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Resumo

Este estudotemporobjetivoavaliar o potencial oferecido
pelo jogo Chapeuzinho Vermelho Desplugada como
recurso didaticopara o desenvolvimento do pensamento
computacional em alunos com deficiéncia visual. A
metodologia consiste emuma abordagemaqualitativa, com
objetivos explorat6rio/descritivos. Os sujeitos sao trés
estudantes com deficiéncia visual congénita. O
instrumento de pesquisa utilizado foi a observacdo
participante, por meio do diério de campo. Para analisar os
dados, empregou-se a andlise categorial, a partir de quatro
categorias: decomposicdo, reconhecimento de padroes,
abstracdoe algoritmo. A partir da discussdo dos resultados
encontrados, € possivel concluir que o jogo de tabuleiro

Chapeuzinho Vermelho Desplugada apresenta potencial
para 0 desenvolvimento de conceitos do pensamento
computacional, com uma atividade que promova a
Linguagemde Programacdo Desplugada, por meio do uso
de recursos didaticos acessiveis, favorecendo o
desenvolvimento cognitivo, 0 raciocinio
I6gico/mateméaticona resolucdo de problemas e a incluséo.

Palavras-chave: Ensino; Pensamento computacional
desplugado; Deficiéncia visual;, Jogos nédo plagiados;
Chapeuzinho Vermelho.

Abstract

This study aims to evaluate the potential offered by the
Red Riding Hood Unplugged game as a didactic resource
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for the development of computational thinking in students
with visual impairments. The methodology consists of a
qualitative approach, with exploratory/descriptive
objectives. Thesubjects are three students with congenital
visual impairment. The research instrument used was
participant observation, through a field diary. To analyze
the data, categorical analysis was used, based on four
categories, decomposition, pattern recognition, abstraction
and algorithm. Fromthe discussion of the results found, it
is possible to conclude that the Unplugged Little Red
Riding Hood board game has potential for the
development of concepts of computational thinking, with
an activity that promotes the Unplugged Programming
Language, through the use of accessible didactic
resources, favoring cognitive development,
logical/mathematical reasoning in problem solving and
inclusion.

Keywords: Teaching; Computational thinkingunplugged;
Visual impairment; Non-plagiarized games; Little Red
Riding Hood.

1. Introducéo

As Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo - TIC estdo
cada vezmais presentes emnosso cotidiano, exigindo que
sejamdesenvolvidas novas habilidades, sobretudo ao que
sereferearesolucdode problemas. Na educacdo, as TIC
tornam-se cada vez mais atrativas, seja em praticas
pedagdgicas diferenciadas ou no uso de novas
Metodologias, como a Educacdo 5.0, Metodologias
Ativas, Metodologias Baseadas em Problemas,
Metodologia Maker e Pensamento Computacional. Entre
essas metodologias, o0 ensino do pensamento
computacional [1] se destaca por promover atividades que
desenvolvemo raciocinio l6aico, alémde ser utilizado em
diferentes contelidos curriculares, perpassando todas as
modalidades de ensino.

O pensamento é a maneira pela qual os seres humanos
pensam organizadamente para resolver problemas. O
estudo de [2], coma linguagemde programacdo LOGO,
deu inicio atematica e, posteriormente, foi difundida por
[3], e [4]. Mas somente no estudo de [5], que o termo
“pensamento computacional” é descrito pela primeira vez,
sendo destacada a importancia dos computadores, para
além de apenas fornecer informacdo e instrucdo, mas
como potencial de aprendizagem em experiéncias
significativas no ensino de criancgas. [6] e [7] definemo
pensamento computacional como uma metodologia para
resolver problemas especificos, em diferentes areas do
conhecimento. Para [8], 0 pensamento computacional é
uma habilidade bésica a todo o ser humano, ndo apenas
para o0s especialistas em computacdo. [9] ainda
complementa que o pensamento computacional é
executado por pessoas e ndo por computadores, sendo
incluido o pensamento logico, a habilidade de
reconhecimento de padrdes, raciocinio através de
algoritmos, decomposicdo e abstracdo de um problema. A
execucdo dessas etapas possibilita a construcdo de

algoritmos, que é definido pelo autor como um conjunto
de passos especificos usado para solucionar um problema.

Esses passos/etapas sdo: decomposicao, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmo [9].

