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EIXO TEMATICO: Priticas Pedagogicas Inclusivas e Metodologias Diferenciadas.

RESUMO

Atualmente a maioria dos métodos de ensino de programagao voltados para alunos surdos na area de
tecnologia da informagao sdo baseados unicamente na comunicagdo oral e desprovidos de estratégias
acessiveis. Desta forma, percebe-se que ¢ de extrema importancia o mapeamento de técnicas e
recursos para auxiliar o entendimento das pessoas surdas com a programagao de computadores. Nesse
contexto, esse trabalho apresenta uma abordagem alternativa, mais intuitiva e acessivel, para o ensino
de programacdo a pessoas surdas, utilizando a plataforma de programacdo grafica Scratch, que
possibilita a programagdo através de blocos juntamente com a criagdo de historias digitais e
animacdes, impulsionando o pensamento computacional e a ldgica de programacao de maneira mais
ludica. Avaliando a relevancia do Scratch no desenvolvimento da légica de programacao, além de
pesquisar e analisar recursos da plataforma que facilitem o aprendizado de programacao por alunos
surdos, a fim de desenvolver um protdtipo de website para catalogar e facilitar o acesso a esses
materiais pela comunidade. Para esta pesquisa, foi realizada uma analise bibliografica buscando
demonstrar o potencial do Scratch no ensino de programagao para alunos surdos, realizando a analise
da plataforma Scratch, incluindo a sua utilizagao pratica, para criar um percurso explicativo e visual
contendo as principais funcionalidades da plataforma Scratch. Apds a compreensdo da plataforma
foram desenvolvidas atividades didaticas que abordavam tdpicos primordiais € que sdo necessarios
para aprimorar a compreensao dos conceitos basicos de programagao visual. Essa pesquisa evidencia
que o Scratch ¢ uma ferramenta didatica, intuitiva e inclusiva eficaz para o ensino de logica de
programacao para alunos surdos, a analise de suas funcionalidades demonstrou que sua interface ¢
amigavel, permitindo programar através de blocos e com criacdo de narrativas visuais, o torna um
método de ensino de programagdo mais criativo, ludico e acessivel.
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INTRODUCAO

O advento da tecnologia de informa¢ao e comunicagdo traz beneficios e desafios para a
sociedade. No entanto, nem sempre ¢ acessivel a todos os grupos sociais, o que resulta na exclusdo
de alguns e na dificuldade de entendimento ou acesso as novas tecnologias. Um dos grupos sociais
mais afetado € o de pessoas com deficiéncia, que, segundo o censo do IBGE de 2010 (IBGE, 2016)
cerca de 46 milhdes de pessoas, ou seja, 24% da populacdo brasileira possui algum tipo de dificuldade
nas habilidades que foram investigadas (como enxergar, caminhar, ouvir), sendo que 12,5 milhdes
possuem algum tipo de deficiéncia, ou seja, 6,7% da populagdo brasileira. Dessa parte, por volta de
1,1% da populagao possui deficiéncia auditiva (IBGE, 2016).

Embora diversas pesquisas tenham abordado a identificacdo de trabalhos para solucionar os
problemas associados ao ensino de programagdo, poucas pesquisas tém sido desenvolvidas com o
objetivo de reunir solugdes aos problemas enfrentados pelos alunos com deficiéncia, em especial a
deficiéncia auditiva (Reis da Silva et al., 2021).

Desta forma, percebe-se que ¢ de extrema importancia 0 mapeamento de técnicas e recursos
para auxiliar o entendimento das pessoas surdas com a programacao de computadores. Visando a
inclusdo e o apoio ao ensino de programacao para as pessoas surdas, este trabalho propoe a realizacao
de um estudo para verificar a viabilidade do uso da ferramenta Scratch para a auxiliar no ensino de
programagao de alunos surdos.

