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Este relato aborda a experiéncia de um professor de Computacao desenvolvida no
ano de 2025, no ambito de um curso de Programacgao e Robdtica Educacional realizado
na cidade de Manaus, Amazonas. As atividades foram realizadas com duas turmas de
criangas com faixa etaria de 8 a 10 anos de idade, destacando-se, em uma turma, o
acompanhamento inclusivo de um estudante com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e
outro com Altas Habilidades ou Superdotagao (AHSD), na outra turma.

Durante o curso, os estudantes foram introduzidos aos fundamentos basicos da
Ciéncia da Computacdo e as suas aplicagcdes praticas por meio da construgdo e
programacgao de robds educacionais, programagdo de jogos digitais e invengdes

diversas, fomentando uma aprendizagem ativa, pratica e significativa.

O objetivo geral da formacgdo consistiu em apresentar variadas linguagens de
programacado e suas aplicagbes praticas, visando desenvolver nos estudantes a
autonomia necessaria para a criacdo de projetos autorais de robdtica e programacao de

jogos digitais utilizando conceitos estruturantes da Computagao.

As praticas pedagodgicas implementadas focaram no atendimento as necessidades
educacionais especificas dos estudantes participantes, com os seguintes objetivos gerais:
Para o aluno com TEA: Possibilitar a compreensao pragmatica de que ele é capaz
de planejar e escrever algoritmos para gerar movimentos e comportamentos em suas
construgoes fisicas, transformando estruturas anteriormente estaticas em sistemas

dindmicos e interativos.
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Para o aluno com AHSD: Atender a sua curiosidade intelectual acentuada,
oferecendo desafios de complexidade progressiva e aprofundando os conteudos
curriculares regulares para manter o engajamento e o desenvolvimento cognitivo. Suprir
sua curiosidade intelectual acentuada, oferecendo desafios de complexidade progressiva
e aprofundando os conteudos curriculares regulares para manter o engajamento e o

desenvolvimento cognitivo.

e Compreender o conceito de algoritmo e sua aplicagao no cotidiano;

e Desenvolver o pensamento logico-estruturado e a resolugao de problemas;

e Construir algoritmos para robés por meio de ambientes de programagao visual
baseados em blocos de icones;

e Evoluir para a criagado de algoritmos utilizando blocos de palavras (linguagem visual
textualizada);

e Projetar e codificar algoritmos voltados a construgédo de jogos digitais interativos.

Alinhadas ao Complemento a BNCC para a area de Computacéo, as atividades
foram planejadas para contemplar habilidades essenciais do Pensamento Computacional
e do Mundo Digital, adaptadas aos ritmos e potencialidades dos discentes, conforme

estruturado na Tabela 1:

Tabela 1 - Habilidades da BNCC Computacao

Caédigo

Eixo Tematico BNCC

Descrigcao da Habilidade

Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios
EF01CO03 | fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a
palavra “algoritmos”.

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
p ¢ oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e
ensamento EF03CO02 | repeticbes simples com condi¢ao (iteragdes indefinidas),

gfmp_:tacwnal- para resolver problemas de forma independente e em
goritmos colaboracdo.

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticbes e selegbes condicionais para resolver
problemas de forma independente e em colaboracéo.

EF05C0O04
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Cadigo

BNCC Descricao da Habilidade

Eixo Tematico

Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver
EF03C0O03 problemas complexos, dividindo-os em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugoes.

Decomposigao
Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver
EF15C0O04 | problemas complexos, dividindo-os em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugdes.

Organizar objetos fisicos ou digitais considerando
EF01CO01 | diferentes caracteristicas para esta organizagao,
Reconhecimento explicitando semelhancgas (padrdes) e diferencas.

de Padroes

Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos,

EF02C0O01 identificando padrdes e atributos essenciais.

Criar e simular algoritmos representados em linguagem
oral, escrita ou pictografica, construidos como sequéncias
EF02C0O02 | com repeticbes simples (iteragdes definidas), analisando
como a precisdo da instrucido impacta na execucdo do

Abstragao algoritmo.