Desse modo, 0 ensino do pensamento computacional, em
uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e dependente da
informacédo e comunicagdo, é essencialmente importante
para o desenvolvimento de todos os individuos, pois as
exigéncias do mercado de trabalho demandam
profissionais com fluéncia tecnoldgica. Segundo [10], o
pensamento computacional tem sido comparado a
alfabetizacdo do século XXI, por possuir habilidades
basicas de codificagdo, ou seja, habilidades de
reconhecimentoe abstracdo de padrBes na resolucéo de
problemas, possibilitando aos alunos o desenvolvimento
do pensamento l6égico/matemético.

Os autores apresentamestudos da European Commission
de 2015, que estimam que 90% das ocupagdes
profissionais, hoje em dia, requerem competéncias
digitais, incluindo programacdo. [7] destaca que, “o
raciocinio computacional é intuitivo no ser humano e se
manifesta ja& na idade infantil. Portanto, a crianca
naturalmenteraciocinade forma computacional”. Emseu
estudo, [7] evidencia a importancia de se apresentar
atividades relacionadas ao pensamento computacional,
como légica e compreensdo de algoritmos, desde a
educagdo infantil, de modo a colaborar com a
aprendizagem significativa. A aprendizagem torna-se
significativa[11] quando ela é ativa, ou seja, aprendemos
a0 mesmo tempo em que experenciamos, de niveis mais
simples ao mais complexo de conhecimento humano.

Considerando essas questdes somadas a diversidade de
estudantes presentes na sala de aula regular, especialmente
ap6s a implantacdo da Politica Nacional de Educacdo
Especial na Perspectiva da Educagdo Inclusiva [12], h& de
se garantire promover condigcdes de igualdade a todos 0s
estudantes, para o exercicio dos direitos e das liberdades
fundamentais, visando a inclusdosocial e a cidadania [13].

A educagdo inclusiva é definida por [14] como um sistena
que atende os estudantes, considerando todas suas
diferencas. [15] corroboram que a escola inclusiva deve
atenderas necessidades e ampliar as potencialidades dos
alunos commateriais, recursos e estratégias, respeitando
suas especificidades e promovendoacesso a informagdo, a
igualdade de oportunidades e a equidade na aprendizagem

Deste modo, reitera-se a importancia de se desenvolver
atividades que contemplemde forma lidica os conceitos
computacionais nas escolas de educacdo bésica, para
garantir, a todos os alunos, subsidios necessarios ao

desenvolvimento integral de suas competéncias e
habilidades.

Contudo, sabe-se que a inclusdo de estudantes com
deficiéncia no ensinoregular perpassa inimeros desafios,
que vao desde inacessibilidade dos espacos publicos, falta
de materiais e recursos didaticos e tecnoldgicos, até
profissionais comqualificacdo paraa educacgéo inclusiva

TE&ET N°34| Enero-Junio 2023 | ISSN 1850-9959 | UNLP - Facultad de Informética- Secretaria de Postgrado 67



A.P.Rodrigues Machado, A. C. Oliveira Pavéo, A. C. Martinelli, A. Zanki Cordenonsi, C. Brackmann, F. Mallmann Schappo, J. Modesto, R. Duarte Medina,
V. Maran, “Avaliagdo de Chapeuzinho Vermelho Desplugada: umjogo para o desenvolvimento do Pensamento Computacional destinado a alunos com

Deficiéncia Visual,” pp. 66-74

[14]. Isso significa dizer que a acessibilidade é necessaria,
ou seja, é imprescindivel um ambiente que garanta a
melhoria da qualidade de vida das pessoas com
deficiéncia, segure seu direitode ir e vir, sua autonomia e
sua independéncia [13].

Assim, a utilizagdo de materiais didaticos acessiveis as
especificidades dos alunos possibilita o acesso a
informacdo, a culturae aaprendizagememtodas as areas
do conhecimento, garantindo a equidade de participagdo
na aprendizagem, como os demais alunos, conforme o
prevé o Desenho Universal para a Aprendizagem - DUA.
O DUA ¢ definido por [16] como um conjunto de
objetivos, métodos, recursos e avaliages flexiveis,
propostas no curriculo escolar desde a sua concepgéo, de
modo a atender a diversidade de estudantes emsala de
aula.

Em se tratando de crian¢as com Deficiéncia Visual, como
no caso deste estudo, a formacdo de conceitos e a
construcdo das funcdes psicolégicas superiores sdo
definidas a partir da teoria sociocultural de [171, em
gue cada funcdono desenvolvimento cultural da crianca
aparece duas vezes, primeirano nivelsocial e, mais tarde,
no nivel individual, primeiro entre pessoas
(interpsicolégico) e, entdo, dentro da crianca
(intransicol6aico). anlicando-se a atencdo voluntaria, a
memoria ldgica e a formagdo de conceitos.

