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RESUMO

O Pensamento Computacional pode ser compreendido como uma habilidade
fundamental para convivermos na sociedade contemporanea. No contexto deste estudo,
compreendemos que o Pensamento Computacional pode propiciar a inclusdo ao
viabilizar interagées e promover a aprendizagem colaborativa, permitindo ao estudante
produzir conhecimento de forma auténoma. No entanto, para que seja colocado em
pratica nas escolas, € necessario desenvolver estratégias didaticas que fundamentem
sua aplicagdo na Educacéo Basica. A formagao continuada docente, portanto, surge
como um processo essencial para a reflexdo, ja que possibilita a ampliagdo de
perspectivas e praticas, além de promover uma aprendizagem constante nas
experiéncias vivenciadas pelos docentes no ambiente escolar. Nesse sentido, este
estudo buscou, como objetivo geral, investigar como o Pensamento Computacional, por
meio da Computagdo Desplugada, pode contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem de estudantes com Transtorno do Espectro Autista, nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, no que tange ao desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores
e socioemocionais desse publico-alvo. Para a organizagdo da pesquisa, utilizamos a
abordagem metodolégica mista, apoiada em um estudo exploratorio e baseada nos
pressupostos da pesquisa-acdo. A questdo norteadora é: como o Pensamento
Computacional, mediado pela Computacéo Desplugada, pode favorecer o processo de
ensino e aprendizagem, no intuito de subsidiar a pratica pedagdgica dos professores e
auxiliar o desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista, nos anos iniciais do Ensino Fundamental?
Consideramos que o tema é relevante, uma vez que a formagao de professores para o
Pensamento Computacional possibilita que eles se apropriem da tematica e a integrem
de modo contextualizado em suas praticas pedagogicas. Isso € necessario para
desenvolverem estratégias que acompanhem o avango do conhecimento, visando
ampliar concepgdes de organizagdo do processo de ensino sob a perspectiva da
educacao inclusiva. Mediante a pesquisa realizada, podemos afirmar que a Computacao
Desplugada contribuiu de modo positivo ndo somente para a formagdo continuada
docente, mas também para auxiliar o desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores
e socioemocionais dos estudantes, sobretudo daqueles com Transtorno do Espectro
Autista. Os resultados revelam que os objetivos deste estudo foram concretizados,
ampliando praticas e perspectivas relacionadas a inclusdo, com base no Pensamento
Computacional.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Computagao Desplugada; Transtorno do
Espectro Autista; Formagao Docente; Anos iniciais do Ensino Fundamental.



ABSTRACT

Computational Thinking can be understood as a fundamental skill for living in
contemporary society. In the context of this study, we understand that Computational
Thinking can foster inclusion by enabling interactions and promoting collaborative
learning, allowing students to produce knowledge autonomously. However, for it to be
implemented in schools, it is necessary to develop didactic strategies that underpin its
application in Basic Education. Continuous teacher training, therefore, emerges as an
essential process for reflection, as it enables the broadening of perspectives and
practices, in addition to promoting constant learning from the experiences lived by
teachers in the school environment. In this sense, the study sought, as it's general
objective, to investigate how Computational Thinking, through Unplugged Computing,
can contribute to the teaching and learning process of students with Autism Spectrum
Disorder, in the early years of elementary school, regarding the development of cognitive,
motor, and socio-emotional aspects of this target audience. For the organization of the
research, we used a mixed methodological approach, supported by an exploratory study
and based on the assumptions of action research. The guiding question is: how can
Computational Thinking, mediated by Unplugged Computing, favor the teaching and
learning process, in order to support the pedagogical practice of teachers and assist in
the cognitive, motor, and socio-emotional development of students with Autism Spectrum
Disorder, in the early years of elementary school? We consider this topic relevant
because training teachers in Computational Thinking enables them to embrace this
subject and meaningfully integrate it contextually into their teaching practices. This is
necessary to develop strategies that keep pace with the advancement of knowledge,
aiming to broaden conceptions of the organization of the teaching process from the
perspective of inclusive education. In summary, based on the research conducted, we
can affirm that Unplugged Computing has contributed positively not only to continuing
teacher training, but also to assisting in the development of cognitive, motor, and socio-
emotional aspects of students, especially those with Autism Spectrum Disorder. The
results reveal that the objectives of this study were achieved, expanding practices and
perspectives related to inclusion, based on Computational Thinking.

Keywords: Computational Thinking; Unplugged Computing; Autism Spectrum Disorder;
Teacher Training; Early years of Elementary School



1. INTRODUGAO

Ao longo da minha trajetéria académica e profissional, sempre mantive interesse
em aprofundar conhecimentos relacionados a educacdo na perspectiva inclusiva. No
colégio em que exerci 0 meu primeiro emprego, a atuagdo na divisdo pedagdgica da
instituicdo e o intenso contato com os professores e com toda a equipe pedagdgica
impulsionaram a minha candidatura ao curso de Licenciatura em Pedagogia. Dessa
forma, em 2006, iniciei a graduagéo.

O curso me proporcionou vivenciar inumeras experiéncias com textos cientificos
relacionados a educacédo na perspectiva inclusiva. Essas experiéncias resultaram da
influéncia direta dos docentes da Educacéao Especial, conduzindo-me a busca teérica de
autores relevantes na area. Assim, de posse de conhecimento tedrico-critico, pude
compreender, desde cedo, qual seria a linha epistemoldgica escolhida na ocasido de
minha futura candidatura ao mestrado.

Apos a graduagao, minha trajetéria laboral me conduziu a uma especializagdo em
Pedagogia Empresarial (2011); entretanto, nunca abandonei minhas leituras sobre a
tematica inclusiva. Portanto, minhas inquietacdes tedricas continuaram ancoradas nos
aspectos resultantes da literatura que nunca abri mao, ou seja, a educagao na
perspectiva inclusiva.

O interesse pelo tema autismo teve inicio durante a licenciatura em Pedagogia.
Esse interesse foi ampliado, quando um familiar foi diagnosticado com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) aos trés anos de idade. As dificuldades enfrentadas pela familia
no processo de inclusdo escolar dessa crianga, bem como as diversas indagagdes
acerca do tema e os desafios associados a inclusao de criancas com TEA foram fatores
motivadores e impulsionadores para buscar um conhecimento mais aprofundado sobre
o assunto, com o intento de compreender algumas indagacdes frequentes sobre a
inclusdo de individuos com TEA. Sendo assim, em 2018, me motivei a realizar um
mestrado na area de inclusdo e me candidatei ao Curso de Mestrado Profissional em
Diversidade e Inclusao da Universidade Federal Fluminense.

As experiéncias vivenciadas ao longo do mestrado foram inUmeras e consideraveis
e, em paralelo ao mestrado, realizei diversos cursos e participei de congressos
relacionados ao tema autismo. Durante o mestrado, minha pesquisa focou em investigar
o TEA e me proporcionou elaborar, como produto académico, um curso de capacitacéo

no formato MOOC (Massive Open Online Course) para professores da Educagao Basica.
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Ao levar em conta as demandas de formacédo dos docentes em relacédo a inclusdo de
alunos com TEA, constatou-se que o curso representou uma opgao viavel para facilitar
0 acesso a conteudos pertinentes ao tema. As reflexdes realizadas durante a formagao
foram incorporadas a rotina dos professores participantes, propiciando suporte para suas
praticas diarias, além de oportunidades para uma inclusao efetiva.

Ainda discorrendo sobre a minha trajetéria académica, em 2018 ingressei no grupo
de pesquisa certificado pelo CNPgqg: “Tecnologias Computacionais no ensino e
aprendizagem na o6tica da diversidade, inclusdo e inovagado” (TeCEADI+). Esse grupo
oportuniza e valoriza a construgdo de conhecimentos por meio de praticas pedagdgicas
que promovam reflexdes na sociedade e favoregam a educacgéao na perspectiva inclusiva.
Os estudos do grupo objetivam a difusdo e o uso do Pensamento Computacional com
praticas transversais desde a Educacao Infantil até o Ensino Superior e resultam em
diversas pesquisas que favorecem a unido entre a educagao na perspectiva inclusiva e
as tecnologias computacionais.

Nesse sentido, aliando o meu continuo desejo em aprofundar conhecimentos
relacionados a educacao na perspectiva inclusiva, mais precisamente sobre o TEA, a
partir dos estudos realizados e do aprendizado adquirido no grupo de pesquisa, em 2021,
candidatei-me ao Programa de doutorado em Ciéncias, Tecnologias e Inclusao da
Universidade Federal Fluminense e iniciei o doutoramento. Na minha pesquisa de
doutorado, dou continuidade ao tema autismo, porém, tendo como objeto de
investigacdo a Computagdo Desplugada’ no dmbito de estudantes com TEA. Assim,
busco investigar como o Pensamento Computacional,? mediado pela Computagao
Desplugada, pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem de estudantes
com TEA nos anos iniciais, no sentido de subsidiar a pratica pedagogica dos professores
e auxiliar o desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional de estudantes com
autismo.

Dessa maneira, esta pesquisa visa ressignificar o conceito de Computagao
Desplugada (CD) ao entendé-la como uma proposta de Computagdo acessivel,
adaptativa e inclusiva para o aprendizado interativo, cinestésico, que se ajusta as

particularidades dos estudantes com TEA. Portanto, compreendemos a Computacao

' Computagdo Desplugada consiste em uma estratégia para ensinar conceitos oriundos da
Computagéo sem o uso de computadores.

2 Pensamento Computacional compreende processos de pensamento envolvidos na formulagdo de
problemas e suas solugdes. Tais processos podem ser realizados tanto por maquinas quanto por seres
humanos.
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Desplugada como uma estratégia pedagodgica que promove interagdes criativas,
permitindo que estudantes com TEA aprimorem suas habilidades cognitivas, motoras e
socioemocionais, 0 que por sua vez, favorece a comunicagdo, a organizagdo do
pensamento e o raciocinio l6gico sequencial. Dessa forma, no &mbito de estudantes com
TEA, a Computagédo Desplugada possibilita inovagdes na pratica docente, uma vez que
conceitos logicos da Ciéncia da Computagcédo se convertem em vivéncias concretas e
mais alinhadas as particularidades desse publico. Um exemplo disso € a aplicagao do
pilar algoritmos; esse pilar colabora para a previsibilidade de rotinas e facilita a
compreensao de conceitos ao estruturar e sistematizar tarefas, dividindo-as em passos
claros, tornando o aprendizado mais estruturado, o ambiente mais seguro, previsivel e
controlado, evitando assim, que estudantes dentro do Espectro Autista se
desestabilizem. Assim, na perspectiva inclusiva, o Pensamento Computacional
ultrapassa conceitos técnicos e logicos relacionados a Ciéncia da Computacdo e
possibilita estruturar caminhos que direcionem docentes e discentes a uma Educagéao
mais acessivel, democratica e inclusiva.

No que tange a justificativa do estudo, a investigacédo proposta parte da premissa
de que, apesar de a educagao ser um direito de todos, assegurado pela Constituigao
Federal de 1988, a inclusdo escolar de estudantes com TEA e/ou com outros transtornos
ou deficiéncias ainda consiste em um grande desafio para os professores, o que gera a
necessidade de metodologias adequadas ao desenvolvimento dos educandos. Assim,
persistem inquietagbes pessoais sobre a necessidade de estratégias pedagogicas que
possibilitem a todos os estudantes desenvolver aprendizagens mais ativas e as
habilidades exigidas para o futuro, de maneira que as estratégias utilizadas atendam
também aos estudantes com TEA e favorecam interacdes entre os pares.

Continuando a tratar da importancia do assunto, informag¢des do Ministério da
Educacédo (MEC) de 2020 revelam que 66,2% das escolas publicas brasileiras ndo tém
acesso a internet e 42% dos estudantes nao tém dispositivos tecnoldgicos e condigbes
para um acesso adequado. Segundo o panorama da qualidade da internet nas escolas
publicas brasileiras, que se baseia no Censo Escolar 2022 e foi divulgado em 2023,
apenas 62% das escolas publicas utilizam a internet para o ensino e aprendizagem, e
somente 29% tém computadores, tablets ou notebooks a disposicdo dos estudantes.
Mediante a isso, segundo Vieira, Passos e Barreto (2013), as atividades desplugadas
surgem como uma solug¢ao, uma vez que englobam um conjunto de atividades concretas,

atrativas e cinestésicas, para ensinar conceitos fundamentais da Computacao sem a
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necessidade de um computador, incentivando o aprendizado por meio de jogos ou
brincadeiras.

Portanto, esta pesquisa justifica-se pela necessidade de desenvolver, juntamente
com os professores, estratégias didaticas que acompanhem o avango do conhecimento
e possibilitem ampliar visées, praticas e perspectivas educativas inclusivas, que atendam
a todos os estudantes, incluindo-os, de fato, no processo educativo. Isso abarca também
aqueles com TEA e com outros transtornos ou deficiéncias. Assim sendo, a justificativa
do estudo pauta-se tanto na flexibilidade metodolégica da Computagdo Desplugada,
quanto na perspectiva de equidade proposta pela BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), visto que a Computagdo Desplugada pode propiciar a redugao de

desigualdades no espacgo escolar.

1.1. Marcos historicos relacionados a inclusao

Os marcos histoéricos no Brasil e no mundo nos mostram as diversas fases que a
sociedade percorreu quanto ao tratamento dispensado as pessoas com deficiéncia.
Durante o periodo da Idade Média, as pessoas que apresentavam algum tipo de
deficiéncia sofriam atos desumanos e violentos e eram vistas sob dois aspectos,
segundo a perspectiva da igreja: ou alguém que cometeu pecado ou alguém que era
digno de caridade. Conforme apontam Ferreira e Guimaraes (2006), esses individuos
recebiam o status de “coisa menor” e eram “deixados a propria sorte”. Nessa mesma
linha de raciocinio, Mazzota (2005) aponta que as pessoas com deficiéncia eram vistas
como imperfeitas e consideradas, portanto, excluidas da condicao humana.

No Brasil, durante o periodo colonial, a pessoa com deficiéncia era percebida como
miseravel e ndo tinha nenhum amparo estatal. Assim, as primeiras iniciativas de inclusdo
no Brasil iniciaram-se somente no inicio do século XX e, como exemplo disso, podemos
citar o Instituto Pestalozzi, criado em 1926, o qual instaurou no Brasil a nogao de
ortopedagogia, e a Associagao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE), a qual foi a
primeira associagao voltada para a habilitacdo profissional de pessoas com deficiéncia
(Negreiros, 2014).

A historia nos mostra que, desde a antiguidade, a perversidade na tratativa da
pessoa com deficiéncia imperava e, em muitos casos, o0 sujeito com deficiéncia era
condenado a morte ou era marginalizado em cidades de refugo. Na Grécia, por exemplo,

as pessoas com deficiéncia eram mortas, abandonadas ou atiradas do alto de uma
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montanha. Ja em Roma, era permitido matar as pessoas com deficiéncia por meio de
afogamento (Gugel, 2007).

No percurso do século V, a deficiéncia era vista como um “castigo aplicado por
Deus” ou até mesmo uma “maldicao”. Por volta de 1214, com a finalidade de atender
feridos em guerra, foi fundado o primeiro hospital para pessoas cegas e, somente em
torno de 1501, é que se cogitou ensinar individuos surdos e com deficiéncia visual a ler
e escrever. Ja em torno dos séculos XVII e XIX, surgiram muitos abrigos, asilos e
orfanatos para criangas com deficiéncia fisica (Gugel, 2007).

Segundo Mantoan (2003), devido a essa postura segregativa da sociedade, bem
como o olhar clinico que havia acerca das pessoas com deficiéncia, a educacao especial
estruturou-se inicialmente por modelos assistencialistas, através de ag¢des isoladas por
associagdes e organizagdes ndo governamentais, no século XIX. Nesse sentido, foi no
periodo do Renascimento e da Modernidade que surgiram os primeiros esforgos para
educar a pessoa com deficiéncia. Esforcos estes, que se mostravam mais eficazes em
iniciativas paternalistas promovidas por instituicdes e movimentos de inclusdo no
ambiente produtivo, com o intuito de construir bases restritas ao mundo do trabalho
(Gugel, 2007).

Ja por volta do século XX, surgem as classes especiais nas escolas publicas;
todavia, o carater segregacionista ainda imperava. Na visdo de Sassaki (1999),
atualmente, € necessario mostrar que progredimos tanto no tempo quanto no
pensamento ao garantir a filosofia da inclus&o social, como meio de transformar padrées
estabelecidos socialmente (Sassaki, 1999, p. 16).

Para enriquecer essa perspectiva, mencionamos o ponto de vista de Schmidt et al.
(2016), sobre a educacéo inclusiva. Segundo os autores, a educagao na perspectiva
inclusiva requer uma acgao reflexiva que considere as diversidades e as particularidades
de cada individuo, com o objetivo de promover uma aprendizagem que seja qualitativa,
0 que, por sua vez, favorece a valorizagao pessoal e social de cada sujeito.

Nessa mesma perspectiva, segundo Sassaki (1999), o principal objetivo da
educacédo inclusiva € uma sociedade justa para todos. Desse modo, a pratica da
educagao inclusiva, conforme a perspectiva de Sassaki, “repousa em principios até
entdo considerados incomuns, tais como: a aceitagdo das diferencas individuais, a
valorizacdo de cada pessoa, a convivéncia dentro da diversidade humana, a

aprendizagem através da cooperagao” (Sassaki, 1999, p. 42).
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No Brasil, os debates acerca da inclusdo ganharam forga a partir da década de
1990, quando a Educagao passou a ser compreendida como aquela ofertada de forma
articulada e ndo mais segregada. Em 1996, tivemos a regulamentagdo da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacgéao (LDB) que em seu artigo 58 dispde sobre o atendimento

da pessoa com deficiéncia, preferencialmente na rede regular de ensino.

Art. 58. Entende-se por educacgao especial, para os efeitos desta Lei, a
modalidade de educacgao escolar oferecida preferencialmente na rede
regular de ensino, para educandos com deficiéncia, transtornos globais
do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagao (Redacéo
dada pela Lei n°® 12.796, de 2013).

Além da LDB, diversas outras leis brasileiras foram criadas para garantir os direitos
das pessoas com deficiéncia. Exemplos incluem o Decreto-Lei n.° 5.626/2005, que
estabelece o uso e a difusdo da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS); a Politica Nacional
de Educacao Especial na Perspectiva da Educacéao Inclusiva (PNEEPEI) de 2008; o
Decreto-Lei n.° 7.611/2011, que trata do Atendimento Educacional Especializado (AEE)
em Salas de Recursos Multifuncionais; a Lei n.° 12.764/2012 (Lei Berenice Piana), que
institui a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com Transtornos do
Espectro Autista; o Decreto-Lei n.° 13.005/2014, que orienta a implementacdo e o
aprimoramento de politicas publicas no setor; e a atual Lei Brasileira de Inclusao (LBI),
Lei n.° 13.146/2015, que regulamenta o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia.