Construir e simular algoritmos, de forma independente ou
em colaboragdo, que resolvam problemas simples e do
cotidiano, com uso de sequéncias, sele¢cbes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

EF15C0O02

(antecipagdo pedagdgica) — Analisar programas para
Depuragao EF07C002 detectar e remover erros, ampliando a confianca na sua
(Debug) corregao. (*Trabalhada como antecipagao
pedagdgical/enriquecimento).

Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas

£FDERRIE que fornecem instrugbes (software) para o hardware.

Reconhecer que, para um computador realizar tarefas, ele
EF03CO06 | se comunica com o mundo exterior por meio de interfaces

ATED [EHE fisicas (dispositivos de entrada e saida).

Conhecer os componentes basicos de dispositivos
EF15C0O06 | computacionais, compreendendo os principios de seu
funcionamento.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Para viabilizar as experimentacbes e atender as demandas de acessibilidade e
diferenciagao curricular, foram integrados os seguintes recursos:
e Dispositivos e Softwares: Tablets equipados com os ambientes de aprendizagem
CodeSpark, LEGO® Education Spike e Microsoft MakeCode.



e Kits de Robética Educacional: Conjuntos LEGO® Education (Spike Essential e
Spike Prime).

e Sistemas Embarcados e loT: Placas de desenvolvimento micro:bit e o
ecossistema ELECFREAKS Smart Home Kit, acompanhados de sensores diversos
e materiais reciclaveis para a prototipagem de maquetes.

e Robética Mével Inicial: Rob6s educacionais Bluebot, ideais para introducdo de

conceitos desplugados e direcionais.

As aulas foram ministradas por um professor licenciado em Computagdao e
especialista em Robdética Educacional. O planejamento pedagdgico buscou promover uma
transposicdo didatica inclusiva, organizada e alinhada as necessidades de
desenvolvimento, aprendizagem e perfil cognitivo dos estudantes.

As praticas desenvolvidas pelo docente apoiaram-se em formagdes técnicas na
area da Educacao Especial, entre as quais se destacam: certificacdo de Mediador TEA
(MUPA — Maos Unidas pelo Autismo/Manaus), curso de Neurociéncia na Aprendizagem
pela Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e nos estudos desenvolvidos e
participacao ativa em projetos de extensdo voltados a Altas Habilidades ou
Superdotagao, promovidos na Universidade do Estado do Amazonas (UEA).

A pratica pedagodgica foi estruturada a partir do reconhecimento inicial das
especificidades de cada estudante, combinando a analise de documentos técnicos
disponibilizados pelas familias, observacées pedagdgicas sistematicas e reunides com
responsaveis.

As sessdes foram organizadas para ter duracdo de 1 hora e 30 minutos. Foi
utilizado cronograma visual sistematico registrado no quadro, informando as etapas da
atividade para garantir a previsibilidade e mitigar a ansiedade, a saber: Atividades Livres
Iniciais (10 min), Revisdo de Conceitos (5 min), Introdugdo Tedrica Curta (5 a 10 min),

Pratica Guiada/Autoral e Encerramento Livre (aproximadamente 60 minutos).

A pratica pedagogica desenvolvida organizou-se com base nos principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), resultando em um planejamento
acessivel, flexivel e inclusivo, voltado a remocédo de barreiras a aprendizagem e a

ampliagdo das oportunidades de participagdo dos estudantes.
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As intervengdes focalizaram especialmente aspectos relacionados ao engajamento,
a motivagdo e a autorregulagdo dos participantes, incluindo situacbes em que a
previsibilidade das atividades mostrou-se necessaria para favorecer a participagao e
reduzir comportamentos de ansiedade diante de situagdes novas.

Para melhor compreensdo dos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), é importante considerar que esse modelo se fundamenta em
evidéncias oriundas das neurociéncias, da psicologia cognitiva e das ciéncias da
educagao. Segundo CAST (2024) e Meyer, Rose e Gordon (2014), o DUA busca
compreender as diferentes formas pelas quais os individuos aprendem, reconhecendo a
variabilidade humana como caracteristica inerente aos processos educacionais.