Na mesma perspectiva, para [18], a concepcdo de
aquisicdode conceitos pode ser entendida como parte de
uma evolucao histérico-cultural, partindo do pressuposto
de uma relacdo complexa entre suieito-sujeito-siano-
significado-objeto, onde o conhecimento é inacabado,
transformando-o através da interacdo social. como o
brincar. Outros autores, como [19] e [20], buscam
conhecer.emseus estudos. a formagédo de conceitos por
meio de atividades lidicas.

Dessa forma, as interacdes com estudantes com
deficiéncia visual, que objetivam desenvolver o
pensamento computacional, requerem que, para alémde
possuirem acessibilidade adequada [211, observem os
critérios definidos por [22] “a confec¢do de recursos
didaticos para alunos ceaos deve se basear emalguns
critérios para a eficiéncia de sua utilizacdo, como:
fidelidade, aparéncia, adequacdes e dimensdes” (p.26). Ao
desenvolver material didatico para os estudantes com
Deficiéncia Visual, [23] atenta que “devemos ter em
mente as diferentes acuidades visuais. a memdria visual e
as experiéncias vivenciadas pelo sujeito”.

Assim, a utilizacdo de estratégias metodoldgicas que
desenvolvam, de forma lidica e divertida, conceitos do
pensamento computacional, pode ser iniciada,
primeiramente, sem o uso do computador, como afirma
[24], por meio da Computacdo Desplugada. A
Computacdo Desplugada consiste na realizagcdo de
atividades para o ensino de computacdo sem o uso de
recursos tecnolégicos [24] e [25]. As contribuicdes da
Computacdo Desplugada para o ensino destacam-se no

desenvolvimento de habilidades do raciocinio
computacional, légico e matematico. Os primeiros
registros da Computacdo Desplugada séo referenciados
por[26], que afirma o potencial de atividades e jogos off-
line para alunos de todas as idades, proporcionando
interesse, motivacdo e cooperagdo entre eles. Nos estudos
de [27] foram utilizados jogos de tabuleiros com objetos
concretos, a partir de elementos do cotidiano para
promover a motivacdo e a resolucdo de problemas. Para
[28], as contribuicbes somam-se a promogdo da
motivacdo, do interesse e do envolvimento dos alunos
durante as atividades.

Tendo em vista o exposto, o tema deste estudo
compreendeo desenvolvimentoe a aplicacdo de umjogo
de tabuleiro acessivel a criangcas com deficiéncia visual
[29], na aquisicdo de conceitos do pensamento
computacional. Deste modo, a questdo central desta
pesquisa é: qual potencial o jogo de tabuleiro
“Chapeuzinho Vermelho Desplugado” oferece como
recurso didético para o desenvolvimento do pensamento
computacional em criangas com deficiéncia visual?
Portanto, este estudotempor objetivo avaliar o potencial
oferecido pelo jogo Chapeuzinho Vermelho Desplugado
como recurso didatico para o desenvolvimento do
pensamento computacional em alunos com deficiéncia
visual.

Para atingir o objetivo do jogo, foramutilizados os Quatro
Pilares do pensamento computacional, definidos [9] como:
Decomposicdo: é decompor o problema em pequenas
partes, possibilitando sua solucdo de modo eficiente;
Reconhecimento de padrdes: é a solucdo do problema,
com base nas experiéncias anteriores; Abstracdo: é a
simplificacdo dos conceitos empartes importantes para a
solucdo do problema; e Algoritmos: é a sequéncia de
acOes para solucionar o problema em especifico.

2. Percurso Metodoldgico

O percursometodologico desta pesquisa consiste emuma
abordagem qualitativa, com objetivos
exploratdrio/descritivos. [30] salienta que o estudo
exploratdrio “temcomo principal finalidade desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo emvista a
formulacdo de problemas mais precisos ou hipoteses
pesquisaveis para estudos posteriores” (p. 27).