Quanto aos marcos historicos internacionais relevantes, destacamos a Declaracao
Mundial sobre a Educagdo para todos (Conferéncia de Jomtien[1]) em 1990 e a
Declaragao de Salamanca[2], em 1994. Tais documentos afirmam o ajustamento de
muitos paises no que diz respeito a praticas educacionais democraticas do direito a
inclusao.

Quanto a Declaracdo de Salamanca, trata-se de uma referéncia sobre incluséo,
elaborada em 1994, na Conferéncia Mundial sobre Educag¢ao Especial, na Espanha. A
partir dela, a educacao inclusiva foi reconhecida como ferramenta de desenvolvimento
educacional, pois o referido documento fornece diretrizes basicas para a implementacao
e reforma de politicas educacionais (Negreiros, 2014).

Com base nos diversos marcos histéricos nacionais e internacionais que norteiam
e embasam os direitos da pessoa com deficiéncia e envolvem a educagao na perspectiva
inclusiva, € basilar prosseguir a luta pela manutengdo desses direitos e pensar em
atender as diferengas de forma ampla dentro e fora dos espacos escolares, aceitar as
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particularidades do outro, ter um olhar igualitario, humano e acolhedor e, desse modo,
criar possibilidades de eliminar barreiras nas mais variadas vertentes, as quais

promovem a exclusao.

1.2. Desafios investigativos

Explorar estratégias didaticas que possibilitem a participagéo ativa de todos os
alunos envolvidos no processo educativo € tarefa necessaria ao fazer docente. Nesse
sentido, atividades com énfase nas habilidades do Pensamento Computacional (PC), as
quais permitam aos alunos vivenciarem situagcdes cotidianas, podem ser um caminho
possivel para que os discentes estabelecam novas formas de estruturar o raciocinio e
solucionar problemas de modo individual ou colaborativo, em todas as areas do saber,
relacionando os conteudos de maneira interdisciplinar.

Segundo Brackmann (2017), o Pensamento Computacional favorece o ensino,
utilizando diversas técnicas provenientes da Computacgao e tem suscitado um novo foco
educacional no que concerne a um conjunto de competéncias essenciais para resolugao
de problemas. O autor destaca que o desenvolvimento do PC pode ocorrer com uso de
dois enfoques distintos: PC plugado — com uso de computadores, tablets, smartphones
e outros; PC desplugado — sem o uso de dispositivos digitais, trabalhando apenas com
materiais concretos.

Nesse sentido, compreendemos que dentre os avangos globais na
contemporaneidade, a Computacao inseriu-se de forma ampla em nosso cotidiano e,
como nao poderia deixar de ser, foi incluida também no ambiente escolar. Desse modo,
como defende Brackmann (2017), o aprendizado do Pensamento Computacional
emerge como necessario desde os anos iniciais, visto que problemas de ordem diversa
e que abrangem todas as areas da ciéncia, estdo sendo contextualizados de forma
transdisciplinar sob a perspectiva computacional.

Com base nisso, enfatizamos que a Resolugédo CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022
(Normas sobre Computagao na Educagao Basica — complemento a BNCC) entrou em
vigor em 1° de novembro de 2022, o que reforca a importancia da tematica e a
obrigatoriedade da implementagcdo da Computagdo nos curriculos escolares da
Educacao Basica. Além disso, mencionamos a Lei n° 14.553 de 11 de janeiro de 2023
que instituiu a Politica Nacional de Educacgao Digital (PNED) e modificou a redagao do §
11 do artigo 26, da atual Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (LDB), que

agora esta redigido da seguinte forma:
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Art. 26. § 11. A educacao digital, com foco no letramento digital € no
ensino de computagdo, programacgao, robética e outras competéncias
digitais, sera componente curricular do ensino fundamental e do ensino
médio (Brasil, 2023).

Portanto, a insercdo do Pensamento Computacional na formagdo docente
possibilita desenvolver nos estudantes competéncias que vao além do ensino da
Computagao, visto que a implementagdo do PC de modo transversal nos conteudos de
ensino prepara os professores para “educar na era digital”, o que pressupde inovagdes
em suas praticas, de maneira que desenvolvam nos estudantes competéncias que os
auxiliem a solucionar problemas em multiplas areas e contextos, além de prepara-los
para os desafios educacionais e profissionais do século XXI.

Outro ponto importante quanto a insercdo do Pensamento Computacional na
formacao docente é a sua articulagdo com trés eixos: inclusdo, formagao continuada
docente e a transversalidade do PC. No que se refere a inclusdo de alunos com
deficiéncia, o Pensamento Computacional permite o conhecimento de competéncias
como a decomposigao, o raciocinio légico e a resolugdo de problemas, 0 que por sua
vez, auxilia este publico a desenvolver uma base sélida de habilidades cognitivas e
sociais. Ademais, quando se trabalha de forma desplugada, o Pensamento
Computacional se adapta a diversos perfis de aprendizes, tornando a pratica pedagdgica
mais acessivel e inclusiva.

E importante destacar, no contexto inclusivo, a importancia das atividades
desplugadas na adaptagdo para alunos com Deficiéncia Intelectual (DI), fisica ou
sensorial, uma vez que essas atividades usam materiais de baixa tecnologia, como por
exemplo, jogos concretos, papel, materiais tateis e para colorir, entre outros. Isso pode
ser visto como mais viavel para a inclusdo, considerando que um software adaptado
exige que o professor tenha um conhecimento mais especifico e que as escolas possuam
uma infraestrutura tecnoldogica adequada. Além disso, atividades desplugadas nao
necessitam de um conhecimento técnico em Ciéncia da Computacdo, o que as torna
mais acessiveis e inclusivas, atendendo a todos.

No que tange a transversalidade do Pensamento Computacional, estudos mostram
que o PC perpassa varias disciplinas e, portanto, pode ser trabalhado de modo
interdisciplinar, contribuindo assim para que os alunos estabelegcam conexdes entre

diversas areas do saber.
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De acordo com o Art. 3° inciso | da Lei n°. 14.533/2023, que instituiu a Politica
Nacional de Educacgado Digital (PNED), “Pensamento Computacional se refere a
capacidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solugcbes de forma metddica e sistematica, por meio do
desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, com aplicagdo de
fundamentos da computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o
pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento”. Além disso, esse
conjunto atende ao proposto pela BNCC quanto ao desenvolvimento de competéncias
relacionadas ao conhecimento, ao pensamento cientifico, critico e criativo e vao além do
uso e criagao de Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagédo, uma vez que as
tecnologias digitais ndo sao o unico meio para que esse conjunto de competéncias seja
desenvolvido. Dessa forma, o PC contribui para o desenvolvimento das competéncias
gerais elencadas na BNCC, tais como: o pensamento critico e criativo; a comunicagao;
a cultura digital; a empatia e a cooperacéo.

Entretanto, na perspectiva inclusiva, os desafios sdo consideraveis em relacéo a
pratica docente e, nesse sentido, a auséncia de formag¢do continuada € um dos
principais. Portanto, enfatizamos a importéncia do Pensamento Computacional como
habilidade transversal e transformadora na educacdo sendo essencial a pratica
pedagdgica docente, pois n&o se restringe ao dominio técnico de conceitos, mas também
envolve habilidades estruturadas e sistematizadas que favorecem abordagens mais
adaptativas, colaborativas e reflexivas, que oportunizam a inclusdo de todos os
estudantes, sejam eles deficientes ou ndo. Porém, cabe ressaltar alguns desafios quanto
a implementacao do Pensamento Computacional nos curriculos escolares da Educacao

Basica brasileira:

e Os professores precisam entender o conceito de Pensamento
Computacional, seus principais pilares e como as praticas envolvendo o PC
podem relacionar-se com as suas disciplinas;

e E necessario que os professores compreendam o contexto individual e
coletivo dos estudantes e tenham habilidades pedagdgicas para integrar o
Pensamento Computacional as suas praticas em sala de aula;

e Torna-se fundamental que os professores utilizem estratégias diferenciadas
que motivem os estudantes para que o PC seja implementado de forma

adequada no processo de ensino e aprendizagem;

25



e Ao considerar a realidade das escolas brasileiras, em especial as escolas da
Rede Publica de Ensino, o investimento em infraestrutura € um aspecto
importante a ser avaliado, pois equipamentos e ferramentas adequadas
auxiliam a implementar o Pensamento Computacional de forma eficaz;

e A relevancia da participagdo dos professores em redes de formacao
continuada sobre a tematica € outro ponto de suma importancia, pois visa
apoia-los continuamente em seus métodos de ensino;

e Incluir o Pensamento Computacional na formacgao inicial dos professores,
principalmente nos cursos de Licenciatura, também consiste em um aspecto
a ser considerado no que tange a implementagao do PC nos curriculos
escolares da Educagao Basica, pois os conhecimentos prévios acerca da

tematica podem favorecer essa integragao.

Na perspectiva de Wing (2006), além da capacidade de elaborar algoritmos, o
Pensamento Computacional engloba um conjunto de habilidades que refletem a aptidao
para resolver problemas. Nesse sentido, o PC influencia o poder de analise do estudante,
a partir de varios aspectos cognitivos que permitem o desenvolvimento da leitura, da
escrita e da aritmética. Dessa forma, o PC promove o raciocinio, a criatividade e a
imaginacado do estudante, no sentido de buscar alternativas para o problema proposto.
Wing (2006) também argumenta que o proposito do PC néo é levar os seres humanos a
pensar de maneira mecanica, como um computador, mas sim resolver problemas,
fundamentando-se em conceitos computacionais.

Considerando o contexto deste estudo, entendemos que o Pensamento
Computacional pode propiciar a inclusdo ao viabilizar maior interagao e colaboragao e
permitir ao aluno produzir conhecimento de forma autbnoma, e assim, o PC enseja
competéncias que auxiliardo o desenvolvimento dos estudantes em amplos aspectos e
em diversas areas. Logo, na educacado contemporanea, os professores lidam com o
importante desafio de preparar os estudantes, utilizando ferramentas que desenvolvam
varias competéncias e habilidades e favoregam a autonomia, a autoestima, a
autoconfianga, a autodeterminacéo, entre outras. Além disso, o PC oportuniza aos
alunos maior engajamento no sentido de encontrar solugdes para resolver problemas
que sejam do interesse de todos, estimulando a aprendizagem colaborativa.

Nesse sentido, entendemos que a diversidade é um elemento presente na

sociedade, englobando diversas maneiras de existir e de se posicionar no mundo, e 0
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espago escolar abrange amplamente essa diversidade. Cada individuo é singular e,
portanto, possui caracteristicas que o tornam distinto dos outros. Mas as divergéncias
nao podem resultar em isolamentos ou marginalizagdes. Essa pluralidade precisa ser
contemplada com praticas inclusivas de fato, com as adaptac¢des que se deseja fazer
dentro da sala de aula. Assim, torna-se relevante trazer essa discussao para a presente
pesquisa, entendendo que essa diversidade gera a necessidade de metodologias
diversificadas que atendam as particularidades dos educandos, de maneira que os
discentes sejam parte integrante do processo de ensino e aprendizagem e tenham
participacdo ativa e autbnoma na construgdo de seus conhecimentos, sejam eles
pessoas com deficiéncia ou ndo. Logo, despertar a curiosidade e o interesse dos
discentes por meio do Pensamento Computacional, emerge como uma necessidade a
ser explorada pelos docentes, com vistas a aperfeigoar o aprendizado.

Considerando esse contexto, o texto de registro desta pesquisa esta dividido em
seis capitulos. O primeiro inclui a introdugéao, capitulo no qual contextualizamos o estudo,
descrevemos os fatores que o motivaram, discorremos sobre a sua justificativa, bem
como sintetizamos os marcos historicos relacionados a inclusdo. No capitulo dois,
definimos nossa questdo de pesquisa, hipotese e nossos objetivos, considerando o
estudo cientifico que conduzimos. No capitulo trés, apresentamos o referencial teérico
que respalda o nosso estudo. Nos subitens desse capitulo dialogamos com diversos
tedricos para apontar aspectos fundamentais sobre o Pensamento Computacional, além
de contextualiza-lo na BNCC e discuti-lo sob a perspectiva inclusiva. Nesse mesmo
capitulo, apresentamos o conceito do TEA; o contextualizamos historicamente e
elencamos as politicas publicas relacionadas a tematica. Ainda no capitulo trés,
discorremos sobre as especificidades da pessoa com autismo, além do importante papel
do professor frente a esses estudantes. Ao finalizar o terceiro capitulo, apresentamos o
mapeamento sistematico da literatura realizado, com o intento de reunir diversos
trabalhos correlatos que reforcam nossas escolhas para organizar o nosso referencial
tedrico. O quarto capitulo apresenta a organizagéo dos procedimentos metodoldgicos.
No capitulo cinco, sdo elencados e discutidos os resultados encontrados no estudo. Por

fim, no capitulo seis, exploramos as conclusdes a que a pesquisa chegou.
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2. QUESTAO DE PESQUISA, HIPOTESE E OBJETIVOS

Na perspectiva da educagéao inclusiva, destacamos a importancia de atividades
desplugadas para alunos com TEA e deficiéncias intelectual, fisica ou sensorial, pois
utilizam materiais de baixa tecnologia, com recursos tateis, e nao requerem
conhecimentos especificos em Ciéncia da Computagcdo. Em vista disso, essas
atividades, por nao dependerem de recursos digitais, tornam o acesso mais democratico
e inclusivo. Nessa mesma linha de raciocinio, individuos de baixa renda nem sempre
tém acesso facilitado a um computador; logo, tornar possivel trabalhar as habilidades do
Pensamento Computacional, incluindo a todos, independentemente do poder
econdmico, configura um aspecto relevante da Computagao Desplugada.

A partir das reflexdes elencadas, formulamos a seguinte questdo norteadora de
pesquisa: como o Pensamento Computacional, mediado pela Computagdo Desplugada,
pode favorecer o processo de ensino e aprendizagem, de modo a subsidiar a pratica
pedagogica dos professores e auxiliar o desenvolvimento cognitivo, motor e
socioemocional de estudantes com Transtorno do Espectro Autista, nos anos iniciais do
Ensino Fundamental?

Como hipétese de pesquisa, defendemos que o Pensamento Computacional, por
meio da Computacao Desplugada (CD), favorece o processo de ensino e aprendizagem
de estudantes com TEA ao subsidiar a pratica pedagdgica docente e auxiliar o
desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores e socioemocionais em estudantes com
TEA, visto que utiliza técnicas e recursos adaptaveis, estruturados e acessiveis que
propiciam interagdes e possibilitam a inclusdo. Nesse sentido, no tocante aos aspectos
cognitivos, a CD favorece o aprimoramento de habilidades relacionadas a
decomposigédo, ao reconhecimento de padrées e ao raciocinio légico. As atividades
devem ser apresentadas de forma clara, sequencial e respeitar o processamento de
informacdes de acordo com o nivel de cada estudante. Ja quanto aos aspectos motores,
a CD favorece a coordenacgao por meio de atividades manuais, cinestésicas, entre outras
que englobem movimentos sequenciais, os quais além de estimularem a coordenagao
motora, corroboram para o desenvolvimento de interacbes que podem propiciar
autonomia de modo gradativo. Em relagdo ao desenvolvimento socioemocional, a CD
estimula a empatia, a comunicagao, o aprendizado em grupo, bem como a gestdo e a

regulagcdo emocional, por meio de intera¢gdes sociais entre os pares. Dessa forma,
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sustentamos que a CD é muito mais que uma alternativa possivel; € uma pratica

pedagogica relevante para a incluséo de estudantes com TEA.

2.1. Objetivo Geral

A partir da questdo norteadora de pesquisa, define-se como objetivo geral,
investigar como o Pensamento Computacional, por meio da Computagao Desplugada,
pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista, nos anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano),
no que tange ao desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores e socioemocionais

desse publico-alvo.

2.2. Objetivos Especificos

e Analisar, por meio de um questionario pré-teste, os conhecimentos prévios dos
professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental em relagdo ao Pensamento
Computacional e sua utilizagao;

e Elaborar oficinas tedrico-praticas direcionadas aos professores dos anos iniciais
do Ensino Fundamental, com estratégias didaticas que englobem atividades
norteadas pelos pilares fundamentais do Pensamento Computacional, por meio
da Computagao Desplugada;

e Averiguar, por meio de um roteiro de observacao sistematizado, a implementacao
de métodos que envolvam atividades desplugadas na pratica dos professores
junto a estudantes com TEA;

e Examinar, em colaboragcdo com os professores, as observagdes coletadas
pontuando adaptagdes e ajustes necessarios as praticas desplugadas realizadas
junto a estudantes com TEA;

e Executar um novo ciclo de observacao dos estudantes com TEA, a partir dos
ajustes planejados com os professores;

e Avaliar, por meio de um questionario pés-teste, as oficinas oferecidas aos

professores e a construgao dos seus conhecimentos ao longo dessas.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Nos subtopicos do presente capitulo, apresentamos o referencial tedrico que serviu
de base para compreendermos as contribuicdes do Pensamento Computacional como
estratégia inclusiva e formativa no ambiente escolar. Assim, discutimos o tema,
explorando pontos fundamentais para o desdobramento desta investigagéo, de modo a

promover uma reflexao critica sobre a tematica.

3.1. Computagao Desplugada: um recurso pedagogico inclusivo para
o ensino do Pensamento Computacional

De acordo com Bordini et al. (2016) e Valente (2016) as abordagens mais
comumente aplicadas ao desenvolvimento do PC sao: implementacdo de algoritmos
computacionais (programacado de computador); robdtica educacional; jogos digitais e
Computagdo Desplugada (CD). No que concerne a CD, diante dos custos elevados
relacionados a infraestrutura e aquisicao de equipamentos para desenvolver a robdtica
educacional e jogos digitais, Bell, Witten e Fellows (2015) desenvolveram a Computacao
Desplugada, visando democratizar o acesso aos conhecimentos fundamentais da
Ciéncia da Computacao e propiciar a aplicagcdo do PC a partir de atividades que
dispensam o uso do computador e favorecem a interagcéo entre os sujeitos. Portanto, a
CD consiste em uma estratégia pedagdgica para o ensino de conceitos computacionais,
sem a utilizacao de artefatos ou dispositivos digitais. Por meio da CD, os pilares do PC
sdo explorados de modo ludico e concreto utilizando conceitos fundamentais da
Computacéo.

