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RESUMO: A inclusdo de pessoas surdas no ensino de programacao exige estratégias
inovadoras. A Computagao Criativa (CC) emerge como uma abordagem promissora que
favorece o ensino de programacdo de forma ludica e intuitiva enfatizando a criagdo e o
desenvolvimento da Fluéncia Computacional (FC), uma habilidade que envolve a
capacidade de se expressar criativamente por meio de tecnologias digitais. Diante desse
cenario, problematiza-se: Quais estratégias pedagogicas podem ser implementadas para
facilitar o ensino de programagdo para alunos surdos visando a promocao da fluéncia
computacional? Este estudo tem o objetivo de descrever as experiéncias vivenciadas
durante uma oficina de computacdo criativa, destinada a alunos surdos. A oficina em
questdo, ¢ uma agdo do projeto de extensdo Infolibras, vinculado ao curso de
Licenciatura em Computagdo da Universidade Federal Rural da Amazdénia (UFRA),
campus de Capitao Pogo, que teve como objetivo o ensino de programagao basica para
surdos por meio da plataforma de programacdo em blocos, scratch. O método utilizado
consistiu em um estudo de caso, centrado em uma Unica participante, baseado em
abordagem qualitativa. Os procedimentos de coleta de dados ocorreram a partir de
observagdo participante e gravacao da oficina, tendo como instrumentos didrios de
Observagdo e cameras de celular. A metodologia de ensino concentrou-se em uma
pedagogia visual que envolveu as seguintes etapas: apresentacdo de jogos, animacoes €
historias no scratch; o ensino de sinais do contexto da programacdo; imagens de
mulheres programando; conceito de algoritmos por meio de atividade desplugada;
apresentacdo do ambiente scratch e dos principais blocos de comando; atividade
desplugada; e criagdo de projetos simples. A analise dos dados coletados revelou que a
participante demonstrou um significativo desenvolvimento da Fluéncia Computacional.
Os resultados indicaram que a aluna demonstrou compreensdao de conceitos
fundamentais de programacdo, como estruturas de controle e varidveis por meio da
criacdo de dois projetos simples, como um programa que pergunta a idade e diz se o
usudrio ¢ maior ou menor de idade e outro de um personagem dangando sem parar.
Além disso, a utilizacdo de uma pedagogia visual, com a incorporagao de sinais da
Libras e exemplos praticos, mostrou-se fundamental para a compreensdo dos conceitos
e para a motivacdo da participante. Os resultados deste estudo sugerem que a
abordagem pedagbgica utilizada, baseada na Computagdo Criativa, ¢ promissora para
promover a inclusdo digital de alunos surdos e o desenvolvimento da Fluéncia
Computacional. No entanto, sdo necessarias mais pesquisas com um nimero maior de
participantes para generalizar os resultados e aprofundar o conhecimento sobre o tema.
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