cartas missdo. As baterias precisam corresponder a
mesma textura das cartas, para que o aluno consiga sentir e entender se determinada
bateria faz parte do seuobjetivo.

A bateria azul foi adaptada com EVA azul de textura lisa. Na figura 16 e 17

temos o antes e depois da adaptacao.

Figura 16 — Bateria azul antes e depois da adaptacéao.

Fonte: Bruno Viana.

Figura 17 — Vista lateral da bateria azul.

Fonte: Bruno Viana.
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Ja a bateria rosa foi adaptada com EVA vermelho com glitter de textura aspera.

Abaixo, nas figuras 18 e 19, apresenta-se o antes e depois da adaptacéo.

Figura 18 — Bateria rosa antes e depois da adaptacéo.

Fonte: Bruno Viana.

Figura 19 — Vista lateral da bateria rosa.

Fonte: Bruno Viana.
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Com EVA atoalhado adaptamos a bateria verde, como mostram as Figuras
20 e 21.

Figura 20 — Bateria verde antes e depois da adaptacéo.

Fonte: Bruno Viana.

Figura 21 — Vista lateral da bateria verde.

Fonte: Bruno Viana.
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Por dltimo, utilizamos pedras decorativas para adaptar a bateria laranja,
conforme apresentadas nas Figuras 22 e 23.

Figura 22 — Bateria laranja antes e depois da adaptacéo.

Fonte: Bruno Viana.

Figura 23 — Vista lateral da bateria laranja.

Fonte: Bruno Viana.
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6.4 APLICACAO DA PESQUISA

Neste subcapitulo, apresentaremos como foi realizada a coleta de dados, bem

como as trés etapas da pesquisa.

Etapa | — Pré-Intervencéo: Diagndstico do conhecimento prévio dos alunos por meio

da seguinte entrevista:

R T o

9.

O que é um algoritmo?

O que € uma estrutura sequencial?
O que é uma estrutura condicional?
O que é uma estrutura de repeticdo?
O que € ldgica de programacao?

O que vocé acha que é necessario para solucionar um problema na
programacao?

Vocé considera uma receita de bolo como sendo um algoritmo?

Vocé considera a acao de escovar os dentes como uma estrutura
sequencial?

Vocé considera o ato de beber &gua como uma estrutura condicional?

10.Vocé considera caminhar até a escola como uma estrutura de repeticao?

Etapa Il — Intervenco: Aplicacéo do jogo E_LOGICO! adaaptado.

Etapa lll — Pds-Intervencdo: Aplicacdo de questionario para validacdo do jogo
adaptado.
1. O que é um algoritmo?
2. O gue é uma estrutura sequencial?
3. O que é uma estrutura condicional?
4. O que é uma estrutura de repeticao?
5. Vocé considera o conjunto de ac¢des do jogo E_LOGICO! como sendo um
algoritmo?Justifique sua resposta.
6. Vocé considera a acdo de andar com os pedes, em apenas uma direcao,
uma estrutura sequencial? Justifique sua resposta.
7. Considere a seguinte situacao: seu robo esta na casa de ferramentas, ao

pegar umacarta vocé tem a opc¢ao de andar entre 1 e 3 casas. Nas suas 3
casas a frente temos: a casa painel de controle, a casa ima e a casa

bateria, qual casa vocé escolheria? Justifigue sua resposta.
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8. Vocé identifica essa situacdo como uma estrutura de condi¢cao?
9. Vocé considera as acdes de pegar cartas e seguir instrucfes até atingir o
objetivo do jogo como uma estrutura de repeticdo? Justifique sua resposta.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo se constitui da apresentacdo e andlise dos dados obtidos na
pesquisa. Considerando os instrumentos utilizados para a coleta dos dados e a
necessidade de manter em sigilo a identidade dos discentes participantes, aplicou-se

a codificagcéo representada no Quadro 2:

Quadro 2 — Cadigos para identificacéo dos dados produzidos na pesquisa.

Descricao Codigos
Questionério Inicial QI
Questionéario Final QF
Fragmentos da Gravacgao da Aplicacdo do Jogo |FGAJ
Aluno 1 Al
Aluno 2 A2
Aluno 3 A3

Fonte: elaborado pela autora.

7.1 ETAPA | - PRE-INTERVENCAO

Na Etapa |, coletamos os dados por meio de um questionario com questdes
semiestruturadas, por seguirem um roteiro previamente estabelecido e ficarem abertas
para outras questdes abordadas no momento da conversa. O questionario aplicado
continha dez questbes abertas apresentadas na secéo de instrumentos de coleta de
dados do capitulo anterior e no ANEXO A, com o objetivo de identificar os
conhecimentos prévios dos alunos com relacdo ao conteudo de logica de
programacao.

Em um primeiro momento, foi contextualizado com os trés alunos, de forma
individual, tarefas que eles fazem diariamente que se constituem em um passo a
passo, como por exemplo: fazer um bolo ou um achocolatado. Assim, introduzimos as
perguntas iniciais. Apesar das questfes terem sido realizadas individualmente, as
respostas foram agrupadas para facilitar a analise dos dados. As informacbes
referentes ao conceito de algoritmo encontram-se descritas abaixo:

Pesquisadora: O que vocé define como algoritmo?

QIA2: Passo a passo de fazeralguma coisa.

Pesquisadora: Fazer um bolo, um achocolatado € um algoritmo?

QIA1: Sim, eu acho que &, pois eu ensinei 0 passo a passodo Nescau.
Pesquisadora: O que é algoritmo?

QIA3: A minha ideia sobre algoritmo, € quando vocé procura algo nainternet
e ela recomenda coisas parecidas, eu nao saberia definir, mas



acho que é por ai.Pesquisadora: Me conta sobre os conceitos de
programacgao que viu na disciplina de pensamento computacional?

DIQ3: a professora falou que o povo ficava no computador digitando,mas
que n&o sabia como abordar comigo pois era muito visual.

Posteriormente, buscamos identificar as concep¢des dos escolares em

relacdo ao conceito de estrutura sequencial:

Pesquisadora: O que € uma estrutura sequencial? Vocé considera a
acdo deescovar os dentes uma estrutura sequencial?

QIA2: Nao

Pesquisadora: Por qué?

QIA2: Nao sei, mas nédo considero.

A sequir, estao identificados conceitos de estruturas de condi¢ao:

Pesquisadora: Vocé considera o ato de beber agua uma estrutura de
condigao?

QIA1: Estrutura condicional eu entendo que seja uma condigéo.
QIA2: E quando tem uma condigdo de fazeralguma coisa.
Pesquisadora: Quando vocés bebem agua?

QIAL: Mais quando ta com sede mesmo.

Pesquisadora: E agora vocés podem dizer que beber &gua quando ta
com sede é uma condicdo?

QIA3: Eu acho que é.

QIA2: Nao.

Com relacdo aos conceitos de estrutura de repeticao, inicialmente, os alunos
descreveram os trajetos que fazem de casa a escola. Depois disso, introduzimos
perguntas relacionadas a essas situacdes vivenciadas por eles. Dessa forma,
obtivemos as seguintes respostas:

Pesquisadora: Vocés acham isso uma estrutura de
repeticao?

QIAL: O trajeto é repetitivo.

QIA2: Sim, é repetitivo.

QIA3: E, porque fago sempre o mesmo caminho.

Por ultimo, apresentamos o0s depoimentos que se referem aos conhecimentos
prévios dos alunos referentes ao soroban.

Pesquisadora: Vocés consideram o soroban como um

algoritmo?

QIAL: Sim.

Pesquisadora: Por qué?

QIA2: Porgue tem 0 passo a passo, tem que colocar as bolinhas no
lugar certo.

QIA2: Se somar errado, a conta da errada.