Os participantes sdo trés estudantes, emdiferentes fases de
alfabetizacdo, com idade de seis, oito e dez anos, que
possuemcegueira congénita e frequentamo Atendimento
Educacional Especializado no contra turno da escola
regular, em Instituicdo Especializada em Deficiéncia
Visual, localizada no interior do Rio Grande do Sul. Os
participantes sdo denominados de P1, P2 e P3, para
manter o anonimato e para fins éticos. As atividades
ocorreram de forma individual e em grupo, em dois
encontros, comduracdo de uma hora cada.
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O instrumento para a producéo de dados foi o diario de
campo, por meio da observagdo participante, a qual, para
[30], ¢é “caracterizada pelo envolvimento dos
pesquisadores no processo de pesquisa” (p. 31).

Considerando que o0 objetivo do estudo consiste em
desenvolver conceitos do pensamento computacional
desplugadoemcriancas com Deficiéncia Visual, por meio
de um jogo de tabuleiro, optou-se pela analise categorial,
propostapor [31],tendo sido elencadas como categorias
de analise o0s Quatro Pilares do pensamento
computacional, definidos por [9], os quais sdo: 1°
Decomposicdo; 2°) Reconhecimento de padrdes; 3°)
Abstracdo; e 4°) Algoritmos.

A primeira categoria, Decomposi¢ao, carateriza-se quando
ocorre a quebra de um problema complexo, em partes
menores, facilitandoa solu¢io de problemas e atendendo a
maiores detalhes [9]. No jogo, esseprocesso é percebido
quandoa crianga necessita pensar a carta que vai utilizar,
para onde ira se direcionar no tabuleiro e analisa qual o
caminho mais curto para completar a missao.

A segunda categoria, Reconhecimento de padrdes,
carateriza-se quando a crianga comeca a perceber
possiveis padrdes na solucdode um problema e que pode
aplica-lo em outro de modo similar ou igual, facilitando a
solucdo e ganhando eficiéncia no processo [9].

A Abstracao, terceira categoria de analise, ocorre quando
a crianca compreende o que realmente é importante [9]
parapassar pelos obstaculos, percebendo os detalhes do
jogo.

A quarta categoria, Algoritmos, é definida quando o
jogadorrelineas etapas anteriores e constroi uma solucgéo
[9], por meio de sequéncias de passos dentro dotabuleiro,
criando umconjunto deregras para sechegarao resultado
desejado.

2.1. Motivacdo e Desenvolvimento do Jogo

A motivagdo em relacdo ao desenvolvimento e a
confeccdo dojogo de tabuleiro da Chapeuzinho Vermelho
Desplugada [29] surgiu a partir da possibilidade de
apresentar os conceitos de pensamento computacional a
criangas com Deficiéncia Visual, permitindo novas
vivéncias e nogles ainda ndo desenvolvidas, além de
transformar os conceitos do pensamento computacional
em um jogo desplugado, oportunizando ao jogador, a
possibilidade de conhecer e se inserir no jogo a partir da
histéria da Chapeuzinho Vermelho.

A histdria foi disponibilizada, aos participantes, em
Braille e em audiodescricdo. O processo de
desenvolvimento dotabuleiro perpassou cinco fases, entre
elas: 1) escolha do tema deu-se em razdo de ser uma
historia popular, escrita por Charles Perrault (1697). Uma
das narrativas classica mais conhecida pelo publico
infantil, embora se apresente emdiferentes versdes. Para
essaatividade foi utilizada a verséo reduzida, o papel do
Lobo e da Chapeuzinho sdo apenas de jogadores, 0
Cagador perde pontos e a VovoOzinha ganha vida, as

arvores sdo os obstaculos e a casinha o objetivo final
(quem chegara primeiro). Portanto, ndo ha nenhuma
mencdo a violéncia na versdo utilizada neste estudo.

Considerando o contexto dos participantes e a idade,
optou-se por um tema lidico, que se aproximasse da
realidade das participantes, e que apresentasse motivacao
e diversdo, de modo a encoraja-los a participar da
atividade; 2) a criacdo dos personagens e dos objetos que
compBem a histéria fossem a representacdo fiel aos
personagens da histdria; 3) a acessibilidade necessaria
para o desenvolvimento daatividade, no qual consistiuem
um tabuleiro tatil, compersonagens emresina tateis, 0 uso
do Braille e relevo nas cartas do baralho, histéria em
Braille e audiodescricdo e dado sonoro e tatil; 4) a
testagem do tabuleiro por consultor cego; e 5)
desenvolvimento da atividade comos participantes.