A partir da visao de Bell, Witten e Fellows (2015), compreendemos que atividades
desplugadas podem propiciar um aprendizado mais criativo e atrativo e, desse modo,
através de atividades ludicas, os alunos assimilam mais facilmente conceitos
relacionados a Computagao. Nesse sentido, como afirmam Schulz & Schmachtenberg
(2017), a CD é um caminho possivel para o ensino do Pensamento Computacional em
escolas que ndo possuem aparatos tecnologicos adequados.

Dessa forma, conceitos que envolvem o PC podem ser desenvolvidos de forma
ludica e concreta em diferentes espacos da escola, n&do se restringindo apenas as salas
de aulas e sem depender de infraestrutura tecnoldgica de alto custo. Podemos afirmar
que atividades com uso da CD, além de propiciarem o ensino de conceitos da

Computagao, proporcionam trabalhar conteudos de forma interdisciplinar e motivam os
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alunos a aprender de forma mais ativa, incluindo a todos, inclusive aqueles que
apresentam déficit de atencdo e de concentracdo. Compreendemos, pois, que a
Computagao Desplugada favorece a inclusao pois promove a democratizagao do ensino
e pode ser executada de forma mais flexivel, dentro e fora dos espacos escolares,
atendendo a todos. Portanto, como afirmam Silva; Souza e Morais (2016) a CD
apresenta relevancia social, visto que pode ser aplicada em diferentes contextos e
espacos, sem o uso de recursos digitais e, desse modo, possibilita que os conhecimentos
basicos da Computagéo estejam acessiveis aos menos favorecidos tecnologicamente.
Além disso, estratégias que envolvem a aplicacdo do PC, por meio da CD,
favorecem o principio central do construcionismo defendido por Papert e Harel (1991),
que consiste em utilizar objetos concretos do mundo real e estabelecer atividades

cinestésicas para desenvolver conceitos computacionais.

Quadro 1 — Estratégias cinestésicas para trabalhar conceitos da Computacéo

. Estratégias que envolvam expressbGes corporais, artes,
Transtorno do Espectro Autista

(TEA)

Objetivos: desenvolver aspectos

recursos audiovisuais, jogos educacionais desplugados.
Atividades que exercitem o raciocinio légico, a tomada de

- decisdes, a resolugado de problemas, o trabalho em equipe, a
motores, cognitivos, o - ]
) o ) socializagdo e facilitem a organizagéo, a concentracdo, a
socioemocionais e oportunizar ) _ _
memorizagdo, a compreensdo e a sistematizagdo de
atender tanto autistas verbais, )
. . conceitos.
quanto ndo verbais.

Estratégias que estimulem capacidades sensoriais e fornecam
Deficiéncia visual ) ) o
o informagdes por meio de recursos sonoros e tateis.
Objetivos: tornar os conteudos
o o Atividades que desenvolvam a oralidade, estimulem a audigéo,
compreensiveis e propiciar a o . .
propiciem o trabalho em equipe e o desenvolvimento de
autonomia do aluno, levando em
] . habilidades sociais.
consideragdo suas caracteristicas
Atividades com uso de materiais concretos (tateis) e com
individuais (residuo visual ou n&o).
texturas diferenciadas para estimular o tato.

Estratégias que envolvam recursos didaticos bilingues.
Deficiéncia auditiva o L
] -~ Atividades com materiais visuais; jogos desplugados, entre
Objetivos: estimular a habilidade
) . _ - outros.
de leitura e interpretagao; auxiliar o

desenvolvimento cognitivo;
estimular a escrita; promover a

acessibilidade comunicacional, o
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enriquecimento do vocabulario e a

ampliagao do capital cultural.

Fonte: Autora (2024).

Tais estratégias estimulam a concentragéo, o raciocinio logico, a criatividade, o
pensamento critico, a comunicagao, a colaboragcdo, a capacidade de iniciativa, a
coordenagao motora, a sistematizagado do pensamento, a concentragéo, a memorizagao,
a criatividade, a reflexao, entre outras e dessa forma, propiciam desenvolver tanto as
competéncias propostas pela BNCC, quanto as habilidades do Pensamento
Computacional em todos os educandos, ainda que possuam deficiéncias e
especificidades diversas.

Em vista dos aspectos referenciados, compreendemos a Computagao Desplugada
como uma alternativa viavel e adaptavel a contextos educacionais diversos, visto que
conceitos fundamentais da Computagao sao explorados de maneira concreta. No que
diz respeito aos estudantes com TEA, a CD possibilita a adaptacao das atividades para
evitar sobrecarga sensorial e, também, respeita o estilo de aprendizagem individual.
Além disso, por ndo exigir o uso de tecnologias digitais, ela se torna mais acessivel para
todos os estudantes, com ou sem deficiéncia.

No que se refere as relagdes sociais, a CD permite que os alunos interajam e
trabalhem juntos, o que, por sua vez, favorece a empatia e a colaboracao,
desenvolvendo habilidades socioemocionais. Além disso, pesquisas indicam que
atividades que utilizam a Computagédo Desplugada aumentam o envolvimento dos alunos
e tornam mais facil a compreensao de conceitos complexos.

Em suma, a CD é uma estratégia de ensino inclusiva, pois garante que o
aprendizado do PC seja acessivel e tenha relevancia para todos os estudantes.

Ao integrar atividades ludicas e colaborativas que dispensam artefatos digitais, a
CD possibilita que todos os estudantes sejam parte integrante do processo educativo e
nao estejam somente inseridos no espaco fisico escolar. Em vista disso, evidenciamos
o potencial da CD como uma ferramenta capaz de promover uma educacéao equitativa e

inclusiva.
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3.2. Pensamento Computacional: explanagao inicial

Segundo as Diretrizes Curriculares de Ensino de Computagéo na Educagao Basica,
elaboradas pela Sociedade Brasileira de Computagao (SBC): “A Computagéo investiga
processos de informagédo, desenvolvendo linguagens e técnicas para descrever
processos existentes e também métodos de resolugéo e analise de problemas, gerando
novos processos” (SBC, 2019). Nesse sentido, estamos vivendo a “Era da informagao”
na qual a Computacdo traz impactos consideraveis na sociedade. Em resumo, a
tecnologia da informacgao esta muito presente em nosso dia a dia, tanto nos estudos, no
trabalho, nas tarefas do lar, como também nas horas de lazer.

Portanto, emerge a necessidade que conteudos que abarquem conceitos oriundos
da Computagao estejam presentes nos curriculos escolares da Educagéo Basica desde
a Educacao Infantil, haja vista os desafios que serao exigidos dos profissionais do século
XXI. Diante disso, compreendemos que o Pensamento Computacional possibilita
desenvolver as 10 habilidades dos profissionais do futuro elencadas pela Organizagao
das Nagdes Unidas (ONU), no Relatorio do Forum Econdmico mundial (2023) conforme

abaixo (Figura 1):

Figura 1 — Habilidades profissionais do futuro segundo a ONU

Fonte: Autora (2024)
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Continuando a abordar aspectos da Computacdo, a Sociedade Brasileira de
Computagdo organiza os conhecimentos dessa area em trés eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, conforme figura 2.

Quanto ao eixo “Pensamento Computacional”, foco do nosso estudo, ainda nao
existe um consenso quanto a uma unica definicdo para o termo e, devido a falta de
embasamento de muitos, € comum o termo “Pensamento Computacional” ser associado
a recursos tecnologicos digitais.

A origem do termo se deu na educagao matematica com Papert, quando ao tecer
consideragdes sobre sua abordagem para o pensamento geométrico, 0 matematico
afirmou que: “a meta é usar pensamento computacional para forjar ideias [...] mais
acessiveis e mais poderosas” (Papert, 1994, s.p.).

Mesmo sem um consenso na definicdo do termo, com o passar dos anos, o
Pensamento Computacional vem se expandindo e passou a fazer parte do curriculo
escolar de diversos paises, inclusive na BNCC no Brasil. Portanto, o Pensamento
Computacional tem sido considerado um novo artefato para construgcdo de
conhecimentos com a finalidade de desenvolver e aperfeicoar habilidades nos

estudantes e auxilia-los a resolver problemas de forma interdisciplinar e autbnoma.

Figura 2 — Eixos da area da Computagao

Tecnclogis
® Sccisdacde

-

Cidaania Culvurs Computacao

Digitad Digieal

Lecrammno

Fonte: Sociedade Brasileira de Computagéo (SBC).

Ressaltamos que, apesar de ter se originado na Ciéncia da Computagéo, o

Pensamento Computacional pode ser desenvolvido tanto por maquinas quanto por
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humanos e aplicado como estratégia para solucionar problemas cotidianos em diferentes
contextos, espacos e realidades.

Embora nem sempre percebamos, utilizamos o Pensamento Computacional
diariamente, quer seja em nossas atividades cotidianas tais como: escovar os dentes;
tomar banho; pentear os cabelos; assim como ao preparar um bolo, como também em
nosso lazer ao tragcarmos um mapa com os pontos turisticos principais de uma cidade
que visitaremos durante uma viagem e principalmente fazemos uso do Pensamento
Computacional em nossas atividades profissionais ao elaborarmos, por exemplo, um
planejamento para a execugao das tarefas que serdo realizadas durante o horario do
expediente.

Compreendemos, portanto, que o Pensamento Computacional ndo se restringe a
criacdo de aplicativos ou a utilizacdo de programas de computador. Pensar de modo
computacional vai muito além disso, ou seja, consiste em uma maneira estruturada e
sistematizada para resolver problemas. Sendo assim, o Pensamento Computacional
contribui com a formacao dos profissionais do futuro ao ampliar a visdo de mundo, ao
acrescer a capacidade de aprendizagem e resolugdo de problemas e ao servir de
ferramenta estratégica para conectar conhecimentos de diversas disciplinas.

De acordo com Wing (2010), o Pensamento Computacional (PC) é entendido como
um processo mental que se relaciona com a formulagédo e a resolugao de problemas,
sendo aplicavel tanto a maquinas quanto a seres humanos e é essencial para a vida na
sociedade contemporanea, estando nos conhecimentos basicos de todas as areas, tais
como, Matematica, Biologia, entre outras. A autora nos mostra ainda que o PC é uma
atividade mental que pode ser aprendida sem o0 uso de maquinas e considera a
capacidade de abstragdo como seu processo de pensamento de grau mais elevado e
mais importante.

Corroborando com a autora, Guarda e Pinto afirmam que:

O Pensamento Computacional pode ser compreendido como “um
approach voltado para resolucao de problemas explorando processos
cognitivos, pois discute a capacidade de compreender situacdes
propostas e criar solugdes através de modelos matematicos, cientificos
ou sociais para aumentar nossa produtividade, inventividade e
criatividade”. (Guarda; Pinto, 2020, p. 1463).

O PC é composto por varios pilares que em seu conjunto tem por finalidade auxiliar
a resolucao de problemas a partir de conceitos computacionais. Os 4 pilares centrais do

Pensamento Computacional sao:

35



e Decomposicgao: identificar um problema-chave e dividi-lo em partes
menores ou subproblemas para facilitar a solugao;

e Reconhecimento de padrées ou padronizagao: identificar padroes e
similaridades entre problemas e aplicar solugbes, com ajustes, caso seja
necessario;

e Abstragao: ignorar elementos dispensaveis ou irrelevantes e focar somente
nos elementos-chave ou essenciais para resolver o problema;

e Algoritmos: estabelecer uma sequéncia de passos finitos, instru¢cdes ou
regras simples, claras e bem definidas para solucionar o problema

encontrado.

No tocante as habilidades desenvolvidas a partir do PC, Ribeiro, Foss e Cavalheiro
(2017) entendem que a abstragcdo, o pensamento sistémico e a analise representam
habilidades essenciais do Pensamento Computacional. Nesse sentido, Wing (2008)
argumenta que a abstragdo é uma habilidade intelectual que permite ver e pensar além
do que esta explicitamente apresentado. Sobre a capacidade analitica, Wing (2016) nos
ensina que ela & primordial em qualquer abordagem de resolugdo de problemas,
permitindo avaliar solugdes e desenvolver novas propostas para solucionar um problema
de maneira estruturada, o que leva a um pensamento sistémico.

A partir das leituras e estudos que fizemos sobre o tema, entendemos que o pensar
computacional deve ser uma habilidade para todos e, portanto, defendemos a relevancia
impar das aplicagdes do PC na Educacao Basica desde os anos iniciais, pois possibilita
a formacgao de cidadaos que consigam criar e compartilhar saberes na sociedade atual,
preparando-os para os desafios educativos e profissionais do século XXI.

Diante disso, tendo em mente as contribuicbes de Freire (2015) em relagcéo a
autonomia, podemos observar como é crucial a metodologia utilizada pelo educador,
para possibilitar o desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico do estudante.
De acordo com a perspectiva do autor, “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua propria produgéo ou a sua construgao” (Freire, 1996).

Posto isso, estratégias pedagdgicas com énfase no Pensamento Computacional
consistem em pensar a educagado além dos espacos escolares, haja vista que os
conteudos sdo implementados no contexto real dos discentes, por meio de uma

pluralidade de praticas educativas, e os professores constroem meio de trocas, como
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facilitadores, gerenciando diferentes aprendizagens, auxiliando o processo de

construgao cognitiva do aluno, estimulando o raciocinio légico e critico.

3.3. O Pensamento Computacional sob a perspectiva inclusiva

Como ponto de partida, consideramos o PC como um recurso pedagdgico
adaptavel, acessivel e flexivel para desenvolver conceitos da Computacao e utilizado
para resolugcdo de problemas em diferentes areas e contextos, de acordo com as
particularidades dos estudantes. Ademais, compreendemos o PC como uma estratégia
pedagogica multissensorial e acessivel, pois envolve varios sentidos e pode ser
estimulado por meio de dois enfoques, ou seja, de modo plugado ou desplugado, o que
torna o aprendizado mais equitativo. Desse modo, na perspectiva inclusiva,
consideramos o PC como uma estratégia pedagdgica personalizavel, capaz de promover
o aprendizado de conceitos provenientes da Computagao e solucionar problemas nas
mais diversas areas, de maneira ativa e criativa, envolvendo a todos.

Dialogando com estudos sobre a tematica, depreendemos que o PC pode ser até
mesmo utilizado como Tecnologia Assistiva para pessoas com deficiéncia e transtornos
diversos, além de auxiliar individuos com TEA e com Altas Habilidades ou Superdotagao
(AH/SD), como discorre o estudo de Ribeiro et al. (2021).

No que se refere aos alunos com deficiéncia visual, a metodologia plugada
possibilita trabalhar o PC utilizando uma variedade de softwares e ferramentas
tecnolégicas, todas adaptadas para atender a esse grupo. Ja a Computagao
Desplugada, utilizando materiais tateis e outros que estimulam diferentes sentidos, é
enriquecedora para o aprendizado.

Para alunos com deficiéncia intelectual, o PC funciona como uma ferramenta de
apoio a aprendizagem, permitindo que eles aprimorem os seus 4 pilares fundamentais
(decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos) através de
atividades desplugadas e ludicas, além de roteiros de aprendizagem que sdo mais
adequados as necessidades desse grupo.

Para alunos com deficiéncia auditiva, atividades baseadas na Computagao tanto
plugada quanto desplugada, que envolvem cores, formas e movimentos, ajudam no
letramento visual e permitem explorar o computador para aprender habilidades de forma
criativa.

Em relacao aos alunos com AH/SD, o PC pode ser utilizado como suplementacao
pedagdgica tanto no Atendimento Educacional Especializado (AEE) quanto na sala de
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aula regular, promovendo também o desenvolvimento de habilidades légicas e
matematicas, entre outras.

Quando se trata de estudantes com TEA, que é o foco de nossa pesquisa, 0
Pensamento Computacional pode ser explorado com recursos concretos para promover
o desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional dessas criangas. Outrossim,
atividades plugadas desenvolvidas através de softwares especificos para este publico,
também possibilitam explorar o PC, pois favorecem a comunicagao, a assimilagéo e a
sistematizacdo de conceitos de modo mais concreto.

Ainda discorrendo sobre o PC no ambito de discentes com TEA, seus pilares
podem ser explorados por meio de atividades educativas cinestésicas, tendo em vista
que desenvolvem a interagao, a aprendizagem colaborativa, a autonomia, a socializagao,
entre outros, a medida que exploram os sentidos humanos, movimentando o corpo,
favorecendo inclusive a percepcao visual e espacial, além da coordenacdo motora
através de brincadeiras, dangas, musicas e até mesmo jogos esportivos, utilizando a
Computagao Desplugada.

Portanto, compreendemos que existem multiplos meios de se trabalhar o
Pensamento Computacional na perspectiva da educagao inclusiva, dentro e fora dos
espacgos escolares, articulando-o aos eixos Ensino, Tecnologia e Inclusdo e, assim,
contribuir para formar estudantes mais autbnomos, criticos e criativos, capazes de
solucionar problemas em diferentes espacgos e contextos, em todas as areas do saber,
de modo interdisciplinar.

Continuando a explorar o PC sob uma perspectiva inclusiva, quando abordamos
os quatro pilares fundamentais do Pensamento Computacional (decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos) e consideramos estudantes com
TEA, é crucial que entendamos que esse grupo pode encontrar obstaculos
consideraveis, dependendo do nivel de suporte necessario e de suas particularidades.

Ao decompor um problema em partes menores, por exemplo, alguns podem
apresentar um nivel maior de dificuldade, pois ndo conseguem ter a visdo ampla do
problema e devido a isso, acabam focando em detalhes especificos. Outros estudantes
podem ter dificuldade na sequenciagao e organizacao de informagdes. Por essa razao,
deve-se empregar estratégias de suporte visual, como cartdes ilustrativos, e fornecer
exemplos concretos, com etapas bem delineadas e claras.

Ao falarmos do pilar reconhecimento de padrdes, € possivel observar que, em

razdo do hiperfoco, os estudantes com TEA tendem a fixar-se em detalhes que, muitas
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vezes, sao secundarios, e, por conta disso, dependendo do nivel de suporte do
transtorno, podem ter dificuldade para identificar padrées que sdo muito complexos.

Para minimizar esse déficit, é relevante que os professores desenvolvam
atividades com reforgos positivos, atividades interativas e manipulativas, ou seja, com
objetos concretos e simplifiquem as instru¢cdes apresentadas. Ademais, trabalhar com
as vias de interesse dos estudantes € importante para que eles sejam capazes de
relacionar padrdes aos seus interesses especificos e desse modo, compreendam mais
facilmente as atividades propostas.