O Scratch permite uma aprendizagem criativa, trata-se do aprendizado por meio ludicos, ou
seja, forma de criar e construir tudo aquilo que se imagina, para explicar melhor, possui um conceito
chamado 4 Ps, ou seja, projetos, paixdo, pares e pensar brincando. A propria RBAC acredita que as
iniciativas se tornam ainda mais relevantes e enriquecedoras quando vao além do crescimento
individual e situam o aprendizado no contexto social, cultural e ambiental em que vivemos (RBAC,

2024).

MATERIAIS E METODOS

A linguagem de programacao grafica ou visual, ou Visual Programming Language (VPL),
vem sendo utilizado por ser uma ferramenta rapida e simples para o desenvolvimento de
programacdo, permitindo a programagdo através de ‘“blocos/caixas", onde as instrugdes sdo
encaixadas como pecas de quebra cabega permitindo uma maior facilidade para compreender a logica
de programacao. Um exemplo de ferramenta de programagao visual é o Scratch (Scratch, 2025).

A metodologia adotada nesta pesquisa ¢ de natureza descritiva e bibliografica, tem como
objetivo evidenciar o potencial do uso do Scratch como ferramenta auxiliar ao ensino de programagao

para alunos surdos. De acordo com Marconi e Lakatos (2003), a pesquisa descritiva abrange quatro
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aspectos fundamentais: descricdo, registro, andlise e interpretagdo do fendmeno estudado, com o
proposito de compreender seu funcionamento.

O desenvolvimento da pesquisa foi organizado em 4 etapas, a primeira etapa constitui na
revisdo bibliografica, posteriormente foi realizado o estudo das funcionalidades do Scratch e
desenvolvido atividades exemplares para auxiliar a compreensdo do funcionamento, com intuito de
no final do projeto desenvolver um protdtipo para disponibilizar este estudo.

Inicialmente, foi realizada a revisao bibliografica, com objetivo de encontrar trabalhos que
abordam sobre o ensino de programacao para alunos surdos e que utilizem o Scratch como ferramenta
auxiliar, ou que utilizem a plataforma como método de ensino. Para esse fim, foram realizadas buscas
em plataformas e bibliotecas digitais nacionais e internacionais.

A plataforma Scratch foi estudada para a elaboracao de um percurso explicativo sobre o seu
funcionamento. Com isto, foram desenvolvidas atividades didaticas para aprimorar a compreensao
da plataforma, além de trazer explicagdes sobre os conceitos basicos da programagao através da
linguagem de programagao visual.

Na ultima etapa, foi realizado o desenvolvimento de um protétipo. Inicialmente, utilizou-se
a plataforma Figma para estruturar visualmente o prototipo. Posteriormente, esse protdtipo foi
implementado no Google Sites, escolhido por sua flexibilidade e por proporcionar uma experiéncia

de navegacdo semelhante a de um site real hospedado na web.

RESULTADOS

Os principais resultados, obtidos ao longo do desenvolvimento do projeto, estdo relacionados
diretamente com a andlise da ferramenta Scratch como recurso didatico e inclusivo no ensino de
logica de programacao para alunos surdos. A seguir, serdo descritos os materiais que foram
produzidos ao decorrer da pesquisa, que buscam evidenciar o beneficio da linguagem de programagao
visual que contribui para uma abordagem mais acessivel, interativa e inclusiva no processo de ensino.

O Scratch e suas funcionalidades foram analisados para melhor compreensao da interface,
sendo considerado uma ferramenta acessivel e eficiente, com uma interface amigavel e intuitiva que
permite a programagdo em blocos e a formacao de narrativas visuais e animacgdes, caracterizando a
interface como um 6timo método de ensino de programag¢ao mais inclusivo. O estudo detalhado da
ferramenta possibilitou a elaboragdo da documentacdo de um guia explicativo e visual sobre o
funcionamento do Scratch e a finalidade das principais fungdes.