O jogo de tabuleiro Chapeuzinho Vermelho Despluoada
consiste em um tabuleiro em MDF (Medium Density
Fiberboard), medindo45cm por 35 cm. Sobre o tabuleiro
estdo dispostos 48 bits, que correspondem ao caminho da
floresta. Todos os bits medem 5 cm por 5 cm, e séo
encobertos por velcro, material sintético aspero, utilizado
no setortéxtil. Este recurso possibilita um campo aspero,
gue se distingue dos demais, orientando a crianca no
decorrer do jogo.

As cartasdo baralho do jogo, denominadas de Algocards,
foram desenvolvidas por [32], conforme figura 1 e,
posteriormente, adaptadas em relevo e para o Braille
(sistema de escritatatil utilizado por pessoas cegas ou com
baixa visdo) por [29], conforme figura 2.

Figura 1. Cartas do baralho AlgoCards
Fonte: http://www.computacional.com.br

DIREITA |- FRENTE

i "PARA A
ESQUERDA

Figura 2. Cartas do baralho adaptadas para o Braille e relevo

As cartas seguemas seguintes direcdes: para frente, para
tras, paraadireitae paraa esquerda. O dado, em formato
auadricular, comguizo (objeto oco de metal que produz
somde chocalho), possui seis lados, com os numeros: 1,
2, 3, 4 e duas vezes a letra X, sendo que o X indica a
condicdoemaque o jogador perdeavezde jogar, passando
para o préximo jogador. Os ntmeros e as letras do dado
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estdo emBraille e relevo, para atenderas especificidades
dos sujeitos deste estudo.

Os personagens foram confeccionados em biscuit
(material de artesanato que se constituemem uma massa
que pode sermoldadaemdiferentes cores e formatos). A
escolha do material se deu a partir da necessidade de
identificacdo tétil e a riqueza de detalhes entalhados em
cada um dos personagens e dos objetos do jogo pelos
participantes. Cada personagem tem a aparéncia fiel a
histéria da Chapeuzinho Vermelho, entre eles:
Chapeuzinho Vermelho, Lobo, Vovézinha e Cagador. Os
demais objetos que compdemo enredo sdo: cinco arvores
de diferentes formatos e texturas, e uma casinha comuma
porta, duas janelas e uma chaminé. A figura 3 apresenta a
imagemdo jogo de tabuleiro da Chapeuzinho Vermelho.
Entende-se, que emumestudo maior, seria necessario a
utilizagdo de uma impressoraem3D paraa confeccdodos
personagens e dos objetos do jogo.

Figura 3. Jogo Chapeuzinho Vermelho Desplugada

Para atingir o objetivo do jogo, a crian¢a necessita cumprir
a missdo, que exige o desenvolvimento de algoritmos
sequenciais parasua solugdo, sendo que o cumprimento da
missdo proposta é chegara casada Vovézinha, ou seja, 0
jogador que concluir primeiro a missdo, ganha o jogo.

Os jogadores sdo os personagens da Chapeuzinho
Vermelho e do Lobo Mau. A Vovozinha, o Cagador, as
arvores e a casinha ficamdispostas no tabuleiro. As regras
do jogo consistemem: a cada rodada, um jogador joga o
dado. Se cairnaletra X, o jogadorperde avezde jogar; se
cair em um ndamero, 0 jogador tem direito de pegar o
numero corresponde decartas dotopo do baralho e jogar.
A jogadadependera do ndmero de cartas do jogador, que
as utilizara paramovimentar-seno tabuleiro. No decorrer
do jogo, caso o jogador encontrar a VovOzinha no
caminho, ganhaumavidaextrae, se encontrar o Cagador
no caminho, perde uma vida.

2.2.

A aplicagédo do jogode tabuleiro Chapeuzinho Vermelho
Desplugada ocorreu em dois encontros, sendo uma
aplicacdo individual e outraemdupla, na Sala de Recursos
Multifuncional, em uma instituicdo de ensino para
criangas com deficiéncia visual. Primeiramente, cada
participante tateou todas as pecas do tabuleiro, 0s
personagens em resina, um a um, foram descritas suas
caracteristicas fisicas, cor da roupa e seu nome. Cada

Descricdo da Atividade

personagem foi desenvolvido em relevo, com
singularidades que os diferem, como: Chapeuzinho
vermelho (capa e cesta comfrutas na mdo direita), Lobo
(os pelos do corpo emrelevo, orelhas pontudas e garras
nas duas mdos), Cacador (usamacacdoe gorro na cabeca),
Vovozinha (usalencocomlaco no pescogo e dculos com
armacdo em metal), além disso, os objetos foram
confeccionados emrelevo, dispostos no tabuleiro cono: as
cinco arvores de formatos e tamanhos diferentes, com
relevo no caule e na copa, e a casinha (uma portacom
macaneta, duas janelas, umtelhado e chaminé).