No que diz respeito ao pilar abstragéo, alguns alunos, devido ao seu pensamento
literal, encontram dificuldades para entender conceitos abstratos. Em situagdes como
essa, € preciso fornecer a eles suportes visuais, trabalhar com materiais concretos,
apresentar abstragdes de forma gradual e conecta-las a realidade dos alunos para que
sejam relevantes.

Em relagao ao pilar algoritmos, € importante destacar que a clareza e a sequéncia
l6gica de passos sado fundamentais para que as rotinas se mantenham previsiveis, o que
€ crucial para evitar a desregulagdo dos estudantes dentro do Espectro Autista. No
entanto, alguns individuos podem apresentar dificuldades cognitivas, o que pode leva-
los a ter dificuldades em entender que existem varias maneiras de resolver um problema
especifico.

Em outros casos, certos estudantes podem ter dificuldade em ordenar sequéncias
de forma logica e em seguir essas sequéncias. Para reduzir essas dificuldades, é
importante oferecer estratégias de apoio por meio de atividades praticas que utilizam
algoritmos mais simples, e, aos poucos, introduzir algoritmos mais complexos a medida
que o aluno progride em seu aprendizado. Além disso, sequéncias de rotinas visuais que
favorecam a comunicagédo de maneira clara auxiliam a compreensao desses estudantes.

Tendo em vista os desafios enfrentados por estudantes com TEA quanto aos
pilares do Pensamento Computacional, emerge a necessidade de praticas pedagogicas
inclusivas, as quais sejam intencionalmente planejadas e mediadas pelos professores,
de modo a explorar as aptiddes desses estudantes, considerando sempre as suas
singularidades. No contexto desta pesquisa, investigar o Pensamento Computacional,
especialmente através da Computacdo Desplugada, entre estudantes com TEA nao
apenas amplia oportunidades para apoiar o desenvolvimento cognitivo desses alunos,
mas também se apresenta como uma alternativa eficaz para favorecer seu

desenvolvimento motor, social e emocional.
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Assim, os desafios indicados evidenciam a urgéncia de formagdes direcionadas
aos docentes, além de praticas pedagodgicas que se adaptem a diferentes contextos,
permitindo que os professores consigam implementar atividades que conectem os
fundamentos do PC e favorecam o desenvolvimento de competéncias que reduzam os
obstaculos do dia a dia dos estudantes dentro do Espectro Autista, contribuindo, assim,

para a promog¢ao de uma inclusdo mais eficaz.

3.3.1. Os pilares do Pensamento Computacional e a interdisciplinaridade

Sabemos que os desafios do dia a dia, tanto na escola quanto fora dela, muitas
vezes exigem conhecimentos de diversas disciplinas e areas do saber. Assim, os
fundamentos do Pensamento Computacional estéao relacionados a interdisciplinaridade
e apoiam a construgdo de propostas que conectam saberes de todas as areas do
conhecimento.

O pilar abstracéo, por exemplo, nos permite apontar caracteristicas que sdo mais
evidentes em algumas areas ou que tém relagao com varias disciplinas. Dessa forma,
favorece uma melhor solugao para as situagdes-problema estabelecidas. Em todas as
areas do conhecimento e em nossas atividades diarias, para encontrarmos uma melhor
solugdo para nossas tarefas é necessario organizarmos processos, objetos e objetivos
de forma adequada. Como exemplo, podemos mencionar a importancia da consciéncia
ambiental no sentido de separarmos o lixo que produzimos para preservarmos 0 meio
ambiente. Para isso, exercitamos processos mentais que nos permitem executar
abstragdes e assim podemos agrupar os residuos de lixo por categorias, ou seja, metal,
plastico, papel, vidro, organico, nao reciclavel, etc.

Portanto, a abstrac&o consiste em selecionarmos os aspectos ou processos mais
relevantes para solucionarmos um problema. Desse modo, consideramos o0s aspectos
mais relevantes para satisfazer um determinado objetivo e descartamos os demais
aspectos.

Ja o pilar decomposicao interliga-se de forma direta a interdisciplinaridade uma
vez que para resolvermos qualquer problema, fragmentamos a situagdo em partes
menores ou subproblemas, criamos alternativas de solugao para todas as partes e assim,
solucionamos todo o problema. Para ilustrarmos melhor o pilar decomposig&o, podemos
mencionar a importancia desse pilar para o planejamento de uma aula. Ou seja, quando
o docente divide o planejamento em partes, a elaboragdo se torna mais facil. Nesse

contexto, para resolver a situagao-problema “elaboragéo do planejamento de uma aula”,
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o professor deve definir os objetivos; estabelecer os conteudos; identificar o
conhecimento prévio dos alunos sobre o tema; propor atividades individuais e em grupos;
definir os recursos materiais; estabelecer o tempo e o espago para a execugao das
atividades; propor como se dara a avaliacao, além de estabelecer um plano de mediacao.

Desse modo, qualquer tarefa ou evento, seja no ambito profissional ou pessoal,
exige uma subdivisao do problema em subproblemas para encontrarmos a solugao de
maneira mais facil e eficiente.

No tocante ao pilar reconhecimento de padrdes, esse relaciona-se com a
interdisciplinaridade, posto que a partir dele, buscamos identificar similaridades entre as
diversas disciplinas e areas do saber para facilitar a exploragéo e a assimilagado dos
conteudos. Por exemplo, varias situagées do nosso cotidiano sdo mais faceis de resolver,
pois em um dado momento vivenciamos experiéncias similares. Dentre algumas
situacdes do nosso dia a dia em que aplicamos com frequéncia o pilar reconhecimento
de padrdes, podemos citar: identificar uma possivel doenga pelos sintomas
apresentados; prever uma chuva pela configuragdo das nuvens; identificar uma espécie
de passaro pelo seu padrao de canto; prever o final de um filme, série ou novela com
base em acontecimentos anteriores; escolher uma fruta pela cor de sua casca, etc.

Sendo assim, aplicamos o pilar reconhecimento de padrées quando associamos
um objeto ou conceito a padrdes similares que propiciem identificar problemas
semelhantes e soluciona-los a partir desses.

No que diz respeito ao pilar algoritmos, o referido pilar propicia a conexao entre
diferentes areas do saber ao usar uma linguagem comum, objetiva e direta para lidarmos
com diversos processos e estabelece uma sequéncia precisa para criarmos solugdes e
integrarmos as partes que compdem os conteudos. Como exemplo, podemos citar: o
passo a passo para trocar o pneu de um carro; a sequéncia de instrucdes para elaborar
uma receita culinaria; organizar a mesa para o café da manha; organizar uma festa de
aniversario; planejar uma viagem de férias levando em consideragao os principais pontos
turisticos do local a ser visitado, os pratos tipicos da regido, a disponibilidade de datas,
os recursos financeiros necessarios e disponiveis para a realizagao da viagem, etc.

Cabe salientar que uma sequéncia de instrucdes, passos ou regras s6 deve ser
denominada algoritmos quando a quantidade de passos/instrucdes é finita, ou seja, cada
passo € executado em um tempo finito e ao executar a ultima instru¢do, chegamos a

solucao do problema e atingimos 0 nosso objetivo.
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Compreendemos, pois, que para que os discentes estejam engajados nesse
modo de produzir conhecimento, torna-se necessario que os docentes promovam
estratégias metodoldgicas que propiciem a possibilidade de errar, com a percepgao de
que todo erro consiste em oportunidade de aprendizado. Além de atividades que exijam
necessidade de cooperacao, estimulem a curiosidade e, acima de tudo, € preciso que os
docentes quebrem paradigmas e desenvolvam metodologias que incitem desafios

necessarios concernentes ao aprendizado.

3.4. Piaget e Vygotsky: convergéncia possivel sob a perspectiva do
Pensamento Computacional

Embora Piaget e Vygotsky defendam correntes distintas, tanto a teoria
construtivista de Piaget, quanto a teoria histérico-cultural de Vygotsky coadunam para
nossa consolidagao e linha de pensamento, a medida em que para ambos os tedricos, o
aluno atua como sujeito ativo na construcéo do conhecimento. Estabelecendo conexdes
com o Pensamento Computacional, entendemos que o Construtivismo de Piaget e a
mediacao defendida por Vygotsky sao essenciais para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Ao considerar tais teorias no uso do Pensamento Computacional, os
docentes podem estimular os estudantes incentivando-os a descobrir solugdes por meio
da experimentacéao (teoria construtivista de Piaget) ou motiva-los a resolver problemas
em pequenos grupos ou em pares, de modo colaborativo com o auxilio de um mediador,
que em sala de aula é o préprio professor ou um colega mais experiente (teoria de
Vygotsky).

Embora os tedricos defendam abordagens distintas, ao integrar suas respectivas
teorias a tematica deste estudo, compreendemos que a partir da exploracdo de
processos cognitivos individuais, o Pensamento Computacional alinha-se a teoria
construtivista de Piaget e de maneira simultanea, valoriza o contexto sociocultural em
que o aluno esta inserido, conforme a teoria histoérico-cultural de Vygotsky.

No construtivismo, a énfase esta no desenvolvimento cognitivo por meio de
estagios de desenvolvimento e a aprendizagem ocorre por meio da descoberta /
experimentagdo. De igual modo, no Pensamento Computacional, o estudante é
incentivado a testar hipoteses, nas quais o erro pode ser encarado como um aspecto
positivo que possibilita uma nova visdo de mundo e favorece a construgdo do

conhecimento de forma ativa.

42



Ja na teoria de Vygotsky, a énfase esta no contexto cultural e na interagdo social,
bem como na mediagcdo na ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal). A ZDP consiste
na distancia entre a zona de desenvolvimento real, ou seja, o que o aluno é capaz de
fazer e a zona de desenvolvimento potencial, isto €, o que o aluno realiza com o auxilio
de um mediador ou por meio da colaborag¢ao dos seus pares. Nesse sentido, a teoria de
Vygotsky coaduna com o Pensamento Computacional, ao passo que a solugao de
problemas complexos é facilitada no processo de cooperacgéo e dialogo com o outro.
Além disso, com base na teoria de Vygotsky, podemos atribuir significados a Linguagem
de Programacéo, que pode ser compreendida como um artefato cultural que ao ser
mediado de modo eficaz promove a internalizacdo de habilidades do Pensamento
Computacional.

Em suma, as duas teorias contribuem para o desenvolvimento de habilidades
associadas ao Pensamento Computacional. No ambito de estudantes com TEA, o
Pensamento Computacional explorado em atividades desplugadas propicia desenvolver
atividades que estimulam a autonomia defendida por Piaget e a mediacéo, de acordo
com a perspectiva de Vygotsky. Além disso, a Computacdo Desplugada, ao ser
explorada em um ambiente mediado, possibilita que alunos com TEA consigam avangos
na ZDP.

Compreendemos, pois, que embora os tedricos defendam correntes diferentes,
ambas as teorias coadunam com nossa tematica de pesquisa ao defenderem a
aprendizagem ativa. Entretanto, no construtivismo de Piaget a constru¢do do
conhecimento se da pela acéo / exploragao do aluno; ja a teoria historico-cultural de
Vygotsky enfatiza que a constru¢gdo do conhecimento se da na interacdo social com
énfase na mediagao.

Ao estabelecer relagbes entre este estudo e as teorias de Piaget e Vygotsky,
podemos afirmar que a Computacdo Desplugada cria possibilidades para que
estudantes com TEA se desenvolvam por meio da abordagem construtivista de Piaget,
bem como desenvolvam aspectos emocionais e sociais, por meio da cooperagao
defendida por Vygotsky. Logo, este estudo encontra respaldo em ambos os tedricos.

Nos paragrafos adiante, sintetizamos de modo mais especifico as teorias de
Piaget e de Vygotsky, além da teoria construcionista de Papert e as relagbes de ambas

com o Pensamento Computacional.
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3.5. O Pensamento Computacional e o Construtivismo de Piaget

Na teoria construtivista, os processos de assimilacdo e acomodagdo dos
conhecimentos geram a equilibragcdo. Na assimilagdo, as informagdées novas sao
incorporadas a organizagdo cognitiva da crianga; desse modo, desencadeia-se a
acomodagao, momento em que a crianga adapta suas estruturas cognitivas para
"familiarizar-se com o novo", o que causa conflitos, ou seja, o desequilibrio das
construgbes mentais anteriores do sujeito, requerendo assim uma reestruturagdo. O
equilibrio ocorre quando a crianga reorganiza o conhecimento anterior para produzir
novos conhecimentos.

Nesse sentido, na sala de aula, todas as atividades devem propiciar aos
estudantes refletirem acerca dos seguintes pontos: onde estou? onde pretendo chegar?
e como vou fazer para chegar? Dado o contexto, essa autorreflexado exige que todos se
comprometam com o aprendizado de todos e compartiihem solugbes de maneira
colaborativa.

Pinto e Nascimento (2018) relacionam o Pensamento Computacional a teoria
epistemologica de Piaget (1996), ao passo que a partir do “fazer” o sujeito interage com
0 objeto de conhecimento e desenvolve uma sequéncia de processos cognitivos que
propiciam construir saberes. Os autores apontam ainda que a criatividade € mais um
ponto em comum entre a teoria de Piaget (1996) e o Pensamento Computacional, visto
gue os processos cognitivos que favorecem a criatividade sédo explorados a partir do PC
e possibilitam assim a constru¢ao do conhecimento.

Ainda discorrendo sobre a teoria construtivista de Piaget, ao tratar sobre a
abstragdo, o tedrico a define em dois tipos: a abstragdo empirica e a abstragao
reflexionante. Na perspectiva de Piaget (1995), a abstragdo empirica diz respeito as
informagdes fisicas do objeto. J& a abstracdo reflexionante esta relacionada as
atividades cognitivas e envolve coordenagao de agdes do individuo (Montangero; Naville,
1998). Logo, ao explorar diversos processos mentais, a abstragao reflexionante interliga-
se ao processo de construgdo do conhecimento que envolve o Pensamento
Computacional. A partir dos pressupostos de Piaget, compreendemos que a abstragao
reflexionante relaciona-se com o PC a medida que um novo conhecimento acarreta a
desestabilizagao e proporciona assim, alternativas para o equilibrio cognitivo e produgao

de um novo conhecimento. Nessa dimensao de analise, a partir da interacado entre o
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aluno e o objeto de conhecimento (fisico ou social), esse discente passa a construir
caracteristicas do problema a ser resolvido.

Em dialogo com as obras de Piaget, compreendemos que o tedrico questiona o
modelo tradicional de ensino pautado na memorizagdo. Na perspectiva de Piaget, é
agindo sobre o objeto de conhecimento, ou seja, é na interagdo com o0 meio que o ser
humano aprende. Para tanto, nds percorremos diversos estagios de desenvolvimento ao
longo da vida e desencadeamos varios processos cognitivos através dos quais criamos
esquemas cognitivos que nos permitem enfrentar e resolver situagbes complexas.
Compreendemos, pois, que o Pensamento Computacional se alinha ao construtivismo
de Piaget, uma vez que na visdo do autor, o aluno deve ocupar o centro do processo,

construindo e reconstruindo o conhecimento de maneira ativa.

3.6. O Pensamento Computacional e o Construcionismo de Papert

O construcionismo consiste em uma teoria criada pelo matematico Seymour
Papert no final da década de 60, sendo essa teoria consolidada e amplamente divulgada
no inicio da década de 80. Papert foi um dos tedricos mais importantes para a educacéao
no século XX e responsavel por criar as bases do que configura a aprendizagem criativa.
O Construcionismo inspira-se na teoria construtivista de Piaget, visto que para ambos, o
conhecimento é construido a partir da interagcéo do sujeito com o objeto. Porém, o préprio
sujeito sofre a agdo constante do objeto, o que alterna, assim, os processos cognitivos
desenvolvidos.

Papert também foi um pesquisador que participou de iniciativas relevantes para a
inclusdo das criangcas no mundo digital, entre as quais, destacamos a criacdo da
Linguagem de Programagao denominada LOGO, que até hoje é utilizada para ensinar
Logica e Pensamento Computacional para criangas. Com a Linguagem de Programacgéao
LOGO, o tedrico objetivou estimular as criangas a desenvolverem seus proprios jogos,
entre outros.

Em sua teoria, Papert defende que o aprendizado se torna muito mais amplo, rico
e eficiente quando possibilitamos ao estudante a oportunidade de testar/experimentar.
Desse modo, o discente aprende fazendo, coloca as “méos na massa” e exercita sua
capacidade de raciocinio e imaginagcdo. Em outras palavras, para aprender, torna-se
necessario que o estudante esteja engajado com a tematica proposta. Logo, no

aprendizado, o ato de experimentar alinha-se ao Pensamento Computacional
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proporcionando ao discente testar hipoteses para a resolugao de problemas, o que
favorece a aprendizagem criativa.

Na visao do tedrico, no aprendizado, as etapas das descobertas devem ser
compartilhadas com todos; o pesquisador frisa ainda que a tecnologia € um agente
facilitador durante todo o processo de construgdo do conhecimento, visto que a criagcéo
de artefatos interligados a cultura digital relaciona-se diretamente aos interesses dos
discentes, o que torna a tecnologia construtiva.

O tedrico preconiza ainda que, os estudantes aprendem de maneira mais efetiva
em contato com objetos tangiveis e assim, constroem seu préprio conhecimento. Com
base nos pressupostos defendidos por Papert, o conhecimento €& construido
mentalmente pelo discente a partir de sua propria interagdo com o objeto. Nesse
processo, o0 aluno cria uma solugdo, mas também se modifica de maneira intelectual, a

partir da solucédo que ele mesmo elaborou.

3.7. O Pensamento Computacional e a Teoria da Aprendizagem
Historico-Cultural de Vygotsky

De acordo com Vygotsky (2007, p. 25), a Teoria da Aprendizagem Historico-
Cultural tem como objetivo: “[...] caracterizar os aspectos tipicamente humanos do
comportamento e elaborar hipdteses de como essas caracteristicas se formaram ao
longo da histéria humana e de como se desenvolvem durante a vida de um individuo”.

Para a Teoria Historico-Cultural, o ser humano €& constituido por todas as
experiéncias que vivenciou e que lhe causaram transformacgées em seu modo de pensar,
agir, raciocinar e relacionar-se com seu meio social, ou seja, o desenvolvimento esta
diretamente interligado ao contexto sociocultural em que o individuo esta inserido e,
dessa forma, a aprendizagem n&o ocorre somente no ambiente escolar, mas também
fora dele. Portanto, o tedrico defende que o aprendizado se desenvolve a partir da
interagao social e da cultura.