Pesquisadora: Quando vocé faz uma operacdo no soroban, vocé



esta trabalhando com algoritmo? DIQ3: N&o.
E solicitado que os alunos fagam contas com o soroban.

Pesquisadora: Vocé considera essa operagdo um algoritmo?

QIA2: Sim, pois tem um passo a passo de como fazer.
Pesquisadora: Vocé considera essa subtragao um algoritmo?

QIA1: Sim, porque também tem um passo a passo, tem um jeito certo
de se fazer.

Apesar dos alunos participantes da pesquisa terem cursado a disciplina de
Pensamento Computacional, constatou-se por meio das respostas obtidas, que eles
apresentavam pouco conhecimentos sobre assuntos relacionados a programacao,
porém o0s conceitos ndo estavam consolidados. I1sso ocorreu possivelmente por ser
apresentado, em momentos anteriores, de forma inadequada ou até mesmo nao
apresentado, como € evidenciado pela aluna DIQ3, ao afirmar: “a professora falou que
0 povo ficava no computador digitando, mas que nao sabia como abordar comigo pois
era muito visual”.

Essa acdo nos remete ao ensino de forma mecanica e repetitiva, caracteristico
do ensino tradicional, uma vez que nado apresenta muitas formas de contextualizar o
conteldo para esse publico. Na escola tradicional, o papel do estudante é apenas
receber o conhecimento transmitido pelo docente. Nessa abordagem, apenas o
professor é visto como detentor do conhecimento, e essa relacdo é marcada pelo
autoritarismo (Protetti, 2010).

A abordagem tradicional de educac¢éo busca formar individuos autbnomos e
criticos, mas muitas vezes segue um modelo de “confeccéo em série”, onde o0s alunos
desempenham um papel passivo, com pouca oportunidade para acdo ou expressao
individuais. Essa abordagem €& fundamentada na ideia da mecanizacdo da
aprendizagem, que se baseia na repeticdo de exercicios e na memorizacdo de
conceitos e formulas. As avaliagcbes, nesse contexto, frequentemente consistem em
provas escritas e tarefas mecanicas regulares (Protetti, 2010). Para que a criancga
cresca, se desenvolva e alcance a idade adulta com os conhecimentos que se espera
dela, é necessario muito esforco. Se ela ndo se esforcar o suficiente e ndo atingir a

nota necessaria, podera ser reprovada (Alain, 1990).
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Os estudos de Rezende e Valdes (2006, p. 1208) corroboram com essas
reflexdes e apresentam uma analise sobre as implicacdes pedagodgicas da Teoria de

Galperin sobre a Formacéo das Ac¢des Mentais:

Enquanto os exercicios seguirem o formato de tarefas, realizadas de uma
forma automatica, e ndo de situacdes-problema, que exigem a participacao
ativa do pensamento associado com a a¢do, mantém-se o inconveniente do
aprendiz, muitas vezes, estar completamente alheio aos componentes de
orientacdo implicitos a acdo, concentrando-se somente nos aspectos
operacionais. Nessa perspectiva, o processo de aprendizagem permanece
lento, desgastante e, geralmente, sem motivagao”.

Percebe-se, também, nas falas de todos os participantes, a incerteza do que
estdo respondendo, por meio dos trechos: “eu acho”, “eu acho que é”, “ndo sei”, “eu
nao saberia definir, mas acho que é por ai”. Isso demonstra a necessidade de um
maior aprofundamento nas discussfes sobre o tema da logica de programacao, com
a utilizacdo de materiais didaticos adaptados.

No entanto, as respostas que demonstraram mais seguranca foram aquelas
relacionadas a definicdo de algoritmo. Mesmo quando o contexto mudava, os discentes
mantinham suas falas e conseguiam aplicar seus conhecimentos prévios. Isso foi
evidenciado, por exemplo, no problema matematico proposto com o uso do soroban.
Podemos ilustrar essa constatacdo com as falas iniciais do aluno QIA2, que define
algoritmo como um “Passo a passo de fazer alguma coisa”. Ao finalizar a resolugéo do
problema matematico no soroban, o estudante afirma que a acdo realizada pode ser
considerada um algoritmo, “porque tem 0 passo a passo”.

O conhecimento por parte do aluno acerca de uma definicdo ndo implica
necessariamente na elaboracdo e internalizacdo do conceito. Isso fica evidente
quando a aluna QIA3 menciona a resposta da professora: “a professora falou que o
povo ficava no computador digitando, mas que ndo sabia como abordar comigo pois
era muito visual”. Nesse contexto, percebe-se a auséncia da media¢éo tdo necessaria
para a internalizacdo do contetudo. De acordo com Vygotski (1998), a consolidacéo
dos conceitos ocorre por meio da intervencdo do professor como mediador entre o
aluno e o objeto de conhecimento, exercendo um papel continuo na zona de

desenvolvimento proximal.

7.2 ETAPA Il - INTERVENCAO

A Etapa ll, constituiu-se da aplicacdo do jogo de tabuleiro. Na turma em que
esta pesquisa foi conduzida, observamos que os alunos eram tranquilos e interagiam

muito bem entre si e com os demais.
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Para dar inicio & intervencdo, comeg¢amos solicitando que os alunos se
apresentassem. Em seguida, apresentamos a atividade proposta e pedimos a aluna
A3 que lesse, em voz alta 0 manual do jogo, que foi adaptado em braile, como mostra
a Figura 24. Apés garantir que todos compreenderam as orientacdes sobre o

funcionamento do tabuleiro, iniciamos a atividade.

Figura 24 — Alunos recebendo as instrugdes para inicio da partida.

b

- o N 3 X

\

.
.

Fonte: A autora.

Segundo Rezende e Valdes (2006) a selecao e organizacdo das atividades
devem ser ajustadas para atender ao potencial dos estudantes, garantindo que
qualquer pessoa com um conhecimento e habilidades preliminares minimas possa
encontrar com sucesso a solugéo para o problema.

Uma das principais utilidades do jogo como recurso metodolégico é fomentar
0 avancgo de conceitos de maneira recreativa, gerar situacdes-problema e incentivar o
estudante a raciocinar de forma autbnoma. Além disso, contribui para o
desenvolvimento do pensamento logico, o exercicio da argumentacdo e da

organizacao mental, bem como para a ado¢ao de atitudes necessérias para 0 processo
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de aprendizado da Logica de Programacdo. Para fins desta pesquisa, os jogos foram
adotados como um instrumento externo estimulante para a aprendizagem, como
podemos observar na Figura 25, instigando nos alunos uma atitude positiva em

relacdo ao aprendizado.

Figura 25 - Alunos jogando o jogo de tabuleiro.

Fonte: A autora.

Uma consideracgédo inicial a ser feita € com relacdo ao tempo do jogo, a
aplicacao levou em torno de duas horas e meia para ser realizado, com um intervalo
de 20 minutos para que os discentes pudessem lanchar e descansar. Como os alunos
precisavam fazer tudo de forma téatil, o processo se tornou mais demorado, quando
comparado a pessoas que enxergam.

No decorrer do jogo percebemos algumas mudancas de pensamento e
comportamento do aluno Al, mediadas durante uma jogada especifica relacionada a
casa ima. Nessa casa, o jogador fica “preso” e perde sua préxima rodada. No entanto,
ele tinha a oportunidade de n&o parar nessa casa, uma vez que poderia se movimentar

de acordo com um intervalo de casas.



Em um primeiro momento o discente ndo se atentou a essa regra e acabou
aceitandoparar com seu peao na casa ima. Depois da puni¢éo, o jogador ficou muito
cauteloso em relacdo a esta casa. Os demais escolares também se atentaram e
avisavam, sempre gque essa situacéo estava proxima de ocorrer. Os alunos chegaram
a conclusao de que evitar essa casa aumentaria suas chances de vitéria no jogo.