Especificamente, o planejamento pedagdgico deve contemplar:

e Multiplas formas de apresentacdo do conteudo (dominio do reconhecimento),

possibilitando diferentes maneiras de acessar e compreender as informacdes;

e Multiplas formas de agdo e expressao (dominio estratégico), permitindo que os

estudantes demonstrem seus conhecimentos por diferentes meios;

e Multiplas formas de engajamento (dominio afetivo), favorecendo a motivagao, o

interesse e a persisténcia diante das tarefas propostas.

A partir dessa perspectiva, o professor organiza multiplas vias de aprendizagem
para promover a participagao, o interesse e o engajamento nas atividades pedagdgicas,

favorecendo o acesso ao curriculo e a aprendizagem significativa de todos os estudantes

A jornada do estudante com TEA

Para o estudante, foi criada uma estratégia pedagogica baseada em seus
interesses preferenciais por blocos de LEGO® como recurso motivador e mediador da
aprendizagem objetivando introduzir comandos de algoritmos com icones e,
posteriormente, algoritmos com palavras. A escolha dessa estratégia fundamentou-se na
observacgao de elevado interesse pelas atividades de construgao e montagem, aspecto
frequentemente descrito na literatura como potencial facilitador do engajamento em
atividades estruturadas para estudantes com TEA (American Psychiatric Association,
2023). Inicialmente, planejou-se uma abordagem intermediaria utilizando blocos fisicos
adesivados com icones de programacgao (Figura 1) para estruturar sequéncias fisicas

antes da transicao para a tela, conforme o planejamento de design pedagdgico.
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Figura 1 — Proposta de blocos fisicos texturizados com icones de programagao para
mediagao concreta.

Fonte: Dos autores (2025).

Contudo, a pratica demonstrou que essa etapa intermédia foi desnecessaria. O
engajamento com a montagem mecanica dos robds atuou diretamente como elemento
motivador, permitindo que o aluno progredisse de forma organica para a programacgao
direta no tablet (Figura 2), estabelecendo conexdes imediatas entre as instru¢des Idgicas

e o movimento do robd.

Figura 2 - Processo de montagem e programacao simultanea, estimulando a
coordenacao e o pensamento algoritmico.

N

Fonte: Dos autores (2025).

Posteriormente, ao transicionar para blocos légicos baseados em palavras,
notou-se que o estudante realizava associagbes aleatérias, sem o rigor da estrutura

sequencial. Como alternativa metodoldgica e com o intuito de desacelerar o processo de
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tentativa e erro visual, substituiu-se temporariamente o ecossistema LEGO® pela placa
micro:bit acoplada ao kit Smart Home. Essa mudanga exigiu maior nivel de planejamento,
abstracao e criatividade no manuseio de materiais alternativos (Figura 3). O estudante,
contudo, manifestou forte preferéncia consistente pelos blocos LEGO®, sendo respeitada

sua escolha de retornar a plataforma de interesse.

Figura 3 - Atividade de automacao residencial com micro:bit para estimulo a abstragao de
variaveis fisicas.

Fonte: Dos autores (2025).

Essa situagao revelou aspectos relacionados a flexibilidade cognitiva, componente
das funcdes executivas frequentemente associado a capacidade de adaptar-se a novas
situacdes, estratégias ou formas de resolugdo de problemas. Embora o estudante ja
demonstrasse dominio dos conceitos fundamentais de programacgéo, a transi¢ao para um
ambiente tecnoldgico diferente exigia ndo apenas a aplicagdo de conhecimentos
previamente adquiridos, mas também a reorganizagdo de esquemas mentais construidos
a partir da experiéncia bem-sucedida com a plataforma LEGO®.