Na perspectiva de Vygotsky, o professor, ao realizar intervengbes na ZDP,
colabora com a crianca e favorece a aquisi¢gado do que ela nio seria capaz de fazer por
si s0. O autor nos mostra ainda que a diferenca entre nds, seres humanos e os demais
animais é a nossa capacidade de desenvolver fungbes psicologicas superiores
ancoradas nas interagcdes sociais, na cultura e na dimensao socio-historica, a saber:
atencdo voluntaria, emogbes complexas, imaginagao, linguagem, memoria ldgica,

percepcao, pensamento conceitual e verbal, entre outras.
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Assim, estabelecemos relagdes entre a Teoria Historico-Cultural de Vygotsky e o
Pensamento Computacional, visto que conhecimentos acumulados historicamente
oriundos de diversas areas do saber, em especial, da Matematica, por exemplo, podem
favorecer o processo de ensino e aprendizagem de algoritmos, sendo esse processo
auxiliado pelo aprimoramento de varias fungdes psicolégicas superiores (atengdo
voluntaria, imaginagao, memoria légica, percepg¢ao, pensamento e linguagem).

Logo, o desenvolvimento cognitivo ocorre a propor¢gao que o aluno, em conjunto
com as situagdes de aprendizagem, é estimulado a utilizar essas fungdes psicoldgicas
superiores e reconstrui-las a cada novo passo na aprendizagem, através de novas
associagdes entre conteudos ja armazenados e aqueles recém-adquiridos. Afinal, ndo
existe apenas uma unica solugao para um determinado problema; e, dessa forma, as
hipéteses de solugdo irdo necessitar que sejam utilizados conhecimentos das mais
diversas naturezas em sua construgao.

Mediante o exposto, a Teoria Histérico-Cultural de Vygotsky nos leva a
compreender que no Pensamento Computacional, a construcéo de algoritmos envolve a
necessidade de resgatarmos conhecimentos anteriormente acumulados no meio social
do individuo, bem como envolve a necessidade de construirmos e reconstruirmos de

forma incessante esses conhecimentos para entdo, desencadear a aprendizagem.

3.7.1. A Linguagem de Computagao enquanto signo: dialogando com Vygotsky

O dialogo com a teoria de Vygotsky nos permite afirmar que os signos, também
denominados instrumentos psicoldgicos, norteiam a relagdo do homem com ele proprio
e com o outro, e tais instrumentos psicologicos sdo expressos em registros, como por
exemplo: a escrita, a pintura, o desenho e a linguagem de um modo geral (Vygotsky,
2007). Esses signos ou instrumentos psicolégicos utilizados no decorrer da historia
humana reiteram o papel influenciador do contexto histérico e cultural no processo do
desenvolvimento humano.

Ao relacionar os signos a Computagcédo, compreendemos que a linguagem de
computacao, embora seja técnica, € considerada semidtica, visto que se traduz a algum
tipo de informacao e tem valor semiético. Logo, a linguagem de computacao torna-se
signo, a partir do uso que fazemos dela e desse modo, possibilita 0 desenvolvimento das
fungdes psicoldgicas superiores. Em outras palavras, a linguagem de computagao torna-
se signo, através das possibilidades de interagdo do sujeito com o outro; isto €, o
significado que a crianga atribui a linguagem de computacao é que faz dessa linguagem
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um signo em dado momento, tempo e espago. Logo, o signo ndo consiste em algo
uniforme, pois ira desencadear diferentes representacées na mente de cada sujeito; isto
€, 0s signos constituem algo individual e subjetivo.

Conectando os signos a linguagem de computagéo, nos remetemos ao defendido
por Valente (2019, p. 155): “[...] o letramento computacional significa usar os recursos
computacionais para externalizar mecanismos mentais e, com isso, poder melhorar a
nossa habilidade de representar o mundo, de lembrar e de raciocinar sobre ele”. Ou seja,
as linguagens de computagdo, as quais exploram e desenvolvem o Pensamento
Computacional plugado ou desplugado, por meio de estratégias didaticas diversas,
constituem elementos do conjunto letramento computacional. Tais linguagens
influenciam a subjetividade humana, impactando, dessa maneira, o desenvolvimento
cognitivo dos individuos e desencadeando, portanto, o desenvolvimento de suas fungbes
psicoldgicas superiores e por conseguinte, o aprendizado de conceitos.

Ainda nessa dimensdo de analise, podemos afirmar que a linguagem de
computacgao configura uma representacao dotada de significagado, ou seja, um objeto que
age sobre si e sobre os outros. Nesse aspecto, como aponta Pino (2005, p. 149): [...] o
signo cujo sentido é sempre refeito pela interpretagdo, mesmo quando se conserva por
longo tempo nas praticas humanas”. Em suma, depreendemos que a linguagem de
computacao nao possui um fim em si prépria, mas sim, representa o que o individuo faz

dela em determinado momento, tempo e espaco, atribuindo-lhe significagdes.

3.8. Pensamento Computacional e formacao docente: perspectivas
no contexto educacional contemporaneo

As transformacdes que ocorrem constantemente na sociedade propdem desafios
cada vez mais complexos no contexto educacional, os quais exigem solugdes
adequadas para que os seres humanos possam lidar com tais transformacdes e estejam
preparados para os desafios do século XXI. Nesse sentido, € de suma importancia
repensar a formagéao dos responsaveis pela aprendizagem dos estudantes, haja vista
que os docentes s&o o elo para a construgcdo do conhecimento. Logo, para que o0s
estudantes sejam estimulados a desenvolver habilidades essenciais para o seu processo
de formacéao, tais como, a criatividade, a criticidade, a capacidade de propor e solucionar
problemas de forma colaborativa, entre outras, é basilar que os docentes tenham uma
formacgao inicial e continuada na mesma dimens&o. Portanto, como afirma Valente

(2016), as habilidades para propor solu¢des e desenvolver a resiliéncia também devem
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ser estimuladas entre os docentes durante o seu processo de formacao tanto inicial
quanto continuada.

Nessa mesma dimensdo de anadlise, na visdo de Almeida (2016), as
transformagdes de natureza cientifica, social e tecnoldgica ocorridas na sociedade
requerem reflexdes e posterior acdo no que tange ao papel da escola e a formagéo
docente que deve preparar os profissionais para que esses acompanhem os desafios
educacionais na sociedade do conhecimento.

E importante destacar também que a Base Nacional Comum para a formacéo
inicial de professores da Educacao Basica (BNC — Formacgao), instituida pela Resolu¢ao
CNE/CP n.° 2, de 20 de dezembro de 2019, estabelece diretrizes para os cursos de
licenciatura, define as Diretrizes Curriculares Nacionais referentes a formacéo inicial dos
educadores da Educacgéo Basica e aborda o dominio das Tecnologias da Informagéo e
Comunicacéo (TIC), bem como o desenvolvimento das competéncias relacionadas ao
Pensamento Computacional, considerando essas tematicas como relevantes no
processo de formacgao docente.

O documento normativo estabelece que os licenciados precisam ter uma:
“‘compreensdo basica dos fendbmenos digitais e do Pensamento Computacional, bem
como de suas implicagbes no processo de ensino e aprendizagem na
contemporaneidade” (Brasil, 2020). Entretanto, a literatura indica que persistem lacunas
relacionadas a inclusdo do Pensamento Computacional, tanto na formagao inicial quanto
na formagédo continuada de docentes, muitas vezes limitando-se aos curriculos dos
cursos de Licenciatura em Computacgao.

Dado o exposto, conforme afirmam Barr e Stephenson (2011),
independentemente da area de atuacdo, o Pensamento Computacional € uma
competéncia fundamental para o século XXI, promovendo entre os sujeitos, desafios de
modo mais eficaz.

Em vista disso, na perspectiva de Lenz e Cambraia (2015, p. 3), os conceitos que
envolvem a Programacéo devem estar presentes nos conteudos escolares, uma vez que
a Programacdo “é desafiadora, instiga o aluno a descobrir a solugdo para um
determinado problema, o qual pode aumentar de complexidade de acordo com a
evolugao do aluno, fazendo com que ele consiga resolver problemas cada vez mais
complexos”. Portanto, para que professores possam implementar com seguranga o

Pensamento Computacional em suas praticas pedagdgicas, seja de modo plugado por

49



meio da programagao no computador, ou de forma desplugada, sem o uso de
tecnologias digitais, a formagao docente consiste em um processo fundamental.

Ao refletir sobre as possibilidades de insergdo do PC nos conteudos escolares,
compreendemos que os docentes devem estar aptos a fazé-la e, portanto, ha a
necessidade de capacita-los por meio de iniciativas de formacédo condizentes com a
realidade educacional e social. Portanto, considerando os aspectos que envolvem a
formacdo docente, Névoa (2009) enfatiza a importdncia de promover entre os
professores a reflexdo e a conscientizagao sobre suas proprias praticas. Na mesma linha
de raciocinio, Alarcao (2003) defende que essa reflexdo estimula no docente habilidades
criativas, além de leva-lo a compreender sua importante atuagdo no contexto

educacional. Corroborando com os autores supracitados, Perrenoud aponta que:

Formar professores reflexivos significa ajuda-los a desenvolver a
capacidade de analisar sua pratica, questionar as normas, as tradigdes e
as rotinas do sistema educacional, bem como suas préprias crengas e
valores, a fim de tornarem-se agentes de transformagédo em vez de meros
executores de prescrigdes (Perrenoud, 2000).

Com base nos pressupostos de Perrenoud (2000) compreendemos que a
formacao inicial e continuada docente deve superar modelos e métodos unicos, fixos e
tradicionais e voltar-se para um movimento autocritico aliado a uma educagéo
transformadora, reflexiva e desafiadora. Afinal, para o autor, a pratica pedagogica exige
do professor, tanto o saber técnico quanto o saber critico, de modo a alinhar-se as
demandas da sociedade contemporanea.

Ainda discorrendo sobre a relevancia da formagao docente voltada ao
Pensamento Computacional e considerando a importancia de estimular as habilidades
do século XXI entre os estudantes, reconhecemos a necessidade de adaptagdes nos
espacos escolares, bem como a necessidade de reconsiderarmos a formacao dos
docentes. Portanto, para que as habilidades de resolugcdo de problemas, criatividade,
pensamento l6gico, empatia e colaboragcdo, entre outras, sejam estimuladas nos
estudantes, tais habilidades também devem ser exploradas em cursos e programas de
formacdo docente para que os professores alinhem as suas praticas ao contexto
educacional contemporaneo.

Diante disso, as iniciativas de formagao continuada docente primeiramente devem
considerar a necessidade de compreensao e dominio de formas sistematizadas do
conhecimento que envolvem a tematica Pensamento Computacional, além da

compreensao de como aplica-lo na pratica, com base em seus 4 (quatro) principais
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pilares: decomposi¢ao, abstragdo, reconhecimento de padrbes e algoritmos. Nesse
sentido, Almeida e Valente (2012) apontam que o dominio de uma técnica ocorre a partir
de uma necessidade pedagogica, 0 que por conseguinte exige que os docentes estejam
inseridos em situagbes de aprendizagem que o0s propiciem construir conhecimento a
partir de sua proépria pratica.

Sendo assim, a integragao do Pensamento Computacional as praticas de ensino,
implica que os docentes compreendam o conteudo que sera ensinado por eles, além da
Pedagogia relacionada ao conteudo, ou seja, processos, meétodos e teorias de ensino e
aprendizagem, o que pressupde que o conhecimento e apropriacdo do docente sobre a

tematica é o caminho para uma insercao eficaz.

3.9. O Pensamento Computacional no contexto da BNCC

A BNCC consiste no documento normativo que define o conjunto de
“aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas
e modalidades da Educagao Basica” (Brasil, 2017). O documento esta alinhado com o
Plano Nacional de Educacdo e baseado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacdo Basica. A BNCC busca desenvolver competéncias essenciais para a
cidadania, o trabalho e a vida diaria dos estudantes.

Vale ressaltar que o “Pensamento Computacional envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos”, especialmente em relagdao ao que foi proposto pela BNCC (2018, p. 474).
Além disso, a Resolugdo CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, que trata das Normas
sobre Computacdo na Educacdo Basica e complementares a BNCC, foi aprovada e
comecou a valer em 1° de novembro de 2022, destacando a relevancia da Computagao
nos curriculos escolares.

Destacamos, abaixo, as competéncias da BNCC relacionadas as habilidades do
PC nas areas de Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas,

segundo Barr e Stephenson (2011).

51



Quadro 2 - Competéncias da BNCC relacionadas ao PC — Area Linguagens

Competéncia da BNCC

Habilidades do PC

Andlise

Utilizar diferentes linguagens -
verbal, corporal, visual, sonora

e digital para se expressar e

partilhar informagdes,
experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes

contextos.

Decomposigao e

representacao de dados.

E necessario decompor o problema
e utilizar uma ou mais de uma
linguagem, escolhendo a mais
adequada a solugcdo da situacao-

problema apresentada.

Utilizar diferentes linguagens
para defender pontos de vista
que respeitem o outro [..]

atuando criticamente frente a

Analise de dados.

Ao defender seu ponto de vista, o

estudante deve analisar as
informagbes e dados disponiveis

para argumentar acerca de sua

questdes do mundo percepgdo sobre determinado
contemporaneo. problema.

Compreender e utilizar | Abstragao. Para propor solugbes €& preciso
tecnologias digitais de abstrair e pensar em uma situagao

informagdo e comunicagao [...]
para produzir conhecimentos,
resolver problemas e
desenvolver projetos autorais e

coletivos.

mais abrangente e assim realizar
simulacbes para verificar se a
solugdo sera adequada aos
problemas apresentados e aos

projetos desenvolvidos.

Fonte: Adaptado de Barr e Stephenson (2011).

Quadro 3 - Competéncias da BNCC relacionadas ao PC — Area Matematica

Competéncia da BNCC

Habilidades do PC

Analise

Desenvolver o raciocinio

I6gico, o] espirito de
investigacdo e a capacidade
de produzir argumentos

convincentes.

Coleta de dados, abstragao e

analise de dados.

A partir da investigacao temos a
necessidade de busca (coleta de
dados). O pensamento logico se
desenvolve a partir da abstragéo
e a capacidade de producédo de
argumentos eficazes se forma a

partir da analise de dados.
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Empregar processos e
ferramentas matematicas,
incluindo as tecnologias
digitais disponiveis, para criar
modelos e resolver problemas
do dia a dia, sociais e de outras
disciplinas, avaliando as
estratégias e os resultados
obtidos.

Automacéo e simulagéo.

Ao utilizar ferramentas
matematicas e  tecnologias
digitais disponiveis séao
necessarias a automacéo (foco
na execugao eficiente de
solugdes algoritmicas) e a
simulacdo (responsavel pela
validacdo dos resultados por
meio da modelagem / testes

para prever resultados).

Enfrentar situagdes-problema
em multiplos contextos [...],
expressar suas respostas e
sintetizar conclusoes,
utilizando diferentes registros e

linguagens.

Representacdo de dados e

algoritmos.

As respostas sao expressas na
representacdo de dados e os

algoritmos sintetizam solugdes.

Trabalhar coletivamente no
planejamento e
desenvolvimento de pesquisas
para responder a
questionamentos e na busca

de solugdes para problemas

Decomposigao.

Nas atividades coletivas todo o
grupo colabora dividindo um
problema maior em partes
menores para auxiliar na

solugao.

Fonte: Adaptado de Barr e Stephenson (2011).
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Quadro 4 - Competéncias da BNCC relacionadas ao PC — Area Ciéncias Humanas

Competéncia da BNCC Habilidades do PC Analise
Construir argumentos, [...] | Analise de dados A construgdo de argumentos
para negociar e defender pressupbe que o estudante
ideias e opinides que primeiramente analise as
respeitem e promovam o0s informagdes e dados disponiveis.

direitos humanos e a
consciéncia socioambiental.

Utilizar as linguagens | Representacédo de dados Na referida  competéncia, a
cartografica, grafica e representacdo de dados configura
iconografica e  diferentes uma habilidade do PC de
géneros textuais e tecnologias fundamental importancia, posto que
digitais de informagdo e € preciso estabelecer quando e qual
comunicagao no linguagem sera mais adequada a
desenvolvimento do raciocinio situagao-problema apresentada.

espacgo-temporal.

Fonte: Adaptado de Barr e Stephenson (2011).

Quadro 5 - Competéncias da BNCC relacionadas ao PC — Area Ciéncias da Natureza

Competéncia da BNCC Habilidades do PC Andlise

Compreender conceitos | Coleta, analise e | Os principios basicos de toda

fundamentais e  estruturas | representacdo de dados, | investigagdo cientifica envolvem

explicativas das Ciéncias da | paralelizagéo e simulagao coleta, analise e representagao de
Natureza, bem como dominar dados. Ja a paralelizagdo se da
processos, praticas e pela necessidade de solucionar
procedimentos da investigagao problemas com parametros
cientifica de modo a sentir diversificados, de acordo com a
seguranca no debate de situagcao-problema apresentada.
questdes. A simulagdo, por sua vez, é

empregada para confirmar se a
solugao proposta é a ideal.

Fonte: Adaptado de Barr e Stephenson (2011).

A BNCC incluiu em diversos momentos de sua estrutura aspectos da tematica
Pensamento Computacional, a partir da necessidade de se debaté-lo e de inseri-lo nos
curriculos escolares.

De modo mais especifico, compreendemos que quatro competéncias gerais da
BNCC tém relagcdo direta com as habilidades desenvolvidas pelo Pensamento

Computacional. Sao elas:
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e Competéncia Geral 2: Pensamento cientifico, critico e criativo
(curiosidade intelectual, reflexdo, imaginacao e criatividade para resolver
problemas);

e Competéncia Geral 4: Comunicagao (uso de diferentes linguagens para
se comunicar e compartilhar informagdes — verbal, visual, corporal, sonora
e digital);

e Competéncia Geral 5: Cultura digital (compreender, utilizar e criar
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) para comunicar-se,
acessar, produzir conhecimento e resolver problemas de forma critica e
autbnoma);

e Competéncia Geral 9: Empatia e Cooperagao (Exercitar a empatia, o
didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagdo, promover o respeito ao

outro, acolher e valorizar a diversidade de individuos e de grupos sociais).

Ainda no que tange a BNCC, destacamos alguns pontos em que o Pensamento
Computacional esta explicito como parte das competéncias que os estudantes devem
desenvolver ao longo da Educagéo Basica.