Sobre o reconhecimento de padrdes recorrentes e respostas automaticas
baseadas em experiéncias anteriores em contextos de aprendizado, Rezende e

Valdes (2006) esclarecem:

A familiaridade com as situagbes-problema pode desenvolver a capacidade
de reconhecer algumas situagfes, nas quais uma determinada resposta
demonstrou, em momentos anteriores, ser a que apresenta a maior
probabilidade de sucesso. Note que tal atitude ainda esta distante do
propésito de desenvolver a capacidade de colocar o pensamento em acéo
(que habilite o aprendiz a selecionar referénciasconcretas para tomar uma
decisdo consciente sobre o que fazer diante de uma situagcdo-problema),
limitando-se ao reconhecimento de um padrdo e a utilizacdo deuma resposta
automatica.

Esse comportamento do aluno Al caracteriza a Etapa da Formagéo da Acao
no Plano Mental da Teoria deGalperin, onde o aluno é capaz de internalizar suas
acOes e conceitos, e de usa-los mentalmente sem depender de objetos ou acbes
externas, sendo possivel o pensar em conceitos abstratos e usar a linguagem
internamente para se comunicar consigo mesma.

[...] este modelo se propBe a assegurar ao aprendiz a oportunidade de
aprender, por meio da pratica, ndo s6 a fazer, mas, progressivamente, a entender
e depois a explicar como e porque age desta ou daquela maneira.
Posteriormente, o aprendiz deve também ser capaz de corrigir tanto a prépria
acdo como a dos demais, assumindo, em tese, a posicdo que o modelo
tradicional prescreve para o professor (Rezende; Valdes, 2006, p. 1211).

Os autores acrescentam que, segundo a teoria de Galperin, as situacdes-
problema devem ser elaboradas tendo como base “o conhecimento a ser assimilado
ou a habilidade a ser aprendida”. Dessa forma, ao contrario da abordagem de ensino
tradicional, a aquisi¢cdo do conhecimento adquire uma “dimenséao formativa” constituida na
pratica, desde suas etapas iniciais (Rezende; Valdes, 2016).

Por fim, & importante destacar a internalizacdo do conceito, conforme
preconizado por Vigotski (1998), que ocorreu por meio da mediagéo através da figura
do professor. A internalizacdo do conceito foi possivel devido a efetiva mediacdo ao

longo do processo de aprendizagem. Por meio de orientacdes cuidadosas, interacdes
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construtivas e suporte continuo que desempenharam um papel fundamental nacriacédo
de um ambiente propicio para que os alunos pudessem avancar em suas zonas de
desenvolvimento proximal. Através dessa mediacdo, 0s estudantes puderam
internalizar conceitos e conhecimentos de maneira significativa, incorporando-os em
seus repertdrios cognitivos e tornando-os partes integrantes de seu processo continuo

de aprendizagem.

7.3 ETAPA Il - POS-INTERVENCAO

Na Etapa lll, ap6s o término da aplicagéo do jogo, realizamos a entrevista final.
Foi estipulado um referencial comparativo entre a avaliacéo inicial e a final, coma
finalidade de avaliar as transformacdes conceituais dos estudantes durante a
realizacdo da pesquisa.

Na avaliacéo inicial, feita por meio do questionario do ANEXO B, observou-se
que os alunos apresentavam conhecimentos do senso comum sobre 0s conceitos
abordados ao inicio do jogo, mas parecia que esses conceitos nao estavam totalmente
consolidados. Vale ressaltar que nem todas as questbes realizadas seguiram
estritamente o formato das perguntas apresentadas no anexo. ISso ocorreu porque,
ao questionar, identificamos oportunidades de explorar novos topicos que agregassem
novos dados. Abaixo estdo descritas as respostas relacionadas ao conceito de

algoritmo:

Pesquisadora: Hoje, depois da aplicacdo do jogo, 0 que vocé
considera comosendo um algoritmo?

QFA1: Mantenho a mesma resposta, o algoritmo € o passo a passo de
tudo quea gente faz.

Pesquisadora: Pode dar um exemplo de

algoritmo?

QFAL: Escovar os dentes.

Pesquisadora: De que forma seria esse passo a passo?

QFA1L: Pegar a escova, por a pasta de dente, no meu caso, molhar um
pouquinho na agua, enxaguar tudo e guardar a escova, guarda a pasta
e é isso.

QFA2: Sim, o algoritmo é o passo a passo de como vocé vai fazer
alguma coisa, por exemplo: quando vocé vai fazer uma comida, para
escovar os dentes.

QFA3: Sim, € um passo a passo gque vocé tem que fazer para ter éxito
em uma acgao que voceé for realizar, por exemplo: um brigadeiro. Tem
gque seguir o passoa passo se ndo, nao vai dar certo.

Pesquisadora: Vocé considera o conjunto de a¢cdes do jogo um
algoritmo?
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QFAL: Eu acho que sim, pois tem 0 passo a passo pra vocé jogar.
Pesquisadora: Vocé consegue jogar sem seguir esse passo
a passo?
QFA1: Nao, ndo da certo.
QFA2: Sim, porque tipo né no proprio jogo tem o passo a passo de
COMO joga,se VOCEé nao tiver 0 passo a passo VOCcé ndo consegue
jogar.
QFA3: Sim! Pois tem um a passo a passo para ser jogado
corretamente, tem as regras que precisam ser respeitadas. Por isso
gue o manual de instrucéo do jogo € um algoritmo.

Em seguida, apresentamos as falas dos estudantes em relacdo a
estrutura sequencial:

Pesquisadora: O que é uma estrutura sequencial?

QFA1L: Pra mim, é alguma coisa que se faz na sequéncia.
Pesquisadora: Este exemplo, de escovar os dentes, poderia ser
consideradouma sequéncia?

QFAL: Sim, poderia.

QFA2: E uma coisa que vocé faz em sequéncia, tipo escovar os dentes.
QFA3: Acho que é a estrutura que algo é realizado, igual ali no jogo,
tem toda uma estrutura pra n&o sair da ordem. Entéo, tinha que pegar
a carta, seguir a ordem.

Pesquisadora: Vocé considera andar com os pedes em apenas uma
direcdo, uma estrutura sequencial?

QFAL: Eu fiz vérias vezes esse movimento, ndo tem como fazer um
passo que ja fiz de novo.

Abaixo estéo identificadas as falas relacionadas a estruturas de condi¢ao:

Pesquisadora: E sobre estrutura condicional? Na carta estava escrito
se acontecer tal coisa, isso é exemplo?

QFA3: Sim, esse € um exemplo de condicional, pois é uma condicao
gue vocé tem que seguir que depende do problema.

Pesquisadora: Vocé considera essa situacdo (Considere a seguinte
situacdo: seu robd esta na casa de ferramentas, ao pegar uma carta
vocé tem a opcdo de andar entre 1 e 3 casas. Nas suas 3 casas a
frente temos: a casa painel de controle, a casa ima e a casa bateria,
gual casa vocé escolheria?) uma estruturade condi¢cao?

QFA2: Sim, por causa que é uma decisao.

Falas referentes a estrutura de repeticao:

Pesquisadora: E a estrutura de repeticao? Escovar os dentes pode ser
uma repeticao?

QFAL: Também, pois toda vez que vai escovar 0s dentes 0 movimento
€ 0 mesmo até terminar de escovar.

QFA2: E uma coisa repetida, durante o jogo tem que fazer véarias vezes
a mesma coisa. Também os dentes quando vocé vai escovar precisa
fazer os mesmos movimentos. Andar pela casa.

QFA3: Olha, tava acontecendo no jogo, pois jogava o aluno Al, o aluno
A2 e depois eu, e tudo acontecia repetidamente.



Pesquisadora: Vocé considera as acOes de pegar cartas e seguir
instru¢cbes até atingir o objetivo do jogo como uma estrutura de
repeticdo? Justifiqgue sua resposta.