Nesse contexto, observou-se que a resisténcia inicial a mudanga ndo estava
relacionada a incapacidade de compreender os novos conteudos, mas possivelmente a
necessidade de maior previsibilidade e familiaridade com o ambiente de aprendizagem.
Tal observagao reforgou a importancia de respeitar o tempo de adaptagao do estudante,
utilizando seus interesses preferenciais como ponto de partida para a ampliacao gradual
de repertorios e para o desenvolvimento da flexibilidade cognitiva, sem que a introdugéo
de novas ferramentas fosse percebida como uma ruptura abrupta do processo de
aprendizagem.

Considerando que estudantes com TEA podem apresentar necessidade de maior
organizacgao temporal e antecipagao das atividades escolares, o plano de aula contempla

o uso de rotina visual, explicitacdo das etapas da proposta e aviso prévio das transicdes.
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(Orru, 2003). Tais recursos utilizados pelo professor favoreceram a organizagdo do
estudante, a seguranga, a participacdo e a autorregulagcédo, pois a previsibilidade dos
acontecimentos cotidianos constitui um aspecto importante para sua organizagdo e
compreensao da rotina do trabalho.

Sob a perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem, a possibilidade de
escolha entre diferentes ferramentas tecnoldgicas configurou-se como estratégia de
engajamento, permitindo que o estudante permanecesse envolvido com o0s objetivos
educacionais enquanto ampliava gradualmente seu repertério em novos contextos de
aprendizagem. Dessa forma, a manutengdo temporaria da plataforma de maior
familiaridade nao representou uma limitagdo pedagogica, mas uma mediagéo intencional
voltada a promogao da participagao, da autonomia e da aprendizagem significativa.

No encerramento do ciclo anual, o estudante demonstrou proficiéncia na légica de
blocos (icones e palavras). Para expandir suas competéncias, introduziu-se o aplicativo
CodeSpark para iniciar os alunos desta turma em programacao de jogos digitais. Apoiado
por atividades desplugadas complementares (Figuras 4 e 5), o estudante desenvolveu
autonomamente um jogo de plataforma autoral contendo estruturas complexas de
repeticdo (loops) e condicionais, validado e celebrado em conjunto com sua equipe

terapéutica, familiares e demais colegas do curso

Figura 4 - Mediagao desplugada transpondo dinadmicas do jogo digital para o espago
fisico da sala de aula.

Fonte: Dos autores (2025).
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Figura 5 - Atividade desplugada do aplicativo CodeSpark.

Fonte: Dos autores (2025).

Figura 6 - Mediacdo desplugada transpondo dinamicas do jogo digital para o espaco
fisico da sala de aula, utilizando blocos LEGO e robd Bluebot, adaptados com
personagens do aplicativo CodeSpark.

Fonte: Dos autores (2025).

Sob a perspectiva pedagdgica, observou-se que o progresso do estudante esteve
diretamente relacionado a utilizacdo de recursos alinhados aos seus interesses
preferenciais e ao emprego de estratégias compativeis com os principios do Desenho
Universal para a Aprendizagem. O uso de multiplas formas de representacdo dos

algoritmos por meio de icones, blocos fisicos, linguagem textualizada e programagao
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visual, possibilitou que o estudante construisse gradualmente a compreensdo dos
conceitos computacionais, respeitando seu ritmo de aprendizagem.

Além disso, verificou-se que a previsibilidade da rotina, o uso de cronogramas
visuais e a possibilidade de escolha entre diferentes ferramentas tecnoldgicas
favoreceram o engajamento e reduziram comportamentos de resisténcia diante de novas
demandas. Tais resultados corroboram a importancia da flexibilizagdo pedagdgica e da
valorizagao dos interesses dos estudantes com TEA como elementos potencializadores
da aprendizagem.

Um aspecto particularmente relevante foi a capacidade do estudante de transferir
conhecimentos entre diferentes ambientes de programagéo, demonstrando compreensao
dos principios légicos subjacentes as atividades propostas. Essa habilidade tornou-se
evidente quando o estudante conseguiu reproduzir e explicar estruturas algoritmicas
equivalentes utilizando diferentes sistemas de representagcdo (programagédo com blocos
de icones e blocos de palavras), indicando avangos ndo apenas na execuc¢ao de tarefas,

mas também na compreensao conceitual dos fundamentos da programacgéo.