Ao observaras duas partidas, tanto individual, como em
dupla, percebeu-se que a acessibilidade do jogo
proporcionou, aos participantes, condi¢des de jogabilidade
com destreza e seguranca, sendo o fator de impacto a
ludicidade no tema do tabuleiro, aproximando os
participantes de personagens conhecidos de seu cotidiano.

Na sequéncia, foram explicadas as regras do jogo, cada
participante escolheu o seu jogador. Apds esse momento,

deram-se inicio as rodadas e as observagdes das categorias
de andlise.

3. Resultadose Discussoes

O uso derecursos didaticos acessiveis para o ensino de
conceitos do pensamento computacional desplugado para
alunos comDeficiéncia Visual promovedesenvolvimento
do raciocinio ldgico para a resolucdo de problemas a partir
dos quatros pilares do pensamento computacional [21]. A
analise dos dados segueas categorias de: decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos.

A primeira categoria, Decomposicdo, ocorre quando o
problema é decomposto em pequenas partes [9]. Assim,
foi observado quando, ao jogar, P1 analisou o local onde
seu personagemestava parado no tabuleiro, o caminho a
ser percorrido e 0s obstaculos que ele devia evitar. [33]
afirma que pormeio da decomposicdo da tarefa original,
cada parte pode ser desenvolvida e integrada depois ao
processo. Issofoiconstatado quando P1 verificou as cartas
que tinhaemmaos e comegou a construir a sequéncia de
passos. A decomposicdo do problema apresentado pelo
jogo da Chapeuzinho Vermelho Desplugada também foi
possibilitada pela atencdo aos detalhes dos materiais
utilizados, que eram acessiveis aos jogadores [23]. O
mesmo processo foi observado com os outros dois
jogadoresapos teremo entendimento das regras do jogoe,
sobretudo, do que era necessario para ganhar o jogo,
guestionaram-se 0 que deveriam fazer para atingir esse
objetivo, esse processo é essencial paraa compreensédo do
problema que precisa ser resolvido [34].

A decomposicéo foi utilizada commais frequéncia por P1,
P2 e P3, pois a medida que sorteavamo dado, retiravamas
cartas correspondentes no baralho, ou a condigdo X, que
perde a vez de jogar. A cada rodada, as cartas eram
utilizadas para se movimentar no tabuleiro. Ao encontrar
umobstaculo (arvore), se ndo tinhama carta necessaria
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paradesviar, precisavamaguardar a proxima rodada para
sortearo dado novamente. Se encontrassem o Cagador,
retornariam a etapa inicial e, desta forma, estavam em
desvantagemno jogo. Para a resolucdo do problema era
preciso: 1) sortearo dado; 2) pegar as cartas nobaralho; e
3) locomover-se no tabuleiro, desviando os obstéaculos
parachegarao objetivo. Para[32], adivisdo do problema,
em pequenas partes, facilita a sua resolugdo. Assim, foi
possivel verificar que os trés jogadores realizaram a
decomposigdo do problema.

A segunda categoria, Reconhecimento de padrdes, é
definida quandoa crianga comega a perceber que algumas
jogadas podemser repetidas emoutros contextos do jogo,
auxiliando nasolugéodos problemas [9]. Desse modo, 0
jogador pode criar repeticdes de jogadas comsuas cartas,
quando possivel, ndo precisando recriar a sequéncia da
jogada. Observou-se, que na jogada de P1, P2 e P3, os
jogadores perceberam rapidamente as cartas que
precisariam para mover seu personagemno tabuleiro, a
fim de chegar mais rapido a casa da Vovozinha. [33]
argumentam que nessa etapa, a generalizagdo esta
associada a identificacdo de padrfes, semelhancas e
conexbes e a exploragdo dessas caracteristicas, para
encontrarsolugdes, a partir das experiéncias vivenciadas
anteriormente [32].