QFAL: Sim, muitas vezes tem que repetir o movimento,

QFA2: Sim, porque tem que tentar varias vezes até

consequir.

QFA3: Sim, toda vez que repetimos a jogada, € uma

repeticao.

Aplicacgéo pratica para resolugédo de um algoritmo:

Pesquisadora: Considere a seguinte situacéo: seu rob6 esta na casa
de ferramentas, ao pegar uma carta vocé tem a opcao de andar entre
1 e 3 casas. Nas suas 3 casas a frente temos: a casa painel de controle,
a casa ima e a casabateria, qual casa vocé escolheria? Justifique sua
resposta.

QFAL: A bateria, né.

Pesquisadora: Por que?

QFAL: Porque era uma chance de ganhar o jogo.

QFAZ2: A casa bateria, por causa que ali vocé consegue conquistar bateria.

QFA3: A casa bateria.

QFA3: Porque se vocé conseguir as 3 baterias que vocé precisa pra
ganhar o jogo, vocé ganha o jogo. Entédo se tenho a oportunidade de
pegar uma bateria, escolheria essa casa.

Em relacdo a esta resolugcdo de um algoritmo, o contetddo objetivo e material
de uma situacdo-problema especifica contém um conjunto de propriedades que
combinam as caracteristicas intrinsecas do problema, mesmo quando influenciado
pelo contexto em queestd inserido. I1sso cria um sistema organizado de estimulos que
desafia o individuo a encontrar a melhor maneira de agir para resolver efetivamente o
problema na pratica.

Apos as andlises das falas dos alunos, a primeira coisa que constatamos foi o
quase inexistente uso dos termos “eu acho”, “eu acho que €”, “nao sei”, “eu nao saberia
definir, mas acho que é por ai”. Notou-se mais seguranca e propriedade nas respostas
com relacdo ao contetdo apresentado no jogo de tabuleiro. Evidenciamos,também,
gue os alunos conseguiram contextualizar o assunto em diversas situa¢gdes,como, por

exemplo, ao escovar os dentes, ao fazer brigadeiro e nas a¢des do jogo.

A performance correta ndo é um objetivo em si mesmo e sim um principio do
modelo de ensino formativo-conceitual para conduzir a aprendizagem; se o
aprendiz apresenta uma performance correta ndo significa que aprendeu, mas,
sim, que estasendo capaz de colocar em prética as orientacdes fornecidas
pela base orientadora para organizar a acdo, garantindo que a acéo
empreendida é consciente e racional (Rezende; Valdes, 2006, p. 1213).
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Neste cenario, citamos novamente a importancia da mediacdo de Vygotsky,
guando aplicada a jogos de tabuleiro adaptados para alunos com deficiéncia visual.
Quando o mediador ajuda o aluno a compreender as regras, movimentos e estratégias
do jogo, permitindo que o estudante participe ativamente, € possivel alcancar niveis
mais altos de competéncia.

Além disso, a mediacdo também ocorreu por meio da linguagem e dos
recursos utilizados na adaptacdo do jogo, as descricbes verbais detalhadas dos
elementos do tabuleiro.

Todas essas consideracfes criaram um ambiente inclusivo e estimulante,
onde os estudantes podem desenvolver habilidades cognitivas, sociais e emocionais
de forma significativa. Além disso, essa abordagem respeita as necessidades
individuais dos alunos e valoriza a diversidade presente na sala de aula. Ao
proporcionar oportunidades para a aprendizagem colaborativa e assistida, a mediacao
de Vygotsky potencializa o desenvolvimento dos alunos com deficiéncia visual e
contribuiu para uma educacdo mais inclusiva.

Por ultimo, apresentamos os depoimentos com as consideracdes dos alunos
sobre a atividade realizada:

QFAL: Foi muito legal, foi divertido, aprendi que pra fazer tudo tem que
seguir um passo a passo, precisa seguir a ordem pois se ndo a chance
de dar errado é100%.

QFAZ2: E uma experiéncia boa, € uma experiéncia muito legal, € uma
sensacao boa. Gostei muito desse jogo, quero jogar mais vezes viu.
QFA3: Entéo, o0 jogo me ajudou muito né, porque agora qualquer coisa
gue eu t6 fazendo, seja uma pesquisa da minha escola ou qualquer
coisa, eu fico pensando no algoritmo, que tem que seguir um passo a
passo, também fico pensando muito a respeito de como podemos
organizar melhor nossas atitudese nossa rotina. Além de ser um jogo
muito divertido. Esse jogo foi muito Gtil poisa gente consegue analisar
melhor tudo que vai fazer, e estimula muito nosso pensamento, N0Sso
senso critico e nossa analise. Quero jogar mais vezes.

Quando o estudante obtém acesso ao sentido pratico do conceito e a
oportunidade de experimentar sua aplicabilidade na resolugédo de problemas, ndo ha
necessidade de memorizar um conjunto de formulas e suas possiveis aplica¢cdes. O
processo de internalizacdo dos conceitos adquire um carater funcional, para além de
ser apenas informativo, permitindo ao aprendiz, de forma progressiva, deduzir as
férmulas sempre que necessario em diferentes contextos. Conforme corroboram

Rezende e Valdes (2006, p. 1212).
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Esse nivel de compreensao também garante a fixacdo do conteudo, pois, ao
contrario do modelo tradicional de ensino, no qual o aprendiz, mesmo quando
tem sucesso na aprendizagem, tende a esquecer 0s conceitos aprendidos, a
assimilacdo da légica de formacdo dos conceitos permite ao aprendiz
desenvolver um método de estudo que lhe possibilita, a qualquer momento,
seguir novamente 0s mesmos passos analiticos que conduziram a
formulagéo inicial dos conceitos.

De acordo com os depoimentos, observou-se que os alunos nao possuiam
experiéncia prévia com jogos de tabuleiro antes da conducédo desta pesquisa. Mesmo
em situacfes familiares, como mencionado pelo estudante Al, seus parentes nao o
convidavam a participar devido a percepcdo de que ele ndo tinha habilidades
necessarias para jogar ou condi¢des de fazé-lo.

A aluna A3 enfatizou a importancia da adaptagao, pois proporcionou acesso
e autonomia. Ela relatou que a sua familia jogava com frequéncia e ressaltou que ter
alguém jogando por ela acabava tirando a graga da atividade. Todos os alunos
expressaram grande satisfacdo com a adaptacdo, relatando que se sentiram
verdadeiramente autbnomos durante 0 processo.

A adaptacao de jogos de tabuleiro para alunos cegos € de extrema importancia,
pois promove a inclusédo e a participacao desses estudantes nas atividades recreativas
e educacionais. Jogos de tabuleiro tém diversos beneficios no desenvolvimento
cognitivo, social e emocional dos alunos e, adapta-los para aquelescom deficiéncia
visual, permite que eles também desfrutem desses beneficios, como foi o caso do jogo
de tabuleiro do presente estudo.

CONSIDERACOES FINAIS

No presente estudo, assumimos o propdésito de apresentar as contribuicdes
do uso do jogo de tabuleiro E_LOGICO! no processo de aprendizagem do contetido
de légica de programacdo para estudantes cegos, apdés serem realizadas as
modificacdes necessarias para 0 acesso por estes estudantes.

Durante a pesquisa bibliogréfica para este trabalho académico, foi constatada
a escassez de informacoes sobre o ensino inclusivo de programacgé&o para alunos com
deficiéncia visual. A partir dessas evidéncias, surgiu a intencdo de colaborar com o0s
professores da area de educacédo especial no desenvolvimento de materiais e
estratégias para abordagem deste tema.