A Jornada do Aluno com AHSD

Para o estudante com Altas Habilidades ou Superdotacdo, a conduta pedagdgica
pautou-se nos principios de vivéncia expandida e aceleragado de conteudo. Durante o uso
do kit basico de robdtica (Spike Essential), o estudante manifestou um ritmo de execugao
e uma curiosidade técnica substancialmente acima da média da turma, demonstrando
facilidade em programar robds através de blocos de icones, e avangando com blocos de

palavras que ainda n&o estavam sendo ensinados nesta turma (Figuras 6 e 7).

Figura 6 — Programacéao de robds com Spike Essential.

Fonte: Dos autores (2025).
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Figura 7 — Programacé&o de rob6s com Spike Essential, usando blocos de palavras.

Fonte: Dos autores (2025).

Iniciou-se o trabalho com o levantamento das areas de interesse, realizado com o
estudante e sua familia, e com uma sondagem diagndéstica dos conhecimentos prévios do
estudante. Implementou-se uma estratégia de enriquecimento curricular. De acordo com
Fleith e Aspesi (2025), o enriquecimento curricular € uma pratica educacional que tem por
objetivo trabalhar conteudos de interesse do estudante e criar oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades e talentos. Essas praticas visam criar um ambiente de
aprendizagem desafiador, ajustar os niveis de exigéncia conforme as habilidades dos
estudantes e engaja-los em atividades que despertem seu interesse, entre outras agdes.

O estudante passou a frequentar, concomitantemente, uma turma de idade maior
que utilizava o kit avancado de robética (Spike Prime). Em paralelo, devido ao seu notavel
interesse por arquitetura de computadores e l6gica abstrata, ele foi integrado a uma frente
de Pensamento Computacional focada na placa micro:bit, potencializando sua capacidade
de inventividade e design de solugdes.

No processo de desenvolvimento da atividade, foram observados indicadores
compativeis com os trés componentes descritos na Teoria dos Trés Anéis de Renzulli
(2006) e evidenciados no conceito adotado pelo Brasil como de pessoas com Altas
habilidades ou Superdotagdo (Brasil, 2008), a saber: habilidade acima da média,
envolvimento com a tarefa e criatividade. Isso porque no processo o estudante
demonstrou muito engajamento com a tarefa, além de elevada capacidade criativa na sua
producao e habilidade cognitiva e de raciocinio l6gico para a resolugdo de problemas

elevada.
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A proposta de enriquecimento curricular desenvolvida incluiu atividades ancoradas
no Modelo Triddico de Enriquecimento de Renzulli (2016), que distingue trés tipos de
intervencao: Tipo |, Tipo Il e Tipo Ill. Especificamente, o Enriquecimento Tipo | ocorreu por
meio de atividades exploratorias sobre robodtica, voltadas a descoberta de novos
interesses; o Enriquecimento Tipo Il foi promovido pela aprendizagem das técnicas de
construcao de robds; e o Enriquecimento Tipo Ill consistiu na construcdo e producao

autoral do robé (Figura 8).

Figura 8 - Apresentacao do protatipo final desenvolvido pelo estudante com AHSD,
consolidando a integragéo entre hardware e software.

>

Fonte: Dos autores (2025).

A avaliacado seguiu um carater formativo, processual e estritamente individualizado,
respeitando as caracteristicas singulares de cada estudante:
Para avaliar a aprendizagem do estudante com TEA, foi criado um portfdlio fisico
(pasta de rascunhos, diagramas de algoritmos e registros de projetos). Um indicador
critico de sucesso foi observado quando o estudante conseguiu programar robds
simultaneamente em dois tablets - um com blocos de icones e outro com blocos de
palavras, reproduzindo a mesma sequéncia légica em tempo real. Na programacéao de
jogos, foi solicitada a criagdo de um jogo de plataforma, desenvolvido com éxito, no qual
o estudante explicou os fundamentos aplicados, como algoritmos, loops e condicionais
(Figura 9).
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Figura 9 - Apresentagao do protatipo final de jogo digital desenvolvido pelo estudante
com TEA

Fonte: Dos autores (2025).