Nesse sentido, pode-se afirmar que o0s estudantes
desenvolveram padrdes para encontrar a Vovozinha e
evitaro encontro como Cagador. Do mesmo modo, pode
serobservado o desenvolvimento de padrfes, quando P3,
ap6s sortear o dado e o namero era 1, ou 2, ficava
descontente, pois, assim, teria menos cartas para se
locomover no tabuleiro. Para [9], a etapa de
reconhecimento de padrdes é definida quando se
encontram similaridades com o objetivo de resolver
problemas complexos de forma mais eficiente. Emvista
disso, o reconhecimento de padrdes foi percebido,
também, em outros momentos, ou seja, na escolha das
cartas do baralho e na diregdo que cada carta ofereceria
para deslocar seu personagem no tabuleiro.

A partirdasextarodada, o Reconhecimento de padrdes foi
utilizado com frequéncia por P1,P2 e P3, considerando o
entendimento que ndo importava o numero de cartas
sorteadas, mas sima dire¢do que a carta indicaria para se
locomover, desviando dos obstaculos para vencer o jogo.
Para [32], isolar os problemas em partes facilita a
resolucdo de forma mais eficiente, como pode ser
observado nas acGes dos trés participantes, que: 1)
verificaram a posi¢do do seu jogador no tabuleiro; 2)
identificaramos obstaculos e as condigdes; e 3) utilizaram
as cartas sorteadas para se locomover de forma eficiente
no tabuleiro.

A Abstracao, terceira categoria de analise, € percebida por
meio da compreensdo, pela criancga, do que é importante
paraganharo jogo. Para [35], esse é o principal conceito
do pensamento computacional, pois, no caso desse jogo,
0s estudantes tiveramque analisara solugéo, de maneira a
ignoraro que ndo era Gtil para resolver o problema, além
de compreender e organizar a jogada.

A Abstracdo é importante para o pensamento na resolucéo
de problemas mais complexos. Nessa etapa, pode-se
observar que, a medida que jogavam, os estudantes
estavam mais atentos as arvores no caminho e, se
encontrassem o Cagador, perderiam uma vida e, assim,
voltariam a etapa inicial do jogo. A cada carta que
pegavam do baralho, as participantes P1, P2 e P3
tomavamas decisdes certas, tendo emvista a posicdo da
casinha no tabuleiro, os obstaculos e o local onde se
encontravam. Issoratifica que a habilidade em Abstracédo
consisteemescolher os detalhes certos a seremocultados,
paraque o problema se torne mais facil, sem perder o que
¢ importante [33]. Considerando as decisdes das jogadas,
infere-se que os estudantes abstrairamas regras do jogo,
pois analisaramas opgoes e decidiram pela melhor opgéo
para ter éxito no final.

A Abstracdo foi utilizada commenos frequéncia por P1,
P2 e P3, a medida que compreenderam o problema e o
decompuseramempartes. Ao reconhecer as similaridades,
ou seja, posicdo do jogador, obstaculos e as cartas que
tinham em maos, precisavam focar no que era mais
importante [32] para a resolucdo do problema, ou seja,
desviar com antecedéncia do Cacador, uma vez que
correspondiaaumadas condigfes de voltar ao inicio do
jogo e comecar novamente, e a condigdo X, que por
muitas vezes foi sorteada, faz o jogador perder a vez da
rodada. Desta forma, P1, P2 e P3 puderam definir o que
era mais importante [35] para chegar ao objetivo, a
casinha da Vovézinha.

A quarta e Gltima categoria, Algoritmos, ocorre quando
todos 0s passos anteriormente utilizados séo reunidos,
possibilitando ao jogador chegar a uma solugéo [9], por
meio das regras por ele desenvolvidas para atingir o
objetivo almejado. Pode-se dizer que quandoo Algoritmo
é criado e realizado por passos no tabuleiro, o jogador
chegouasua concluséo de uma jogada. Nesta etapa, pode-
se observar que P1, P2 e P3, ao chegarem mais perto da
casinha, perceberamque o importante ndo era 0 ndmero
de cartas quedeveriampegara cada rodada, mas a direcdo
que a carta escolhida levaria 0 jogadoraganhar o jogo. Ao
perceberemessaquestdo, constata-se que foi desenvolvido
o pensamento Algoritmico, ratificando as palavras de [8],
[9] e [33] e ao afirmarem que quandose tem que resolver
problemas repetidos, deve-se encontrar uma solu¢do que
sirvaatodos, ndo sendonecesséario repensa-la a cada vez
gue os problemas acontecem.