Considerando os achados ao longo deste estudo, notamos que o ensino de
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programacao, para ser inclusivo, depende da atuagdo do docente como mediador
entre os estudantes e o contetdo proposto. Além disso, é necessaria a continua
exposicao a situagdes-problema, bem como a relagcédo dos mesmos com ag¢des do dia
a dia que contextualizam o conteudo.

Frente ao exposto, destacamos que os resultados obtidos nesta pesquisa
demonstraram avangos promissores no uso do jogo de tabuleiro no ensino de logica
de programacdo para estudantes com deficiéncia visual. A incorporagdo desses
materiais adaptados e adequadamente utilizados em sala de aula ndo apenas
promove a inclusdo dessas pessoas has atividades, mas também contribui para
aprimorar a qualidade do ensino. Ao oferecer aos estudantes um ensino
contextualizado e adaptado as suas necessidades, € possivel melhorar a efetividade
do processo de ensino-aprendizagem.

A customizacéao do jogo pela pesquisadora para este estudo pode ser aplicada
a todos os estudantes, possibilitando-lhes adquirir conhecimentos. Atualmente, a
escassez de recursos didaticos € uma barreira no ensino de pessoas com deficiéncia.
Nas instituicbes de ensino é notdria a caréncia de materiais educacionais especificos
para o ensino de Logica de Programacdo. Posto isso, toda a adaptacdo do material
produzido para esta pesquisa foi elaborada utilizando recursos préprios da
pesquisadora.

Umas das limitacbes encontradas durante esta pesquisa se referem-se a
impossibilidade de aplicar este jogo em ambiente de ensino regular, envolvendo
também alunos que enxergam. Isso ndo foi possivel devido a restricdes de material
disponivel e tempo. Além disso, é importante notar que, uma vez que a aplicacao se
deu somente com trés alunos, ndo podemos afirmar que os beneficios observados se
aplicariam a todos os estudantes nas mesmas condi¢bes. Entretanto, no caso dos
participantes da pesquisa, foi possivel constatar mudancas conceituais.

Também foram identificadas melhorias a serem feitas na adaptacédo do jogo,
como a fixagdo do tabuleiro em uma superficie mais firme e o uso de velcro na parte
inferior dos pedes e superior das casas, para que os mesmos fossem “colados” e ndo
caissem no tabuleiro durante o manuseio dos alunos.

A partir deste estudo, outras pesquisas podem ser conduzidas com o objetivo
de auxiliar o acesso aos outros temas que constituem a area de Desenvolvimento de
Software, visando proporcionar igualdade de oportunidades aos alunos com deficiéncia

visual em sala de aula, garantindo sua plena inclusdo no ambiente educacional. Além
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disso, essas pesquisas podem oferecer suporte aos professores, fornecendo-lhes
ideias de materiais adaptados para assuntos referentes ao ensino de programacgao.
Ao encerrarmos as nossas consideragbes, damos énfase ao papel do
professor como mediador e sua relagdo com a autonomia e reflexdo das praticas
educativas, procurando, por meio do dialogo e da pesquisa, favorecer as relacdes
entre discentes e docentes. Essas condi¢cfes favorecem a gestao eficiente da pratica

pedagdgica e a transformacgéo das condi¢des de ensino-aprendizagem.
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APENDICE A —ETAPA Il

Etapa Il — Pré-Intervencao: Diagnostico do conhecimento prévio dos alunos

por meio da seguinte entrevista:

o 0k w N R

8.
9.

O que é um algoritmo?

O que € uma estrutura sequencial?

O que é uma estrutura condicional?

O que é uma estrutura de repeticao?

O que é ldgica de programacao?

O que vocé acha que € necessario para solucionar um problema na
programacao?

Vocé considera uma receita de bolo como sendo um algoritmo?

Vocé considera a agéo de escovar 0os dentes como uma estrutura sequencial?

Vocé considera o ato de beber agua como uma estrutura condicional?

10.Vocé considera caminhar até a escola como uma estrutura de repeticao?
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APENDICE B — ETAPA IlI

Etapa lll — Pés-Intervencédo: Aplicacdo de questionario para validacdo da

aplicacao do tabuleiro.

1.

o b~ 0N

O que é um algoritmo?

O que é uma estrutura sequencial?

O que é uma estrutura condicional?

O que € uma estrutura de repeticdo?

Vocé considera o conjunto de agbes do jogo E_LOGICO! como sendo um
algoritmo? Justifigue sua resposta.

Vocé considera a agdo de andar com os pedes, em apenas uma dire¢do, uma
estrutura sequencial? Justifique sua resposta.

Considere a seguinte situacdo: seu robd esta na casa de ferramentas, ao pegar
uma carta vocé tem a opc¢ao de andar entre 1 e 3 casas. Nas suas 3 casas a
frente temos: a casa painel de controle, a casa ima e a casa bateria, qual casa
vocé escolheria? Justifigue sua resposta.

Vocé identifica essa situacdo como uma estrutura de condicdo?

Vocé considera as acfes de pegar cartas e seguir instrucdes até atingir o

objetivo do jogo como uma estrutura de repeticdo? Justifique sua resposta
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ANEXO A - CARTAS
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PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS COM

SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS COM

SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: VOLTE 5 CASAS
COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: VOLTE 5 CASAS
COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE QUALQUER ROBO ESTIVER EM UMA
CASA PAINEL DE CONTROLE: ANDE ENTRE
1 E 9 CASAS COM SEU ROBO

SE QUALQUER ROBO ESTIVER EM UMA
CASA PAINEL DE CONTROLE: ANDE ENTRE
1 E 9 CASAS COM SEU ROBO

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE: ANDE 4 CASAS COM
SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE: ANDE 4 CASAS COM
SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA

PAINEL DE CONTROLE: ANDE ENTRE 1 E 8 PAINEL DE CONTROLE: ANDE ENTRE 1 E 8
CASAS CASAS
SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA

PAINEL DE CONTROLE: ANDE 3 CASAS PAINEL DE CONTROLE: ANDE 3 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA

PAINEL DE CONTROLE: ANDE ENTRE1EG6 PAINEL DE CONTROLE: ANDE ENTRE 1 E6
CASAS CASAS
SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA

PAINEL DE CONTROLE: VOLTE 1 CASA PAINEL DE CONTROLE: VOLTE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE 1 E 6 CASAS
COM SEU ROBO

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 4 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE 1 E 6 CASAS
COM SEU ROBO

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 4 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE VOCE JA TIVER COLETADO UMA
BATERIA ROXA: ANDE ENTRE 1 E 6 CASAS

SE VOCE JA TIVER COLETADO UMA
BATERIA ROXA: ANDE ENTRE 1 E 6 CASAS

SE VOCE AINDA NAO TIVER COLETADO
NENHUMA BATERIA ROXA: ANDE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE VOCE AINDA NAO TIVER COLETADO
NENHUMA BATERIA ROXA: ANDE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE VOCE JA TIVER COLETADO UMA BATERIA SE VOCE JA TIVER COLETADO UMA BATERIA
LARANJA: ANDE ENTRE 1 E 8 CASAS LARANJA: ANDE ENTRE 1 E 8 CASAS

SE VOCE AINDA NAO TIVER COLETADO SE VOCE AINDA NAO TIVER COLETADO
NENHUMA BATERIA LARANJA: VOLTE 1 CASA NENHUMA BATERIALARANJA: VOLTE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE VOCE AINDA NAO TIVER COLETADO SE VOCE AINDA NAO TIVER COLETADO

NENHUMA BATERIA: PERCA SUA PROXIMA NENHUMA BATERIA: PERCA SUA PROXIMA
VEZ VEZ
SE VOCE JA TIVER COLETADO PELO MENOS SE VOCE JA TIVER COLETADO PELO MENOS

1 BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 3 CASAS 1 BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 3 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA

BATERIA: ANDE 3 CASAS E JOGUE BATERIA: ANDE 3 CASAS E JOGUE
NOVAMENTE NOVAMENTE
SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA

BATERIA: ANDE 2 CASAS COM SEU ROBO BATERIA: ANDE 2 CASAS COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



PARA CADA ROBO EM UMA CASA PARA CADA ROBO EM UMA CASA
BATERIA: ANDE 2 CASAS COM SEU BATERIA: ANDE 2 CASAS COM SEU
ROBO ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



PARA CADA ROBO EM UMA CASA PARA CADA ROBO EM UMA CASA
BATERIA: ANDE 3 CASAS COM SEU BATERIA: ANDE 2 CASAS COM SEU
ROBO ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 4 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA BATERIA: VOLTE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 4 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA BATERIA: VOLTE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 10 CASAS

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 10 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA BATERIA: ANDE 5 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA BATERIA: ANDE 5 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE 4 CASAS COM SEU ROBO E
JOGUE NOVAMENTE

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE 4 CASAS COM SEU ROBO E

JOGUE NOVAMENTE

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 3 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 3 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA

BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 6 CASAS COM
SEU ROBO

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE COM SEU ROBO ATE A
PROXIMA CASA BATERIA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA

BATERIA: ANDE ENTRE 1 E 6 CASAS COM
SEU ROBO

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE COM SEU ROBO ATE A
PROXIMA CASA BATERIA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE 6 CASAS COM SEU ROBO BATERIA: ANDE 6 CASAS COM SEU ROBO

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
BATERIA: ANDE 4 CASAS COM SEU ROBO BATERIA: ANDE 4 CASAS COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE 1 E 5
CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA DE FERRAMENTAS: VOLTE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE1E 5
CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA DE FERRAMENTAS: VOLTE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE1E 8
CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA DE FERRAMENTAS: VOLTE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE1E 8
CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA DE FERRAMENTAS: VOLTE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE1E 8
CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA DE FERRAMENTAS: ANDE 4 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE1E 8
CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA DE FERRAMENTAS: ANDE 4 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: ANDE ENTRE 1 E 5 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA IMA: ANDE 4 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: ANDE ENTRE 1 E 5 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA IMA: ANDE 4 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: ANDE ENTRE 1 E 7 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA IMA: ANDE 4 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: ANDE ENTRE 1 E 7 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA IMA: ANDE 4 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE QUALQUER ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: VOLTE 2 CASAS COM SEU ROBO

SE QUALQUER ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: VOLTE 2 CASAS COM SEU ROBO

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: ANDE 4 CASAS COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
IMA: ANDE 4 CASAS COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE O ROBO DE OUTRO JOGADOR ESTIVER
EM UMA CASA iMA: TROQUE DE POSIGAO
COM ELE E PERCA SUA PROXIMA VEZ

SE O ROBO DE OUTRO JOGADOR ESTIVER
EM UMA CASA iMA: TROQUE DE POSIGAO
COM ELE E PERCA SUA PROXIMA VEZ

SE O ROBO DE OUTRO JOGADOR NAO
ESTIVER EM UMA CASA iIMA: ANDE 3 CASAS
COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE O ROBO DE OUTRO JOGADOR NAO
ESTIVER EM UMA CASA IMA: ANDE 3 CASAS
COM SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASADE
FERRAMENTAS: ANDE COM SEU ROBO ATE
A PROXIMA CASA BATERIA

SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASADE
FERRAMENTAS: ANDE COM SEU ROBO ATE
A PROXIMA CASA BATERIA

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 4 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 4 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 3 CASAS E JOGUE
NOVAMENTE

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 3 CASAS E JOGUE
NOVAMENTE

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE 1 E 3 CASAS
COM SEU ROBO E JOGUE NOVAMENTE

SE ALGUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE 1 E 3 CASAS
COM SEU ROBO E JOGUE NOVAMENTE

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE NENHUM ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS COM SEU
ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE 1 E 5 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE ENTRE 1 E 5 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 3 CASAS COM

SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 3 CASAS COM

SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE
FERRAMENTAS: ANDE 6 CASAS COM

SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

PARA CADA ROBO EM UMA CASA
PAINEL DE CONTROLE OU CASA DE

FERRAMENTAS: ANDE 6 CASAS COM
SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



PARA CADA ROBO EM UMA CASA PARA CADA ROBO EM UMA CASA
ROBO DO MAL: VOLTE 2 CASAS COM ROBO DO MAL: VOLTE 2 CASAS COM

SEU ROBO SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



PARA CADA ROBO EM UMA CASA PARA CADA ROBO EM UMA CASA
ROBO DO MAL: ANDE 4 CASAS COM ROBO DO MAL: ANDE 4 CASAS COM
SEU ROBO SEU ROBO

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! - LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: ANDE ENTRE 1 E 4 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA ROBO DO MAL: ANDE 5 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: ANDE ENTRE 1 E 4 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA ROBO DO MAL: ANDE 5 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: VOLTE 2 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA ROBO DO MAL: ANDE ENTRE 1 E 4
CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: VOLTE 2 CASAS

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA ROBO DO MAL: ANDE ENTRE 1 E 4
CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA ROBO
DO MAL: ANDE ATE A PROXIMA CASA BATERIA

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA ROBO
DO MAL: ANDE ATE A PROXIMA CASA BATERIA

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: ANDE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: ANDE 2 CASAS

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW



SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: ANDE 2 CASAS E JOGUE
NOVAMENTE

SE SEU ROBO ESTIVER EM UMA CASA
ROBO DO MAL: ANDE 2 CASAS E JOGUE
NOVAMENTE

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA ROBO DO MAL: ANDE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW

SE SEU ROBO NAO ESTIVER EM UMA
CASA ROBO DO MAL: ANDE 1 CASA

REFERENCIA: JOGO E_LOGICO! — LOJA GROW
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa;: ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMACAO E O DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA PROPOSTA DIDATICA PARA ALUNOS
COM DEFICIENCIA VISUAL

Pesquisador: FERNANDA VERONICA FLECK PEREIRA

Area Tematica:
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CAAE: 70199423.6.0000.0105

Instituicdo Proponente: Universidade Estadual de Ponta Grossa
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Ndmero do Parecer: 6.116.238

Apresentacédo do Projeto:

Projeto de Pesquisa:

ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMAQAO E O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL: UMA PROPOSTA DIDATICA PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA VISUAL. O presente
estudo se caracteriza como uma pesquisa aplicada, realizada por meio da abordagem qualitativa pois
intenciona descrever fendbmenos comportamentais através da coleta de dados descritivos. A coleta de dados
se dara de forma exploratoria, pois possibilita a realizacdo de observagbes por parte da pesquisadora,
demarcando pontos tedricos acerca da possibilidade de apropriagdo do conhecimento e das percepcdes e
avancos do publico alvo.A pesquisa sera realizada na APADEVI (Associacdo de Pais e Amigos do Deficiente
Visual) da cidade da Guarapuava no

estado do Paranda.Os sujeitos do trabalho serdo dois alunos cegos, matriculados no 1° ano do Ensino Médio,
em um colégio da esfera estadual e que recebem o atendimento complementar a escolaridade no Centro de
Atendimento Educacional Especializado na area da Deficiéncia Visual,mantido pela APADEVI.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Investigar as contribuicdes do uso de um jogo didatico no processo de ensino e aprendizagem do contetido
de Légica de Programacao para estudantes cegos, apds serem realizadas as

Endereco: Av. Gen. Carlos Cavalcanti, n® 4748. UEPG, Campus Uvararanas, Bloco da Reitoria, sala 22

Bairro: Uvaranas CEP: 84.030-900
UF: PR Municipio: PONTA GROSSA
Telefone: (42)3220-3282 E-mail: propespsecretaria@uepg.br

Pagina 01 de 04


mailto:propespsecretaria@uepg.br

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE (= Plabaforma
PONTA GROSSA - UEPG W Brasil

Continuagéo do Parecer: 6.116.238

modificacdes necessarias para 0 acesso por estes estudantes.