Quanto as competéncias digitais e Computagéao, esta elencado na BNCC:

Pensamento Computacional envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solucbes, de forma metddica e sistematica, por meio do
desenvolvimento de algoritmos (Brasil, 2018, p. 474);

No tocante as competéncias digitais e Computa¢do, a BNCC dispde:

Utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos)
envolvendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e
solucionar problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana,
explorando de forma efetiva o raciocinio légico, o pensamento
computacional, o espirito de investigagéo e a criatividade (Brasil, 2018,
p. 475).

Em suma, no que tange ao Pensamento Computacional, compreendemos que ele
estad inserido nas competéncias gerais necessarias a formagdo dos estudantes e,
portanto, faz-se necessario que os fundamentos e praticas acerca do Pensamento
Computacional sejam considerados no processo de formagao dos professores. Afinal,
apropriar-se de conceitos que envolvem a tematica possibilitara aos docentes obter
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fluéncia em conteudos que apoiem as suas praticas em sala de aula, além de explorar
entre os estudantes estratégias diversificadas que os impulsionem a construir o
conhecimento de maneira autbnoma, critica, criativa e colaborativa, o que
consequentemente, propicia a melhoria continua do processo de ensino e
aprendizagem. Assim, emerge a necessidade de os professores buscarem conhecer a
tematica para adquirirem o embasamento necessario e difundirem o tema em suas aulas

de maneira interdisciplinar.

3.10. Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital

Como ja citado, a Computacdo configura uma area do conhecimento essencial a
formacao integral dos discentes e diante disso, o Ministério da Educacao (MEC) redigiu
um documento para complementar o disposto na BNCC (2017), quanto ao uso das
tecnologias na educagéo (anexo ao parecer CNE/CEB n° 2 de 2022 da BNCC). O referido
documento organiza a Computagcdo em 3 eixos, a saber: Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital.

O eixo Pensamento Computacional pode ser compreendido como uma das
habilidades fundamentais para convivermos na sociedade conectada, visto que
possibilita o uso de varias estratégias para solucionar problemas cotidianos de diversas
naturezas. Ademais, o PC organiza e reorganiza o modo de pensar, potencializando a
criatividade e a criticidade dos estudantes. Nessa perspectiva, Brackmann (2017) afirma

que:

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica
e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da computacgao,
nas mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar
e resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de
passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executa-los eficazmente (Brackmann, 2017, p. 29).

Com base na visdo de Brackmann (2017), compreendemos que o Pensamento
Computacional oferece possibilidades de o aluno criar o seu préprio conhecimento,
agindo de modo ativo, critico e autbnomo. Entretanto, muitos educadores compreendem
a Computacao, mais precisamente a programacao, como algo complexo ou somente
relacionado as Ciéncias Exatas. Contrapondo-se a isso, podemos afirmar que pensar de
modo computacional consiste em estruturar e organizar o pensamento com a finalidade

de desenvolver habilidades primordiais para o convivio em sociedade, propiciando assim
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o desenvolvimento do raciocinio l6gico-criativo para resolver problemas, com énfase nos
4 pilares-base do PC: decomposicdo, reconhecimento de padrbes, abstracdo e
algoritmos.

Portanto, compreendemos que explorar o PC n&o exige dos educadores
habilidades especificas relacionadas a Ciéncia da Computacdo; ao contrario disso,
explorar o PC possibilita vivenciar situagdes desafiadoras que vao além das 4 paredes
de uma sala de aula e envolvem investigar, questionar e resolver problemas de modo
colaborativo, criativo, critico e sistematizado dentro e fora dos espacos escolares.

Quanto ao eixo Mundo Digital, esse abrange uma ampla rede de artefatos fisicos
e virtuais que estdo a nossa disposigcao, englobando entre eles, os computadores, as
diversas redes sociais, além da rede mundial de computadores, conhecida como
internet. Ao pensar no eixo Mundo Digital, vem em nosso pensamento diferentes
artefatos e ferramentas que englobam as TIC e assim, percebemos que ndo podemos
secundarizar esses recursos, pois Sd0 essenciais para exercermos nossas tarefas
seculares, académicas e profissionais.

Portanto, explorar o eixo Mundo Digital nos curriculos escolares nao significa
formar um educando inserindo conhecimentos profundos sobre as diversas tecnologias
existentes no mundo. A ideia central é propiciar que o discente compreenda o conceito
das TIC (Tecnologias da Informagao e Comunicacgao) e consiga assim, identificar seus
principais aspectos, além de reconhecer como se da o funcionamento dessas
tecnologias no seu dia a dia em multiplos espacgos e contextos.

No que tange ao eixo cultura digital, primeiramente é necessario enfatizarmos que
nao basta que os estudantes conhegam os diversos artefatos tecnoldgicos; € de suma
importancia que o referido eixo seja explorado de maneira a disseminar e promover entre
os discentes, reflexdes acerca do uso das tecnologias de maneira ética e segura. Nesse
sentido, Buckingham (2019) enfatiza a importancia de os alunos aprenderem a lidar de
maneira segura na internet, evitando assim que se exponham a conteudos
inapropriados. Outrossim, torna-se relevante que a educacgao digital inclua ndo somente
o ensino de habilidades técnicas para a utilizacdo das TIC, mas também promova o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Compreendemos, portanto, que explorar o eixo cultura digital nos conteudos de
ensino, possibilita que os estudantes analisem e reflitam sobre suas proprias escolhas e
o impacto que tais escolhas terdo em seu contexto social, tendo em vista que suas acgoes

podem impactar o ambiente em que vivem, tanto positivamente, quanto negativamente.
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Até o presente momento, discorremos acerca do Pensamento Computacional sob
varios aspectos. A partir dos tépicos seguintes, enfatizaremos o TEA e o
contextualizaremos sob diversas perspectivas, para ao final deste capitulo retomarmos
a discussédo entre TEA e Pensamento Computacional através de um mapeamento

sistematico da literatura sobre a tematica.

3.11. Transtorno do Espectro Autista: conceito e contextualizacao
histérica

O termo autismo tem origem no grego “autés”, que se traduz como “de si mesmo”.
De acordo com os psiquiatras, o termo refere-se a comportamentos que se concentram
no proéprio individuo (Orru, 2012). Conforme disposto no atual Manual Diagnéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais-DSM-V (APA, 2014), o TEA consiste em um
transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por 3 elementos determinantes para
o seu diagndstico. Sao eles: dificuldades de interagao social, déficits na comunicagao e
comportamentos repetitivos e estereotipados. Em alguns casos, nem sempre todos os
elementos aparecem juntos; no entanto, como afirma Silva (2012, p. 64): “em todos eles,
aparecem, em maior ou menor grau, as dificuldades na interagao social”.

Quanto ao DSM, o referido manual dispde sobre as nomenclaturas e os critérios
padrao para o diagndstico dos transtornos mentais estabelecidos e ja passou por varias
edicdes ao longo do tempo. Dado o contexto, neste topico, percorreremos uma linha do
tempo para entender os marcos relevantes sobre a historia do autismo e compreender o
seu conceito ao longo das varias edicées do DSM existentes.

Primeiramente, destacamos que o termo autismo foi criado em 1906 pelo
psiquiatra Plouller ao estudar o processo de pensamento em pacientes que
apresentavam deméncia. Todavia, a propagag¢ao do termo ocorreu aproximadamente
em 1911, quando o psiquiatra suico Eugen Bleuler descreveu as observacdes de fuga
da realidade para um universo interior, percebidas em pacientes com esquizofrenia.

Ja em 1943, o psiquiatra de nome Leo Kanner publicou o artigo “Disturbios
Autisticos do Contato Afetivo” e, nesse momento, inicia-se a historia oficial do autismo
infantil. Nessa obra, Kanner menciona 11 casos de criangcas com idade entre 2 anos e 4
meses a 11 anos, sendo oito meninos e trés meninas, cujo disturbio caracteristico seria
“a incapacidade de se relacionarem de maneira normal com as pessoas e situagdes,
desde o principio de suas vidas” (Kanner, 1943, p. 243 apud Brasil, 2015). Essas

criangas apresentavam um isolamento acentuado desde a primeira infancia e um desejo

58



por mesmices, o que entendemos por interesses restritos. Ademais, Kanner observou
que essas criangas apresentavam aspectos nao usuais na comunicagao, tais como: a
inversao de pronomes e a tendéncia ao eco, o que conhecemos por “ecolalia”.

No decurso de 1944, o médico, psiquiatra e pesquisador Hans Asperger redigiu o
artigo “A psicopatia autista na infancia”, no qual enfatizou a prevaléncia em meninos, os
quais apresentavam auséncia de empatia e dificuldade para fazer amizades, estabelecer
dialogo, além de falta de coordenagdo em seus movimentos. Essa obra de Asperger foi
pioneira no segmento de estudos sobre o autismo; todavia, por ter sido publicada em
alemao, ao término da Segunda Guerra Mundial, sua obra n&o teve muita repercussao
na época (Marfinati; Abrao, 2014).

No ano de 1952, foi publicada a primeira edicdo do Manual Diagnédstico e
Estatistico de Doengas Mentais (DSM-I) pela Associacdo Americana de Psiquiatria
(APA). Nesse primeiro manual, os sintomas associados ao autismo eram classificados
como um subgrupo da esquizofrenia infantil, e, portanto, ndo eram compreendidos como
uma condicao especifica e separada.

Cabe enfatizar que, durante o periodo compreendido entre as décadas de 50 e
60, houve muita controvérsia sobre a origem do autismo. Isso disseminou a crenca de
que o autismo consistia em um disturbio causado por pais afetivamente distantes, cuja
hipétese foi criada pelo psiquiatra Leo Kanner. Entretanto, na década de 60, as
evidéncias que indicavam que o autismo constituia um transtorno cerebral presente
desde os primeiros anos de vida e encontrado em todos Os paises e grupos
socioecondmicos e étnico-raciais foram ampliadas e, desse modo, a teoria de Kanner
passou a ser completamente questionavel.

Por volta de 1978, o psiquiatra Michael Rutter identificou um importante parametro
na compreensao do autismo, categorizando-o como um transtorno de desenvolvimento
cognitivo. Para isso, Rutter (1978) baseou-se em quatro critérios: atrasos e desvios
sociais, ndo apenas como manifestacdes de deficiéncia intelectual; dificuldades de
comunicagdo, que nado se restringem a deficiéncia intelectual associada;
comportamentos atipicos, como movimentos estereotipados e expressdes que se iniciam
antes dos 30 meses de idade.

No ano de 1980, a ideia revolucionaria que Michael Rutter associou ao autismo,
junto a sua crescente produgdo académica sobre o assunto, impactou a formulagdo da
terceira edigdo do DSM. Dessa forma, no DSM-III, o autismo é definido pela primeira vez

como uma condigao especifica e classificado em uma nova categoria, a dos Transtornos
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Invasivos do Desenvolvimento (TID). O vocabulario alude a discussao de que diversas
regides funcionais do cérebro sdo impactadas pelo autismo e pelas condigdes a ele
associadas. O DSM-IIl rompeu com o modelo das neuroses, psicoses e perversoes,
adotando um novo paradigma que emergia a época, isto é, uma medicina fundamentada
em evidéncias (Dunker, 2014).

No ano de 1981, a psiquiatra Lorna Wing desenvolveu o conceito de autismo,
considerando-o0 como um espectro devido a ampla variagdo de sintomas e o denominou
de Sindrome de Asperger, em referéncia a Hans Asperger. Com suas investigagdes
cientificas sobre a tematica, a pesquisadora causou uma revolugdo mundial na forma de
se compreender o autismo. Nesse sentido, o Ministério da Saude destaca que: o artigo
de Wing (1981) propiciaria o progressivo fortalecimento da nogdo de continuum ou
“espectro do autismo” nos anos e nas décadas subsequentes e contribuiria para que a
“Sindrome de Asperger” fosse incorporada a classificagdo psiquiatrica nos anos 90
(Brasil, 2015, p. 27).

Por volta de 1988, foi langado o filme denominado “Rain Man” que se tornou um
dos primeiros filmes a descrever um personagem com autismo. No entanto, apesar de o
filme ampliar a conscientizagdo sobre o autismo, a referida produgao cinematografica
também contribuiu para a interpretacdo equivocada de que todas as pessoas com
autismo também possuem habilidades conhecidas como “savant” ou “sindrome da
genialidade”, que consiste em uma disfun¢ao cerebral rara em que a pessoa apresenta
aptiddes elevadas em certas areas.

No decorrer de 1994, em um estudo internacional multicéntrico, foram avaliados
novos critérios para o autismo. Nesse estudo, mais de mil casos foram analisados por
cerca de 100 avaliadores clinicos. Sendo assim, foi estabelecida uma equivaléncia entre
os critérios do DSM-IV e da CID-10 (Classificagao Estatistica Internacional de Doengas)
para evitar possiveis confusdes de conceitos entre pesquisadores e clinicos. Nesse
contexto, a Sindrome de Asperger foi adicionada ao DSM e ampliou o espectro do
autismo, que passou a incluir casos mais leves — o0 que atualmente consideramos nivel |
de suporte — em que os individuos tendem a ser mais funcionais. O DSM-IV (APA, 2002)
integrava outros transtornos, tais como: Transtornos Invasivos do Desenvolvimento
(TID), além do Transtorno Autista, o Transtorno de Rett, o Transtorno Desintegrativo da
Infancia (TDI) e o Transtorno de Asperger.

Em 1998, a revista Lancet publicou um artigo do cientista Andrew Wakefield, no

qual o pesquisador sustentava o argumento que a vacina triplice viral que previne o
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sarampo, a caxumba e a rubéola estaria relacionada ao autismo. Todavia, inumeros
estudos posteriores ndo encontraram qualquer evidéncia de que a vacina triplice viral
cause autismo. Devido a auséncia de comprovagdes e de embasamento cientifico, o
argumento infundado foi totalmente descartado. O caso comprometeu a saude publica e
gerou impacto nas taxas de vacinacdo em diversos paises. O estudo totalmente
desacreditado foi considerado uma fraude e, portanto, apds investigacdes, foi retirado
do repositério da revista em 2010. Por consequéncia de suas infragdes (falsificacdo de
dados, violagao de principios éticos e conflito de interesse ndo revelado), em 2010, o
cientista Wakefield perdeu seu registro médico no Reino Unido.

Em 2007, o dia 2 de abril foi proclamado pela ONU - Organizagao das Nagdes
Unidas, como o “Dia Mundial da Conscientizagdo do Autismo”. Nesse dia, diversas
iniciativas s&o promovidas no Brasil e globalmente, com a finalidade de fomentar entre a
sociedade a importancia de compreender e lidar com o autismo, uma vez que, conforme
a Organizagdo Mundial da Saude (OMS), o transtorno impacta aproximadamente 70
milhdes de individuos no mundo. No Brasil, desde 2018, o dia 2 de abiril foi incorporado
ao calendario oficial como "Dia Nacional de Conscientizagdo sobre o Autismo".

Ja em 2012, no Brasil, foi sancionada a Lei n°® 12.764, conhecida como Lei
Berenice Piana. Por meio desta lei, foi instituida a Politica Nacional de Protecdo aos
Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista. Cabe ressaltar que, em termos
de politicas publicas, houve uma evolucao consideravel no Brasil a partir de 2012, com
a criacao da referida lei, pois as pessoas dentro do espectro foram incluidas como
Pessoas com Deficiéncia (PcD), o que Ihes assegura atendimento preferencial e acesso
ao atendimento multidisciplinar. Esse marco legal também foi importante no sentido de
determinar que as pessoas com TEA tenham acesso a um diagndstico precoce, além de
tratamento, terapias e medicamentos pelo Sistema Unico de Saude (SUS). A lei
determina ainda a garantia de acesso a educagao e a protecao social; ao trabalho e a
servigos que possibilitem a pessoa com TEA igualdade de oportunidades.

Em 2013, a quinta edigdo do DSM-V unificou todas as categorias do transtorno
em um unico diagnéstico: Transtorno do Espectro Autista. Assim, pessoas com autismo
atualmente sao incluidas em um unico espectro com varios niveis de suporte (1, Il ou IlI).
A classificacdo do autismo pelo DSM-V considera critérios de comunicacédo social e

comportamentos repetitivos e restritos. (Fig. 3).
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Figura 3 — Niveis do TEA segundo o DSM-V
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Livro Autismo Perspectivas no Dia a Dia

Fonte: Claudia Omairi (2014).

No decurso de 2014, um dos maiores estudos ja realizados sobre as causas do
autismo, intitulado “o risco familiar do autismo” (Sandin et al., 2014), contrariou
estimativas anteriores, as quais atribuiam a genética como fator de 80% a 90% para risco
de desenvolvimento do TEA, e apontou em seus resultados que os fatores ambientais
sdo tdo importantes quanto a genética, no que tange ao desenvolvimento do TEA. Na
referida investigacao, mais de 2 milhdes de pessoas na Suécia, entre 1982 e 2006, foram
acompanhadas com avaliagao de fatores de risco para o TEA, tais como: complicacbes
durante o parto, infecgdes sofridas pela mae e uso de drogas antes e durante a gravidez.

Ja no ano de 2015, foi promulgada a Lei n° 13.146/2015 (Lei Brasileira de
Inclusado). Tal legislagéo estabelece o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, o qual amplia
a garantia de protecado aos direitos das pessoas com TEA, visto que define a pessoa
com deficiéncia como: “aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial’. A LBI € um fundamento legal de grande relevancia no
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tocante a defesa da igualdade de direitos da PcD, ao combate a discriminagéo e a
regulamentacgao da acessibilidade e do atendimento prioritario para esse publico.

Prosseguindo com a mengao aos marcos relacionados ao TEA, em 2020, foi
sancionada a Lei n°® 13.977/2020, que ficou conhecida como a Lei Romeo Mion. A lei
institui a Carteira de Identificacdo da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista
(Ciptea), que é emitida de forma gratuita, sendo de competéncia dos estados e
municipios. O documento substitui o laudo médico e facilita o acesso das pessoas com
TEA aos direitos estabelecidos na Lei n® 12.764/2012.

Por fim, em janeiro de 2022, foi publicada a nova versdo da Classificagao
Estatistica Internacional de Doengas e Problemas Relacionados a Saude (CID-11), a
qual mantém o proposto pelo DSM-V e passa a adotar a nomenclatura TEA para
englobar todos os diagndsticos de transtornos anteriormente classificados como
Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD). Dessa forma, o diagnostico do espectro
nao utiliza mais os termos “autismo infantil”, “autismo atipico” e “Sindrome de Asperger”
como transtornos do neurodesenvolvimento separados do TEA, mas agrupados dentro
do espectro autista.