ApoOs a andlise pratica da ferramenta Scratch, foram desenvolvidas diversas atividades
ludicas com o intuito de facilitar a compreensdo dos conceitos de programacdo. Essas atividades

foram organizadas em quatro topicos distintos, abordando conceitos fundamentais e relevantes na
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area da programacdo, como variaveis, tipos de dados, operadores aritméticos, relacionais e logicos,
além de estruturas condicionais. Em cada um dos topicos, foram elaboradas atividades de exemplo,
acompanhadas por capturas de tela da interface da ferramenta ou imagens criadas pelo autor para
melhor compreensdo, com o objetivo de ilustrar visualmente os conceitos trabalhados de maneira
mais intuitiva e acessivel.

Por fim, foi desenvolvido um protdtipo de website com o objetivo de disponibilizar os
materiais identificados e produzidos ao longo do projeto. O site foi desenvolvido por meio da
plataforma Google Sites. Ao final do processo, o website serd publicado e disponibilizado para o
publico em geral, visando ampliar o alcance dos conteudos e contribuir com a disseminacdo do
conhecimento na area de ensino de logica de programagao.

Embora os materiais ndo tenham sido aplicados formalmente em um ambiente educacional
durante o periodo da pesquisa, sua estrutura foi configurada com base em principios pedagogicos que
abordam uma aprendizagem com aspectos que sdo abordados por Resnick et al. (2009), que destacam

a importancia da aprendizagem criativa, ludicidade e acessibilidade no ensino de programagao.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apresentou metodologias e ferramentas acessiveis para auxiliar no ensino de
programacao para alunos surdos participantes de cursos de computagdo, informagao e tecnologia no
Brasil. Por meio de uma revisao bibliografica, foram identificados quatro estudos que apresentavam
alguma abordagem de apoio ao ensino de Computag@o e outros quatro que propunham a utiliza¢ao
do Scratch para o ensino de programacao a alunos do ensino fundamental, médio, técnico e superior,
tanto para introduzir as funcionalidades basicas da ferramenta quanto para ensinar os principais
conceitos de programacao.

Durante a pesquisa foi observado que o ensino de programagao a pessoas surdas ¢ realizado
por meio da utilizacdo de glossarios que possuem termos da computagcao em LIBRAS, como termos
de componentes fisicos de um computador, de programacdo ou técnicos, além da presenga de
intérpretes em algumas video aulas ou na sala de aula de algumas universidades, sem nenhuma
abordagem criativa e ludica, que tornaram o processo de ensino-aprendizagem mais enriquecedor e
chamativo.

Com o intuito de facilitar a aprendizagem de programacao foi abordado como método de
ensino a utilizacao da ferramenta Scratch que utiliza historias digitais para demonstrar o resultado de
um programa, construido através da programag¢dao com "blocos/caixas", onde as instrugdes e
comandos sdo encaixados com um quebra cabeca, tornando o ensino de programag¢do mais eficiente,

intuitiva e dinamico. Onde, além da surdez, a abordagem apresentada nesta pesquisa da suporte a
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varios outros tipos de necessidades especiais como transtorno do espectro autista (TEA), transtorno
desafiador de oposi¢do (TOD), transtorno do déficit de atengdo com hiperatividade (TDAH),
ansiedade e deficiéncia visual leve, refor¢ando a importincia de implantar novas tecnologias
acessiveis no contexto educacional.

O estudo da ferramenta Scratch permitiu uma analise aprofundada de suas funcionalidades
e de sua interface amigével e intuitiva, caracterizando-a como uma tecnologia acessivel e eficaz no
ensino de programagdo por meio de blocos e narrativas visuais. Essa investigacdo resultou na
elaboragdo de um guia explicativo e visual sobre o funcionamento da plataforma, bem como no
desenvolvimento de atividades ludicas organizadas em quatro topicos importantes da programacao,
que foram acompanhadas de imagens ilustrativas que facilitam a compreensdo dos conteudos. Como
produto final, foi desenvolvido e publicado um prototipo de website, por meio do Google Sites, com

o intuito de disponibilizar os materiais produzidos.
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