Obijetivo Secundario:

Este trabalho divide-se nos seguintes objetivos especificos:

1.Compreender os conhecimentos prévios dos estudantes com deficiéncia visual sobre o contetdo Ldgica
de Programacéo;

2.Desenvolver producgéo técnica, propondo uma estratégia de ensino que promova melhorias no processo
de ensino e de aprendizagem;

3.Averiguar mudancas conceituais dos estudantes com deficiéncia visual apés a utilizacdo do jogo didatico.

Avaliagcdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Risco existente em atividades cotidianas: possivel cansago por conta da realizagdo da atividade; possiveis
dificuldades de comunicacgdo: pode ser mais dificil para os pesquisadores compreenderem as necessidades
dos participantes com deficiéncia visual.

E importante ressaltar que levamos em consideragéo tanto os riscos quanto os beneficios e que tomamos
todas as medidas cabiveis para minimizar os riscos e maximizar os beneficios.

Beneficios:

A aplicagdo deste estudo pode ajudar a melhorar a compreensdo das necessidades e perspectivas dos
deficientes visuais com relagdo ao Ensino de Programacédo, o que pode ocasionar melhorias na qualidade
de vida dessas pessoas. Desenvolvimento de tecnologias, bem como recursos acessiveis e adaptados de
acordo com as necessidades dos deficientes visuais. A participacdo em pesquisas pode ajudar a fortalecer a
comunidade de deficientes visuais, fornecendo oportunidades para compartilhar experiéncias e perspectivas
e aumentar a conscientizacdo sobre as questdes - principalmente as relacionadas a Tecnologia - que afetam
essa populagéo.

Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O objetivo central desse trabalho constitui-se em investigar as contribuicdes do uso de um jogo didatico no
processo de ensino e aprendizagem do contelddo de Légica de Programacédo para estudantes cegos, apés
serem realizadas as modificacfes necessarias para o acesso por estes estudantes. A inclusdo social e
educacional de pessoas com deficiéncia visual € um desafio que requer atencdo e esforcos em diversas
areas. Uma delas é a area da Programacdo, que pode ser uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento de habilidades em resolucao de problemas e pensamento I4gico, além de ser uma area com

grande demanda no mercado de trabalho.
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Entretanto, a programacdo pode apresentar desafios especificos para alunos com deficiéncia visual, que

podem enfrentar dificuldades na visualizacdo do cddigo

e na compreensao das instrugdes. Diante disso, a problematica desta pesquisa se constituiu expresso na

seguinte pergunta: Que contribuicdes a adaptacdo do jogo de tabuleiro

podera trazer para a aprendizagem do contetddo de Légica de Programacéao para estudantes com

deficiéncia visual? O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa

pois intenciona descrever fendmenos comportamentais através da coleta de dados descritivos.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatéria:

Em anexo e de acordo

Recomendacgdes:

com as normas 466/2012 e 510/2016

Enviar o relatorio final ao término do projeto por Notificagéo via Plataforma Brasil para evitar pendéncias.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Considera-se aprovado o projeto de pesquisa

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacgdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 13/06/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2145036.pdf 22:37:22
TCLE/Termos de | TERMODECONSENTIMENTO.pdf 13/06/2023 [ FERNANDA Aceito
Assentimento / 22:36:47 | VERONICA FLECK
Justificativa de PEREIRA
Auséncia
TCLE / Termos de | TERMODEASSENTIMENTO.pdf 13/06/2023 [ FERNANDA Aceito
Assentimento / 22:36:39 | VERONICA FLECK
Justificativa de PEREIRA
Auséncia
Solicitagédo AutorizacaoDePesquisaApadevi.pdf 13/06/2023 | FERNANDA Aceito
registrada pelo CEP 22:32:22 |VERONICA FLECK

PEREIRA
Projeto Detalhado / | projetoDePesquisa.pdf 20/05/2023 | FERNANDA Aceito
Brochura 13:26:55 | VERONICA FLECK
Investigador PEREIRA
Folha de Rosto folhaDeRostoAssinada.pdf 20/05/2023 | FERNANDA Aceito
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Folha de Rosto

folhaDeRostoAssinada.pdf

12:51:54 | VERONICA FLECK
PEREIRA

Aceito

Situacéo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

PONTA GROSSA, 14 de Junho de 2023

Assinado por:

ULISSES COELHO
(Coordenador(a))
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “Ensino de
Logica de Programacdo e o Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Uma
Proposta Didatica para Alunos com Deficiéncia Visual”’. Trata-se de uma pesquisa de
Mestrado, realizada no Programa de Pds-graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacéo
Matematica (PPGECEM), da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG). Tem como
pesquisadora responsavel, a mestranda Fernanda Veronica Fleck Pereira, sob orientacao
da Prof. Dra. Lucia Virginia Mamcasz Viginheski. Neste estudo buscamos investigar as
contribuicdes do uso de um jogo didatico no processo de ensino e aprendizagem do
conteudo de Légica de Programacado para estudantes cegos, apds serem realizadas as
modificacbes necessarias para 0 acesso por estes estudantes. Sua participacdo €
fundamental para esta pesquisa.

A sua participacdo no estudo sera com base nas respostas dadas aos questionarios
aplicados. Para participar deste estudo, basta continuar a responder este formulario, em
gue declara a ciéncia dos objetivos da pesquisa e da possibilidade de utilizar as
informacgdes coletadas, somente para fins de pesquisa, sem que haja qualquer forma de
difamacé&o ou exposicao vexatoria. Vocé nado tera nenhum custo, nem recebera qualquer
vantagem financeira. Vocé sera esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estara
livre para participar ou recusar-se. Vocé podera retirar o consentimento ou interromper a
sua participacdo a qualquer momento, a ndo ser que a pesquisa esteja finalizada e
publicada, pois assim ndo € possivel retirar os dados utilizados. A sua participacao &
voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo
na forma em que sera atendido(a) pelo pesquisador que tratara a sua identidade com
padrbes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera identificado em nenhuma publicacao.
Informamos ainda, que as informacdes serdo utilizadas somente para os fins desta
pesquisa, e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a
preservar sua identidade. Durante a execucdo do projeto, as atividades serdo
fotografadas, de forma que as fotos serdo utilizadas exclusivamente para fins da
pesquisa.

Caso vocé aceite participar, a pesquisa envolverd um periodo de participacdo pela
pesquisadora em sua turma, desenvolvendo a aplicacao do jogo didatico, com duracao
de, aproximadamente, 120 min. A atividade proposta € sobre légica de programacao,
fazendo uso do jogo de tabuleiro como instrumento de ensino.

Este estudo apresenta risco minimo, isto €, 0 mesmo risco existente em atividades
cotidianas: possivel cansaco por conta da realizacdo da atividade; possiveis dificuldades
de comunicacdo: pode ser mais dificil para os pesquisadores compreenderem as
necessidades dos participantes com deficiéncia visual.

Os beneficios deste estudo incluem: melhor a compreensao das necessidades e
perspectivas dos deficientes visuais com relacéo ao Ensino de Programacdao, o que pode
ocasionar melhorias na qualidade de vida dessas pessoas; desenvolvimento de
tecnologias, bem como recursos acessiveis e adaptados de acordo com as necessidades
dos deficientes visuais, fortalecer a comunidade de deficientes visuais, fornecendo
oportunidades para compartilhar experiéncias e perspectivas e aumentar a
conscientizagado sobre as questdes - principalmente as relacionadas a Tecnologia - que



fazem parte de seu cotidiano; contribuicdo para a obtencdo e avancos de conhecimento
acerca do conteudo de Logica de Programacao.