Para o estudante com AHSD, a avaliacdo ocorreu por meio de desafios de
gamificacdo (quizzes interativos estruturados com slides e uso da plataforma Kahoot),
aléem da avaliagdo técnico-comportamental durante as sessbes de montagem e,
fundamentalmente, pela clareza conceitual demonstrada nas apresentacdes publicas de

seus projetos autorais aos colegas e familiares (Figura 10).

Figura 10 - Apresentagao do protétipo final desenvolvido pelo estudante com
AHSD.

Fonte: Dos autores (2025).
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A experiéncia desenvolvida em 2025 evidenciou que a integracdo entre
Pensamento Computacional, Robdtica Educacional e praticas inclusivas fundamentadas
no Desenho Universal para a Aprendizagem constitui uma estratégia viavel para promover
participacdo, autonomia e desenvolvimento de potencialidades em estudantes com
diferentes perfis de aprendizagem. As intervengdes individualizadas, ancoradas nos
interesses dos estudantes e complementadas por estratégias de enriquecimento
curricular, favoreceram tanto o desenvolvimento de competéncias técnicas quanto o
aprimoramento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

No caso do estudante com Transtorno do Espectro Autista (TEA), observou-se
que a utilizagdo de recursos alinhados aos seus interesses preferenciais, associada a
previsibilidade da rotina, ao uso de suportes visuais e a flexibilizagdo das estratégias
pedagogicas, favoreceu o engajamento, a participacdo ativa e a compreensao
progressiva dos conceitos computacionais. Os resultados sugerem que a mediagao
pedagdgica baseada nos principios do DUA pode contribuir ndo apenas para a
aprendizagem de conteudos especificos, mas também para o desenvolvimento gradual
da flexibilidade cognitiva e da capacidade de transferir conhecimentos entre diferentes
contextos e ferramentas tecnoldgicas.

No caso do estudante com Altas Habilidades ou Superdotacdo (AHSD), as
estratégias de enriquecimento curricular possibilitaram a ampliagdo dos desafios
intelectuais, o aprofundamento dos conhecimentos e a expressdo da criatividade por
meio da elaboracao de projetos autorais. A experiéncia refor¢ca a importancia da oferta
de oportunidades educacionais compativeis com os interesses, habilidades e ritmo de
aprendizagem desses estudantes, favorecendo o desenvolvimento de seu potencial e a
manutencgao do engajamento académico.

Como desdobramentos praticos, as metodologias desenvolvidas foram
documentadas e reaplicadas em outros contextos inclusivos. Para o estudante com TEA,
recomenda-se a continuidade de experiéncias que promovam, de forma gradual e
planejada, o contato com ferramentas que demandem niveis crescentes de abstracéo,
respeitando seu tempo de adaptagao e utilizando seus interesses como elemento
mediador da aprendizagem.

Para o estudante com AHSD, a entrega de um kit micro:bit para uso domiciliar
atuou como propulsor de autoaprendizagem; a experiéncia evidenciou a necessidade de
implementacdo de um plano de Enriquecimento Curricular sistematizado, estruturado

com base nos Modelos de Enriquecimento Tipo I, Il e Il propostos por Renzulli, com
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definicdo de objetivos, estratégias, critérios de acompanhamento e formas de avaliagéo
compativeis com seu perfil de aprendizagem.

Por fim, os resultados apresentados neste relato reforcam o potencial da
Computacao e da Robdtica Educacional como ferramentas de inclusao, desenvolvimento
de talentos e promocdo da aprendizagem significativa, evidenciando a importancia de
praticas pedagogicas flexiveis, responsivas as necessidades individuais e comprometidas

com a valorizacao da diversidade humana nos contextos educacionais.
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