Mediante os relevantes marcos histéricos elencados, compreendemos a
complexidade da tematica e inferimos que ndo ha uma interpretacdo unica acerca do
autismo se considerarmos o conhecimento acumulado ao longo dos anos. Isso ocorre,
pois os diversos achados ainda nao explicam toda a extensao de diferencas individuais
ao longo do espectro. Ademais, segundo Dias et al. (2022), identificar o autismo
precocemente para um tratamento eficaz ainda € um desafio. Nesse aspecto, o autor
destaca a necessidade de que as familias se conscientizem sobre a identificacdo de
sinais iniciais que podem estar relacionados ao transtorno, pois quanto mais precoces
forem as intervengdes, maiores as possibilidades de desenvolvimento da crianga em

varios ambitos.

3.11.1. Politicas Publicas relacionadas ao TEA

Embora o TEA tenha amparo legal e politicas publicas tenham sido
implementadas em favor dos direitos das pessoas com autismo, nem sempre elas sao
de fato efetivas em nossa sociedade. Além disso, muitas ndo sdo adequadas as reais
necessidades desse publico. Neste tdpico, resumimos as legislagdes que garantem os
direitos das pessoas com deficiéncia, incluindo os individuos com TEA. Nesse contexto,

de acordo com a Lei n® 12.764/2012, em seu Art. 1°, § 2°: “A pessoa com Transtorno do
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Espectro Autista € considerada pessoa com deficiéncia, para todos os efeitos legais”,

logo a pessoa com autismo passa a ter os mesmos direitos de qualquer cidadao

considerado deficiente.

Quadro 6 - Politicas Publicas relacionadas ao TEA

LEGISLAGAO

AMPARO LEGAL

Declaragdo de Salamanca/1994

Documento elaborado na Conferéncia Mundial sobre
Educacao Especial, com o objetivo de fornecer diretrizes
basicas para a formulagao e reforma de politicas e sistemas
educacionais de acordo com o movimento de incluséo
social.

Lei n°®7.853/1989

Estipula o apoio as pessoas com deficiéncia, sua integragao
social, institui a tutela jurisdicional de interesses coletivos ou
difusos dessas pessoas, disciplina a atuagao do Ministério
Publico e define crimes.

Lei n® 8.742/1993

A Lei Orgénica da Assisténcia Social (LOAS), que oferece o
Beneficio da Prestagdo Continuada (BPC). Para ter direito a
um saldrio-minimo por més, o TEA deve ser permanente se
a renda mensal per capita da familia deve ser inferior a %4
(um quarto) do salario-minimo. Para requerer o BPC, é
necessario fazer a inscricdo no Cadastro Unico para
Programas Sociais do Governo Federal (CadUnico) e o
agendamento da pericia no site do INSS.

Lei n° 8.899/1994

Garante a gratuidade no transporte interestadual a pessoa
com Transtorno do Espectro Autista que comprove renda de
até dois salarios-minimos. A solicitacdo é feita através do
Centro de Referéncia de Assisténcia Social (CRAS).

Decreto n° 3.298/1999

Regulamenta a Lei n° 7.853, de 24 de outubro de 1989,
dispde sobre a Politica Nacional para a Integragcdo da
Pessoa Com Deficiéncia, consolida as normas de protecao,
e da outras providéncias; Art. 26. As instituicdes hospitalares
e congéneres deverdo assegurar atendimento pedagdgico
ao educando com deficiéncia internado nessas unidades por
prazo igual ou superior a um ano, com o propésito de sua
inclusdao ou manutengao no processo educacional.

Lei n°® 10.048/2000

Da prioridade de atendimento as pessoas com deficiéncia e
outros casos.

Lei n°® 10.098/2000

Estabelece normas gerais e critérios basicos para a
promogéao da acessibilidade das pessoas com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida.

Decreto n° 6.949/2009

Promulga a Convencéo Internacional sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo,
assinados em Nova York, em 30 de marco de 2007.

Decreto n° 7.611/2011

Dispbe sobre a educacido especial e o atendimento
educacional especializado.

Lei Berenice Piana n°® 12.764/2012

Criou a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da
Pessoa com Transtorno do Espectro Autista, que determina
o direito das pessoas com TEA a um diagnéstico precoce,
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tratamento, terapias e medicamento pelo Sistema Unico de
Saude; o0 acesso a educacao e a protegao social; ao trabalho
€ a servigos que propiciem a igualdade de oportunidades.
Esta lei também estipula que a pessoa com TEA ¢
considerada pessoa com deficiéncia, para todos os efeitos
legais.

Diretrizes de Atengio a Reabilitacdo da | O objetivo desta diretriz é oferecer orientagbes as equipes
Pessoa com Transtornos do Espectro do | multiprofissionais dos pontos de atencdo da Rede SUS para
Autismo (TEA) / 2014 o cuidado a saude da pessoa com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) e de sua familia nos diferentes pontos de
atencdo da Rede de Cuidados a Pessoa com Deficiéncia;
No Sistema Unico de Saude — SUS, foram criados os
Centros de Atencao Psicossocial (CAPS) para atender as
pessoas com TEA.

Lein® 13.146/15 Estatuto da Pessoacom | Institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia).

Lei n® 13.370/2016 Reduz a jornada de trabalho de servidores publicos com
filhos com Transtorno do Espectro Autista. A autorizacao tira
a necessidade de compensacéao ou redugao de vencimentos
para os funcionarios publicos federais que sdo pais de
pessoas com TEA.

Lei n° 13.977/2020 — Lei Romeo Mion Altera a Lei n° 12.764, de 27 de dezembro de 2012 (Lei
Berenice Piana), e a Lei n° 9.265, de 12 de fevereiro de
1996, para instituir a Carteira de Identificagdo da Pessoa
com TEA (Ciptea), e da outras providéncias.

Lei 14.992/2024 Integra o Sistema Nacional de Cadastro da Pessoa com
Transtorno do Espectro Autista (SisTEA) ao Sistema
Nacional de Emprego (Sine) para facilitar a inser¢do de
pessoas com TEA no mercado de trabalho.

Lei 15.131/2025 Estabelece diretrizes para a terapia nutricional
especializada, visando combater a seletividade alimentar
em pessoas com TEA. Garante o cuidado alimentar por
profissional habilitado e de acordo com protocolos clinicos.

Fonte: Autora (2025).

A Lei 12.764/2012 (Lei Berenice Piana) constitui um exemplo de normatizacao
legal que assegura a pessoa com o Transtorno do Espectro Autista (TEA) o direito de
realizar sua matricula e frequentar uma instituicdo de ensino regular, assim como ser
assistido por profissionais especializados para atender as suas particularidades. Em

conformidade com a Lei Berenice Piana, Cavaco destaca que:

E importante referir que o aluno com necessidades educativas especiais
deve encontrar-se inserido na classe (turma) regular, sempre que
possivel, devendo, no entanto, as suas caracteristicas e dificuldades
especificas serem sempre consideradas [...] (Cavaco, 2014, p. 23).
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Entretanto, é evidente que ainda sdo necessarias medidas e politicas que
assegurem o acesso e a permanéncia dessas criangas nas instituicdes de ensino, assim
como sao carentes iniciativas de capacitacdo que promovam um conhecimento mais
aprofundado sobre o Transtorno do Espectro Autista entre os educadores que interagem
com esses estudantes.

A verdade é que, em diversas instituicbes educacionais, ainda persiste entre os
docentes a auséncia de conhecimento ou a falta de clareza sobre o que constitui o TEA,
0 que consequentemente, fomenta falas controversas sobre o transtorno, resultando, em
muitos casos, na criacdo de barreiras que dificultam uma efetiva inclusao.

Conectando-nos as legislacbes que garantem os direitos desse publico,
orientamo-nos pela Lei Brasileira de Incluséo (Lei n® 13.146/2015), que garante o mesmo
tratamento as diferencas, com vistas a inclusao total e a cidadania plena. Nesse sentido,

a lei em questdo, em seu artigo 27, estabelece que:

Art. 27. A educacgido constitui direito da pessoa com deficiéncia,
assegurado sistema educacional inclusivo, em todos os niveis de
aprendizado ao longo de toda a vida, de forma a alcancar o maximo
desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades fisicas,
sensoriais, intelectuais e sociais, segundo suas caracteristicas,
interesses e necessidades de aprendizagem. Paragrafo unico. E dever
do Estado, da familia, da comunidade escolar e da sociedade assegurar
educacao de qualidade a pessoa com deficiéncia, colocando-a a salvo de
toda forma de violéncia, negligéncia e discriminagao (Brasil, 2015).

Ainda discorrendo sobre os direitos da pessoa com TEA, destacamos um ponto
relevante e que sempre gera desconforto e questionamentos entre as familias de
criancas e adolescentes com TEA: a auséncia de profissional de apoio na sala de aula
regular, o que por conseguinte, infelizmente, nega direitos aqueles que mais precisam
ter suas necessidades atendidas. Diante do exposto, a Lei n°® 13.146/15 dispoe sobre a

oferta de profissional de apoio escolar, conforme consta em seu artigo 3°, XIlI:

Profissional de apoio escolar: pessoa que exerce atividades de
alimentacéo, higiene e locomocédo do estudante com deficiéncia e atua
em todas as atividades escolares nas quais se fizer necessaria, em todos
0s niveis e modalidades de ensino, em instituicdes publicas e privadas,
excluidas as técnicas ou os procedimentos identificados com profissdes
legalmente estabelecidas (Brasil, 2015).

Nessa mesma dimensao de analise, a Lein®12.764/2012 em seu art. 3°, paragrafo

unico discorre que: “Em casos de comprovada necessidade, a pessoa com Transtorno
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do Espectro Autista incluida nas classes comuns de ensino regular, nos termos do inciso
IV do art. 2°, tera direito a acompanhante especializado” (Brasil, 2012).

A partir da legislagdo mencionada, inferimos que, para que um aluno com TEA,
gue necessita de um suporte mais intensivo, possa integrar-se no processo educacional
e ter um desenvolvimento adequado as suas particularidades, € substancial a
intervencdo de um mediador escolar, responsavel por auxilia-lo na execucédo de
atividades basicas, como aquelas relacionadas a higiene, alimentagao e locomogao.

Considerando esses avangos importantes nas politicas publicas que garantem os
direitos das pessoas com deficiéncia, incluindo aqueles com TEA, €& fundamental
identificar as lacunas que ainda existem em relagédo a educacgao inclusiva. Dessa forma,
podemos buscar solugdes para promover uma educacao critica e que priorize a formacgéao
integral do individuo, garantindo a participagcdo de todos os estudantes, com ou sem
deficiéncia.

Nesse aspecto, a educacao inclusiva, conforme defendem Noronha e Pinto, "é um
processo em que se amplia a participagao de todos os estudantes nos estabelecimentos
de ensino regular. Trata-se de uma reestruturagédo da cultura, da pratica e das politicas
vivenciadas nas escolas de modo que estas respondam a diversidade de alunos. E uma
abordagem humanistica, democratica que percebe o sujeito e suas singularidades tendo
como objetivos o crescimento, a satisfacdo pessoal e a insercdo social de todos"
(NORONHA; PINTO, 2011, p.3).

3.11.2. O TEA e suas especificidades

Ao tratarmos do TEA é relevante apontarmos a importancia do sistema de
neurénios-espelho. Os neurbnios-espelho sdo responsaveis por decifrar as emocgdes e
os interesses alheios, o que os torna indispensaveis para o aprendizado da imitagao e
da empatia. Neste contexto, de acordo com Raposo, Freire e Lacerda (2015), os
neurdnios-espelho constituem uma rede particular de atividades que favorecem a
fundamentacdo do comportamento de imitacdo e da empatia. Todavia, em criangas
atipicas, como é o caso de criangas dentro do Espectro Autista, o déficit no sistema dos
neurénios-espelho repercute nas relagdes interpessoais (Peruzza, 2014).

Atualmente, é utilizada a CID-11 (Classificagdo Internacional de Doengas e
Problemas Relacionados a Saude) para classificar o TEA. E importante destacar que

uma unica caracteristica ndo é suficiente para o diagndstico, sendo necessario que
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apenas profissionais de saude realizem a avaliagdo, uma vez que o diagnostico do TEA
€ de natureza clinica.

De acordo com os dados estatisticos sobre o diagndstico do TEA, o relatorio do
Centers for Diseases Control and Prevention (CDC/EUA), de margo de 2023, indica que
1 em cada 36 criangas recebe esse diagnostico até os 8 anos de idade. Isso representa
um aumento de 22% em comparagdo com a pesquisa anterior de 2018, que estimava
que 1 em cada 44 criangas era diagnosticada com TEA naquele ano.

E importante ressaltar também que, de acordo com o Censo Escolar de 2023, no
Brasil estdo registrados cerca de 636 mil alunos com TEA na Educacéo Especial (o0 que
representa 35,9% do total de matriculas). Esse numero € 48% maior do que o
levantamento feito em 2022. Em relagdo ao numero de alunos com TEA que estavam
matriculados nas escolas regulares entre 2022 e 2023, houve um aumento de 50%,
totalizando cerca de 607 mil alunos. Entretanto, essas criancas lidam com dificuldades
que surgem da falta de adaptagdes e do suporte especializado que nem sempre
recebem.

Mediante a essa realidade, Vecchia e Vestena (2020, p. 83) esclarecem que: “os
professores tém buscado realizar praticas pedagogicas para promover a aprendizagem,
mas que alguns ainda encontram dificuldades e obstaculos nesse processo”.

Ainda discorrendo sobre os dados estatisticos relacionados ao TEA, o
levantamento do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) identificou 2,4
milhdes de pessoas com diagndstico de autismo no Brasil. Os dados incluem as
informacgdes preliminares da amostra do Censo Demografico de 2022, que foram
divulgadas em 23 de maio de 2025. Nos dados coletados, a prevaléncia do diagndstico
de TEA foi maior entre pessoas do sexo masculino (1,5%) do que entre pessoas do sexo
feminino (0,9%). Esse percentual corresponde a 1,4 milhdo de homens e 1 milhdo de
mulheres.

No que tange a faixa etaria, o maior percentual de diagnésticos foi observado entre
criancas de 5 a 9 anos, o que corresponde a 2,6% das criancgas identificadas com TEA.
No geral, os dados coletados em relagdo ao diagndstico por faixa etaria correspondem
ao todo a 1,1 milhdo de pessoas com TEA de 0 a 14 anos.

Considerando o numero de diagndsticos por cor ou raga, o maior percentual de
pessoas identificadas com TEA foi apontado entre pessoas declaradas brancas (1,3%),
o que representa 1,1 milhdo de pessoas. Ja no tocante as variagbes regionais, a regiao

Centro-Oeste apresentou o menor percentual de diagndsticos de TEA (1,1%); e as
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demais regides brasileiras apresentaram 1,2% de diagndsticos. Em numeros absolutos
os dados correspondem a aproximadamente 1 milhdo de diagndsticos na regido
Sudeste; 633 mil na regidao Nordeste; 348,4 mil na regido Sul; 202 mil na regido Norte e
180 mil diagnaosticos na regido Centro-Oeste.

No que se refere a taxa de escolarizacido, os dados indicam que a maioria dos
alunos com TEA estavam matriculados nas séries iniciais da Educagao Basica. Segundo
o levantamento, 508 mil matriculas de estudantes com TEA estavam no Ensino
Fundamental regular, o que equivale a 66,8% do total de alunos com TEA no pais. No
Ensino Médio, o total de matriculas representou 93,6 mil estudantes com TEA, o que
corresponde a 12,3% dos estudantes que frequentavam a escola.

No que tange as taxas de estudantes matriculados na creche, o levantamento
apontou que 3,8% das criangas tinham o diagnéstico de TEA. No que diz respeito a
Educacao de Jovens e Adultos (EJA), os dados indicaram que 4,7% das matriculas eram
de alunos autistas. No Ensino Superior, o numero de estudantes com TEA matriculados
correspondeu a 0,8%.

Considerando o contexto desta pesquisa, a instituicio de ensino em que
realizamos este estudo esta localizada no municipio de Niterdi, no Estado do Rio de
Janeiro. Nesse sentido, os dados do Censo Demografico 2022, divulgados em maio de
2025, revelam que em 2022, 6,2% das 474.051 pessoas com 2 anos ou mais de idade,
que viviam em Niteréi possuiam algum tipo de deficiéncia ou transtorno. Desse
quantitativo, 1,2% da populagéo foi diagnosticada com TEA, o que corresponde a 5.604
diagndsticos, sendo o maior numero de casos entre os homens (3.391 diagndsticos).

Ao investigar as primeiras manifestacbes do transtorno, estudos realizados por
Zanon, Backes e Bosa (2014) indicam que os primeiros sinais relacionados ao TEA
costumam surgir até os 36 meses de idade; contudo, na maioria das criangas, esses
sinais iniciais tendem a se manifestar entre 12 e 24 meses, com destaque para o atraso
na linguagem. Quanto ao atraso na linguagem verbal, esse € um dos sinais mais
frequentes relatados pelos pais, visto que sua aquisicdo em muitos casos ocorre de
modo tardio. A imagem abaixo (figura 4) destaca os primeiros sinais de alerta do TEA,

de acordo com a Sociedade Brasileira de Pediatria.
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Figura 4 — Primeiros sinais de alerta do TEA na infancia

Sinais de Alerta

- 3
& W Y ( ™
6 meses 9 meses 12 meses
Poucas expressoes Nao faz troca de turno Auséncia de balbucios;
faciais, baixo contato comunicativa; nao nao apresenta gestos
ocular, auséncia balbucia "mama/papa” convencionais (abanar
de sorriso social e Nao olha quando para dar tchau, por
pouco engajamento chamado exemplo);
sociocomunicativo Nao olha para onde o N3do fala mamae/papai;
adulto aponta; imitagao auséncia de atencao
pouca ou ausente compartilhada
\ ¥y & 4 "
[ Em qualquer idade: perdeu habilidades )
\ J

Fonte: Manual de Orientagdo do Departamento cientifico de Pediatria do Desenvolvimento e
Comportamento / Sociedade Brasileira de Pediatria

Ainda no tocante a linguagem, Schmidt alude que:

As dificuldades na comunicagdo ocorrem em graus variados. Algumas
criangcas podem falar adequadamente, ao passo que outras nao
conseguem desenvolver habilidades de comunicagdo. Também pode
ocorrer uma linguagem imatura caracterizada por jargdo, ecolalia,
reversdes de pronome, prosodia anormal, entonagdo monaétona, etc. As
criangas que conversam podem ter muita dificuldade em iniciar e,
principalmente, em manter uma conversacdo adequada, especialmente
com pessoas estranhas (Schmidt, 2013, p. 52).