Caso haja algum tipo de constrangimento, ou dano emocional e psicoldgico, vocé podera
encerrar sua participacao. Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a ressarcimento
ou indenizacdo no caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa.
Os resultados estardo a sua disposi¢éo quando finalizada.

Informados meu nome completo e documento de identificacdo ao término do questionario
online, declaro que fui informado(a) dos objetivos do presente estudo de maneira clara e
detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar
novas informacdes, e poderei modificar a decisdo de participar se assim o desejar.
Declaro que concordo em participar desse estudo, que recebi uma cépia deste termo de
consentimento, me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Eu declaro ter conhecimento das informacgdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questfes a propdsito da minha participacdo na pesquisa e,
adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos e beneficios
deste estudo. Apos reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente,
participar deste estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer
momento, sem nenhum prejuizo.

Nome completo:

RG:

Data de Nascimento: /[ [/

Telefone:

Endereco:

CEP:

Cidade:

Estado:

Assinatura do(a) responsavel

Assinatura do(a) participante




Assinatura da pesquisadora

Assinatura da orientadora

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar:

Comité de Etica em Pesquisa da UEPG
Universidade Estadual de Ponta Grossa

Av. Carlos Cavalcanti, 4748 — Uvaranas

Bloco da Reitoria - Sala 22 — Campus Uvaranas
CEP: 84030- 900 — Ponta Grossa — PR

E-mail: propespsecretaria@uepg.br

Telefone: (42) 3220-3282

Pesquisadora responsavel: Fernanda Veronica Fleck Pereira

Telefone: (42) 98432-6926

E-mail: fleckvfernanda@gmail.com

Endereco: Rua Joado Hyczy, 22, apartamento 13 — Uvaranas. Ponta Grossa - PR, CEP
84031-630.

Orientadora: Prof. Dra. Lucia Virginia Mamcasz Viginheski

Telefone: (42) 99936-2637

E-mail: Imamcaszviginheski@gmail.com

Endereco: Rua Maria Marcondes Ribas, 73 - Santana. Guarapuava - PR, CEP 85070-
696.
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TERMO DE ASSENTIMENTO INFORMADO LIVRE E ESCLARECIDO

Informacé&o geral: O assentimento informado para a crianga ou adolescente ndosubstitui
a necessidade de consentimento informado dos pais ou responsaveis. O assentimento
assinado pela crianga ou adolescente demonstra a sua cooperagao na pesquisa.

Titulo do Projeto: Ensino de Loégica de Programacdo e o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Uma Proposta Didatica para Alunos com Deficiéncia Visual.

Pesquisadora responsavel: Fernanda Veronica Fleck Pereira.

Local da Pesquisa: A pesquisa sera realizada na APADEVI (Associacdo de Pais e
Amigos do Deficiente Visual) da cidade da Guarapuava no estado do Parana.
Endereco: Rua Capitdo Frederico Virmond, 3494, Santa Cruz, CEP: 85.015.260,
Guarapuava- PR.

Pode ser que este documento denominado TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO contenha palavras que vocé nao entenda. Por favor, peca ao
responsavel pela pesquisa ou a equipe do estudo para explicar qualquer palavra ou
informagao que vocé ndo compreenda claramente.

O que significa assentimento? O assentimento significa que vocé concorda em fazer
parte de um grupo de adolescentes, da sua faixa de idade, para participar de uma
pesquisa. Serdo respeitados seus direitos e vocé receberd todas as informacgfes
necessarias.

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “Ensino de
Légica de Programacdo e o Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Uma
Proposta Didatica para Alunos com Deficiéncia Visual”’. Trata-se de uma pesquisa de
Mestrado, realizada no Programa de P6s-graduacédo em Ensino de Ciéncias e Educacao
Matematica (PPGECEM), da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG). Tem
como pesquisadora responsavel, a mestranda Fernanda Veronica Fleck Pereira, sob
orientacdo da Prof. Dra. Lucia Virginia Mamcasz Viginheski. Neste estudo buscamos
investigar as contribuicdes do uso de um jogo didatico no processo de ensino e
aprendizagem do conteudo de Logica de Programacao para estudantes cegos, apos
serem realizadas as modificacdes necessarias para 0 acesso por estes estudantes. Sua
participacéo é fundamental para esta pesquisa.

Caso vocé aceite participar, a pesquisa envolvera um periodo de participacdo pela
pesquisadora em sua turma, desenvolvendo a aplicacéo do jogo didatico, com duracao
de, aproximadamente, 120 min. A atividade proposta é sobre logica de programacéo,
fazendo uso do jogo de tabuleiro como instrumento de ensino.

Este estudo apresenta risco minimo, isto €, 0 mesmo risco existente em atividades
cotidianas: possivel cansaco por conta da realizagdo da atividade; possiveis dificuldades
de comunicacdo: pode ser mais dificil para os pesquisadores compreenderem as
necessidades dos participantes com deficiéncia visual.

Os beneficios deste estudo incluem: melhor a compreensdo das necessidades e
perspectivas dos deficientes visuais com relagdo ao Ensino de Programacao, o que pode



ocasionar melhorias na qualidade de vida dessas pessoas; desenvolvimento de
tecnologias, bem como recursos acessiveis e adaptados de acordo com as necessidades
dos deficientes visuais, fortalecer a comunidade de deficientes visuais, fornecendo
oportunidades para compartilhar experiéncias e perspectivas e aumentar a
conscientizagao sobre as questdes - principalmente as relacionadas a Tecnologia - que
fazem parte de seu cotidiano; contribuicdo para a obtencao e avancos de conhecimento
acerca do conteudo de Logica de Programacao.

Caso vocé necessite de alguma orientagcdo por se sentir prejudicado no decorrer da
pesquisa, serd encaminhado a equipe pedagogica da escola, que acompanhara o
desenvolvimento do projeto.

Durante a execucéo do projeto, as atividades seréo fotografadas, de forma que as fotos
serdo utilizadas exclusivamente para fins da pesquisa. Informamos que a sua
participacdo é voluntaria, tendo a liberdade de ndo querer participar, e poder desistir, a
gualquer momento, mesmo apas o projeto ter iniciado, sem que isto Ihe acarrete qualquer
prejuizo ou represélia.

Eu declaro ter conhecimento das informacfes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questfes a propésito da minha participacdo na pesquisa e,
adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos e beneficios
deste estudo. Apds reflexdo e um tempo razodvel, eu decidi, livre e voluntariamente,
participar deste estudo. Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer
momento, sem nenhum prejuizo.

Nome completo:

RG:

Data de Nascimento:_ [/ |/

Telefone:

Endereco:

CEP:

Cidade:

Estado:




Assinatura do(a) responséavel

Assinatura do(a) participante

Assinatura da pesquisadora

Assinatura da orientadora

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar:

Comité de Etica em Pesquisa da UEPG
Universidade Estadual de Ponta Grossa

Av. Carlos Cavalcanti, 4748 — Uvaranas

Bloco da Reitoria - Sala 22 — Campus Uvaranas
CEP: 84030- 900 — Ponta Grossa — PR

E-mail: propespsecretaria@uepg.br

Telefone: (42) 3220-3282

Pesquisadora responséavel: Fernanda Veronica Fleck Pereira

Telefone: (42) 98432-6926

E-mail: fleckvfernanda@gmail.com

Endereco: Rua Joao Hyczy, 22, apartamento 13 — Uvaranas. Ponta Grossa - PR, CEP
84031-630.

Orientadora: Prof. Dra. Lucia Virginia Mamcasz Viginheski

Telefone: (42) 99936-2637

E-mail: Imamcaszviginheski@gmail.com

Endereco: Rua Maria Marcondes Ribas, 73 - Santana. Guarapuava - PR, CEP 85070-
696.
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