O Algoritmo ocorreu com frequéncia no final de cada
partida, umavezque é a partirda utilizacdo de umjogo de
tabuleiro tatil, segundo [21] e [23], que consideram-se as
especificidades dos participantes, que P1, P2 e P3
puderamidentificara sua posi¢cdono tabuleiro, a posicdo
do outro jogador e o local onde estava a casinha,
assimilando as dire¢cdes que deveriamtomar para alcangar
0 objetivo do jogo, de chegar primeiro na casinha da
Vovozinha. A cada partida finalizada, os participantes
chegaram a solucdo do problema, identificando o
Algoritmo, que nunca é o mesmo em cada partida, uma
vezque os objetos do jogosdomdveis e geram diferentes
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algoritmos, o que [32] define como um conjuntode regras
0 que os participantes utilizaram para chegar primeiro na
casa da Vovozinha e vencer o jogo.

Portanto, a partir da aplicacdo dojogo foipossivel realizar
a observacdodas quatro categorias elencadas e verificar o
potencial do jogo de tabuleiro da Chapeuzinho Vermelho
Desplugada no desenvolvimento de conceitos do
pensamento computacional desplugado em criangas com
deficiéncia visual.

Conclusoes

O desenvolvimento de recursos didaticos acessiveis
corroboram a promoc¢do de uma educacdo inclusiva e
equitativaa todos os alunos. Este estudo teve por objetivo
avaliar o potencial oferecido pelo jogo Chapeuzinho
Vermelho Desplugada como recurso didatico para o
desenvolvimento do pensamento computacional em
alunos com deficiéncia visual.

Os resultados deste estudo apontam para o potencial do
jogo no desenvolvimento dos quatro pilares do
pensamento computacional, 0s quais sdo: decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. A
decomposicdo  auxiliou os  participantes  no
reconhecimento de semelhancas, fragmentando o
problema em partes para se chegar a sua resolugdo. O
reconhecimento de padrdes permitiu que realizassem
associacOes, verificando equivaléncias e propondo
analogias a outras situacdes semelhantes. A etapa de
abstracdo mostrou-se fundamental, pois fez com que os
estudantes tivessemque verificar o que, de fato, era mais
importante parasechegarao final do jogo. De posse das
etapas anteriores, os estudantes desenvolveram um
algoritmo, uma solucdo para ser aplicada de forma
sequencial aos problemas enfrentados no jogo.

Diante das consideracdes apresentadas, infere-se que 0s
estudantes demonstraramhabilidades para a resolugdo dos
problemas propostos com o jogo, tendo desenvolvido
conceitos do pensamento computacional.

No entanto, entende-se queoutras observagbes devem ser
destacadas. Embora até o momento ndo tenham sido
encontrados estudos sobre atividades para o
desenvolvimento de conceitos do pensamento
computacional desplugado, a partir de objetos concretos
acessiveis verificou-se que a acessibilidade presente no
jogo de tabuleiro Chapeuzinho Vermelho Desplugada foi
imprescindivel para se alcancar o objetivo deste estudo
com éxito.

Para além deste estudo, destaca-se que a ludicidade
apresentada pelo jogo permite que todos os estudantes
possam utiliza-lo para desenvolver conceitos do
pensamento computacional, independente de possuiremou
nédo Deficiéncia Visual.

Portanto, diante do exposto, o jogo de tabuleiro
Chapeuzinho Vermelho Desplugada apresenta potencial
para o desenvolvimento de conceitos do pensamento
computacional, com uma atividade que promove a
Linguagemde Programacéo Desplugada, aproximando as
criancas com Deficiéncia Visual & realidade
contemporanea, por meio do uso de recursos didaticos
acessiveis, promovendo o desenvolvimento cognitivo, o

raciocinio logico/matematico na resolucdo de problemas e
incluséo.

Isto posto, destaca-se que ao apresentar uma experiéncia
de desenvolvimento de conceitos do pensamento
computacional desplugado, realizada com criangas com
Deficiéncia Visual e utilizando materiais com
acessibilidade, o estudo apresenta contribuicdes para a
area do conhecimento, da inovacdo e da sociedade.

Contudo, tambémé percebida uma limitacdo na pesquisa,
pois o jogo foi desenvolvido para o pablico infantil, em
que haummenorpublico e, desse modo, obteve-se baixo
numero de sujeitos participantes. Como perspectiva de
trabalho futuro tem-se o desenvolvimento de pesquisas
semelhantes que possam ter um aumento dos sujeitos
participantes na mesma faixa etaria e o desenvolvimento
de outros jogos acessiveis de tabuleiro, com outras
tematicas, que atendam outras faixas etarias para
contemplar mais publicos.
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