Em relagdo a incidéncia dos casos, Fombonne (2009) afirma que o autismo
apresenta uma frequéncia quatro vezes maior em individuos do sexo masculino em
comparacgao aos do sexo feminino. Outro elemento de grande relevancia a ser enfatizado
diz respeito a atengdo compartilhada, isto €, as interagcdes comunicativas que envolvem
tanto a verbalizacdo quanto a comunicacao nao verbal, incluindo o contato ocular ou seu
desvio, além da manifestagcdo de emogdes por meio do olhar.

Em face do que foi apresentado, é relevante destacar que a atencao
compartilhada deve ser compreendida além dos processos neurobiologicos e, assim,

relacionados ao contexto no qual a crianga se encontra. A falta dessas competéncias
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pode influenciar o diagndstico do TEA. Nesse contexto, Schmidt (2017) observa que o
contato visual em pessoas com autismo pode ser reduzido, 0 que impacta nas
dificuldades sociais associadas ao transtorno. Complementando esse entendimento,
Araujo (2011, p. 188) argumenta que as criangas com TEA enfrentam desafios na
interacao, além de dificuldades “na percepg¢ao dos indicios ndo verbais das emocgoes, o
que esta relacionado ao seu nivel de disfungao social”.

Dentre os padrées de comportamento restritos e repetitivos elencados no DSM-V
(APA, 2014), podemos citar as estereotipias motoras tais como: abanar/agitar as maos,
bater palmas, balancar o corpo, andar na ponta dos pés, entre outras. Outros
comportamentos estereotipados no TEA consistem em enfileirar e girar objetos e o uso
repetitivo de palavras e frases apds ouvi-las, o que € denominado ecolalia.

Quanto a esses comportamentos, Salvador aponta que:

E importante saber que o comportamento do autista é resultante de uma
série de razbes geradas pela dificuldade do processamento de
informagodes, excesso de sensibilidade, mudancga de rotina, razdes fisicas
como mal-estar, cansaco ou fome, que em funcéo das dificuldades de
comunicagao, levam a ansiedade, raiva e frustracao [...] (Salvador, 2015,
p. 148).

As crises agressivas e a questao do sono também configuram aspectos de suma
importancia. No tocante as crises agressivas, cabe enfatizar que a pessoa com TEA pode
se desestabilizar ao sair de sua “zona de conforto”; logo, pode apresentar um nivel mais
elevado de ansiedade que por conseguinte gera estresse, irritagbes e crises
(Montenegro; Celeri; Casella, 2018). Em consonancia com essa compreensao, Zaboski
e Storch (2018) apontam que a prevaléncia de transtornos de ansiedade em individuos
com autismo pode atingir até 40%. No que se refere ao sono, conforme apontado por
Krakowiak et al. (2008), aproximadamente 50% a 80% das criangas com TEA
apresentam disturbios relacionados ao sono, os quais, em certas situagdes, podem
persistir até a adolescéncia e a fase adulta (Goldman et al., 2012).

Ainda discursando sobre especificidades relacionadas ao TEA, a hiper ou
hiporreatividade sensorial também é um aspecto evidenciado no DSM-V (APA, 2014).
Diante disso, pessoas com TEA podem apresentar hipersensibilidade a sons e/ou a
texturas especificas, cheirar ou tocar objetos de maneira excessiva e até mesmo mostrar

provavel indiferenga a dor.
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Conforme ja mencionado, o diagndstico do TEA é realizado de forma clinica, com
base na observagdo do comportamento da crianga, e as intervengdes terapéuticas e
pedagdgicas sao fruto de um trabalho multidisciplinar que envolve profissionais da saude
e da educagédo. Portanto, para que as intervengdes sejam realmente eficazes, Vidal e
Moreira (2014) ressaltam a importancia da equipe multidisciplinar, que deve ser
composta por profissionais especializados para atender as particularidades de cada

individuo e, assim, favorecer o seu desenvolvimento.

3.11.3. Mediacao docente no contexto do TEA

Para iniciar, tomamos como referéncia a perspectiva de Vygotsky (2010), que
confere ao professor a responsabilidade de estruturar o ambiente de aprendizagem e
orientar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Segundo o autor, a praxis
pedagogica acarreta um processo de interagao natural e dinamico entre os sujeitos no
contexto escolar. Sendo assim, o estudante com TEA, durante os processos de
mediacao, possui efetivas possibilidades de desenvolver o aprendizado, a medida que
ocorre 0 confronto com os signos e instrumentos que o auxiliam no processo de
organizacao do pensamento. Dessa forma, a criangca é capaz de desenvolver novas
representagdes simbolicas.

Ainda nessa dimensé&o de analise, diante do conjunto de instrumentos e atividades
aos quais o estudante tem acesso quando em contato com o professor e demais colegas,
ampliam-se as possibilidades de desenvolvimento das fungbes psiquicas. E nesse
momento de mediacdo por parte do educador para com o educando que ocorre a
aprendizagem de conceitos, emogdes e sentidos diversos. Logo, o estudante ao
confrontar-se com situacdes-problema e receber a mediacado por parte do professor,
reorganiza seu pensamento para entdo solucionar o problema encontrado. Trazendo
para o contexto do nosso estudo, para uma educacdo de fato inclusiva, que ofereca
qualidade no ensino a todos, torna-se necessario que todas as acbes didaticas

desenvolvidas respeitem o principio de que:

[...] todas as criancas devem aprender juntas, sempre que possivel
independente de quaisquer dificuldades ou diferengcas que elas possam
ter. Escolas inclusivas devem reconhecer e responder as necessidades
diversas de seus alunos, acomodando ambos os estilos e ritmos de
aprendizagem e assegurando uma educacdo de qualidade a todos
através de um curriculo apropriado, arranjos organizacionais, estratégias
de ensino, uso de recursos e parcerias com as comunidades [...] escolas
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inclusivas provém um ambiente favoravel a aquisicdo de igualdade de
oportunidades e participagao total [...] (Unesco, 1994, p. 5).

Assim, ao integrar o fundamento tedrico ao tema de nossa investigacao,
sustentamos a relevancia de promover e disseminar praticas inclusivas entre os
educadores, com o intuito de melhorar a qualidade do aprendizado de seus estudantes,

conforme as reais necessidades dos educandos. Nesse sentido, de acordo com Moran:

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
queremos que o0s alunos sejam proativos, precisamos adotar
metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez
mais complexas, em que tenham que tomar decisées e avaliar os
resultados, com o apoio de materiais relevantes. Se queremos que sejam
criativos, eles precisam experimentar inUmeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa [...] (Moran, 2015, p. 17).

Quanto aos conceitos aprendidos na escola, Vygotsky (2007) compreende que
esses introduzem na crianga novas formas de organizacido intelectual, ou seja,
abstragdes mais amplas acerca da realidade, contribuindo assim para que a crianga
amplie seus conhecimentos. Nesse contexto, o discente com TEA pode se beneficiar da
mediacao pedagdgica, visto que tal ato consiste em uma ag¢do organizada, planejada e
sistematica, os quais sao elementos essenciais para o aprendizado desse publico. Dado
0 exposto, sob a perspectiva de Cunha (2015), para alunos com TEA é necessario
estabelecermos estratégias metodoldgicas sistematizadas e adaptarmos tais métodos
as especificidades desses sujeitos.

Em vista disso:

Para que qualquer aluno, especialmente o aluno com deficiéncia possa
pensar e possa crescer no ambiente escolar, o docente deve propiciar
espacos para propostas e atividades diferenciadas, em que os alunos
vivam experiéncias multidisciplinares, raciocinem criticamente sobre os
conteudos, aprendam a solucionar problemas e, principalmente,
acreditem que sao agentes ativos no processo (Manica; Caliman, 2015b,
p. 73).

Logo, o docente deve ter a sensibilidade necessaria para alinhar seus métodos as
particularidades dos seus discentes, buscando novas possibilidades para aperfeicoar a
sua pratica pedagdgica. E preciso respeitar os diferentes ritmos de aprendizagem,
valorizar as experiéncias dos educandos e considerar suas aptiddes, o que

consequentemente contribui com sua interagao e inclusao social, afetiva e educacional.
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Quanto a interagédo entre professor e aluno, segundo Bohrer (2020), a relagéo
afetiva entre ambos no processo de ensino e aprendizagem fortalece o vinculo e estimula
na crianga o desejo de aprender. Nesse sentido, a escola € um ambiente propicio para
desenvolver experiéncias sociais e construir vinculos.

Ademais, como afirma Vygotsky (2007), a praxis pedagdgica consiste em uma
atividade que implica a participagcédo de individuos que, por sua vez, facilitam o acesso
ao conhecimento, utilizando instrumentos criados pela humanidade ao longo de seu
processo historico e cultural (Vygotsky, 2007). Nesse movimento interativo, um
conhecimento mais estruturado e detalhado por parte do educador possibilita ao aluno
oportunidades para desencadear seu desenvolvimento cognitivo. Por conseguinte, a
mediacao do professor é primordial na busca do conhecimento e, nesse contexto, como
afirma Vygotsky (2000), o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores mais
complexas, como o pensamento légico e a linguagem é desencadeado por estratégias
tais como: a mediagao, a interacdo e a internalizagdo. Diante do exposto, na visao de
Griz (2009, p. 63): “o professor mediador representa aquele que se situa como acolhedor
das respostas da crianga, uma vez que busca compreender o caminho que percorre para
chegar a solugdo do problema, desencadeando o sentimento de competéncia na
crianga”.

Ainda dissertando sobre as contribuicdes de Vygotsky (2007) acerca da mediagao
docente e levando em consideragcdo que a interagao propicia o desenvolvimento das
funcbes psiquicas superiores, destacamos que a mediagdo colocada em pratica pelo
docente ou por um colega de classe € de grande valia para que a crianga com TEA saia
do seu desenvolvimento real e chegue ao seu desenvolvimento potencial, considerando
suas especificidades e o que ela consegue obter com suporte da mediacéo. Portanto, a
mediacao pedagogica do docente para com estudantes com TEA pauta-se no conceito
da ZDP de Vygotsky (2007). Complementando as ideias de Vygotsky (2007), Orru (2012)
esclarece que uma acdo educativa mediada na Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) possibilita uma série de processos internos e a realizagdo de fungbdes que, até
aquele momento, o estudante ainda nao possui maturidade para executar de forma
autébnoma.

Nesse sentido, Vygotsky considera a ZDP como:

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, € o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de
problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes (Vygotsky, 2007).
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Segundo Orru (2012), a mediagédo docente a partir da ZDP auxilia os educadores
no processo educativo, a medida que viabiliza a ponte necessaria entre as atividades
pedagogicas e as potencialidades do estudante, com o auxilio da vivéncia experiencial
de outro individuo, nesse caso, o docente ou com a colaboragao de um colega de turma.

De acordo com a autora:

[...] o professor cumpre o papel de agente nas mediagdes desse processo
com o proporcionamento e o favorecimento da inter-relagdo
(encontro/confronto) entre o sujeito, o aluno e o objeto de seu
conhecimento, que é o conteudo escolar. Nesse processo de mediagao,
o saber do aluno, enquanto sujeito ativo, € muito importante na formagéao
de seu conhecimento (Orra, 2012, p. 101).

Pautada nos pressupostos defendidos por Vygotsky (2007), Orra (2012) nos
revela que o processo de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA deve
considerar a relagao entre a mediacao pedagogica realizada pelo educador e o cotidiano
e a formagdo de conceitos pelo educando com TEA, com o intuito de favorecer o
encontro e o confronto com as experiéncias cotidianas. Na perspectiva de Orru: “um dos
grandes obstaculos para a aprendizagem do aluno autista esta na auséncia de
significado que as coisas e as situagdes apresentam” (2012, p. 122). Assim sendo, uma
pratica mediada de significado entre o educador e o educando com TEA possibilita a
promog¢ao de uma aprendizagem mais consolidada (Orru, 2012).

Quanto aos aspectos motores, os alunos com TEA podem apresentar
dificuldades, tanto na coordenagao motora fina quanto na coordenagcao motora grossa e,
portanto, no contexto deste estudo, a mediacido docente consiste em um processo
primordial para auxiliar estudantes com TEA a desenvolver habilidades cognitivas por
meio de atividades desplugadas que estimulam o uso e o controle das maos e do corpo.

No que se refere aos aspectos cognitivos, segundo a teoria de Vygotsky, o
professor tem um papel de facilitador, pois oferece ao estudante a oportunidade de
progresso na ZDP e aprimoramento de processos ligados a atengdo, a memoaria e ao
raciocinio logico. Nesse sentido, com atividades desplugadas, é possivel trabalhar
conceitos mais complexos de maneira concreta e manipulavel, o que ajuda na
compreensao conceitual.

No que diz respeito aos aspectos sociais, como ja foi mencionado, o déficit no
funcionamento do sistema de neurbnios-espelho em criancas com TEA afeta a interacao

social. Logo, a mediacado do professor oferece um ambiente seguro e supervisionado
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para que o aluno possa observar e reagir as agdes de seus colegas, além de aprimorar
sua comunicagao com atividades desplugadas em pequenos grupos. Um ambiente
seguro e acolhedor também propicia o desenvolvimento emocional e, nesse contexto, a
mediagcdo do professor reduz a ansiedade, promove a autoconfianga e ajuda na
regulagdo emocional, o que € crucial para apoiar alunos com TEA em sua
autorregulacgao.

Vale ressaltar que, para uma inclusao escolar eficaz, a elaboragao de um Plano
de Ensino Individualizado (PEI) € muito importante, pois o PEI pode ser entendido como
uma “pedagogia diferenciada”, conforme apontado por Fernandez (2005). Na
perspectiva do autor, a pedagogia diferenciada equivale a: “acdo de conhecer e
compreender as competéncias de cada aluno, respondendo-lhes com uma proposta
educativa construida de acordo com as suas necessidades e potencialidades” (2005, p.
34). Pautando-nos nos pressupostos do autor supracitado, compreendemos que ao nos
referimos ao estudante com TEA, nem sempre os curriculos propostos atendem as suas
individualidades. Assim sendo, adaptacdes e flexibilizagdes curriculares devem ser

realizadas e constantemente revisadas.

Um curriculo que leve em conta a diversidade deve ser, antes de tudo,
flexivel, e passivel de adaptacdes, sem perda de conteludo. Deve ser
desenhado tendo como objetivo geral a “reducao de barreiras atitudinais
e conceituais”, e se pautar em uma “ressignificagdo do processo de
aprendizagem na sua relagao com o desenvolvimento humano” (Oliveira;
Machado apud Glat e Oliveira, 2007).

Nessa mesma dimensao de analise, a Declaragao de Salamanca (1994) alude
sobre a necessidade de adaptagdes curriculares na educacao inclusiva, para que o
curriculo atenda as necessidades dos estudantes. Posto isso, compreendemos que
essas adaptagdes devem estar presentes nos conteudos, nos objetivos, nas avaliagcdes
e nos recursos utilizados. Afinal, cada aluno € unico e para que seja parte integrante do
processo de ensino e aprendizagem, em especial no que tange a alunos com deficiéncias
ou transtornos, o professor deve buscar meios possiveis para que esses discentes
tenham acesso ao conhecimento disponivel em igualdade de condigdes, levando em
consideracgao suas especificidades.

Quanto a inclusao escolar, Lopes enfatiza que:
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Professores, orientadores, supervisores, diregdo escolar, demais
funcionarios, familias e alunos precisam estar conscientes dessa
singularidade de todos os estudantes e suas demandas especificas.
“Essa tomada de consciéncia pode tornar a escola um espago onde os
processos de ensino e aprendizagem estdo disponiveis e ao alcance de
todos e onde diferentes conhecimentos e culturas sdo mediados de
formas diversas por todos os integrantes da comunidade escolar,
tornando a escola um espaco compreensivel e inclusivo” [...] (Lopes,
2011, p. 16).

Portanto, entendemos que o educador que se dedica a inclusao deve ter a
sensibilidade para criar métodos e estratégias que se adequem as particularidades de
seus alunos. E necessario, portanto, respeitar os diferentes ritmos de aprendizagem dos
estudantes e valorizar as suas experiéncias. O foco deve ser no potencial dos alunos,
evitando a imposicao de esteredtipos relacionados as suas limitagdes. Como mediador
do conhecimento, o professor também ¢é o facilitador do processo de ensino e
aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento afetivo, social e educacional do

estudante, com ou sem deficiéncia.

3.12. Trabalhos Correlatos

Neste topico, por meio de um mapeamento sistematico da literatura, buscamos
trabalhos correlatos ao tema desta investigacao. As reflexées mencionadas condensarao
saberes que poderdo ser empregados na concepg¢ao de praticas pedagdgicas
inovadoras, no que diz respeito a inclusao, por meio do aprimoramento do Pensamento
Computacional.

Segundo Kitchenham et al. (2011), o mapeamento sistematico da literatura
consiste em uma técnica que visa sistematizar e sintetizar a literatura em um
determinado campo de pesquisa e oferece um panorama geral da distribuicdo das
publicacbes e dos temas abordados. O mapeamento sistematico visa responder
questdes mais amplas e foca no escopo de um determinado tépico de pesquisa,
revelando lacunas existentes na literatura e servindo de base para revisbes mais
focadas.

Na conducdo do mapeamento realizado, percorremos as seguintes etapas:
delimitamos os trabalhos em forma de pergunta; selecionamos os estudos em bases de
dados através de strings de busca; demonstramos os resultados da triagem dos artigos
por meio de critérios de inclusdo e de exclusao; extraimos os dados dos estudos e

analisamos os resultados.
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O objetivo deste mapeamento da literatura foi selecionar estudos entre 2020 e
2024, nos quais sejam propostas abordagens que possibilitam o desenvolvimento do
Pensamento Computacional no contexto especifico de estudantes com TEA. A questao
norteadora de pesquisa busca responder. como o Pensamento Computacional pode
contribuir para o aprendizado de estudantes com TEA? A partir da questdo norteadora,
com o intuito de obter dados mais especificos, estabelecemos as seguintes questdes

secundarias:

e QP1) Qual o objetivo dos estudos e quais abordagens que possibilitam o
desenvolvimento do Pensamento Computacional tém sido utilizadas no ambito de
estudantes com TEA?

e QP2) Quais competéncias sdo desenvolvidas em estudantes com TEA, através

de métodos que oferecem aplicagdes do Pensamento Computacional?

Baseados na definicdo das questdes de pesquisa, definimos as strings de busca
que foram utilizados na busca avangada. A partir disso, a metodologia adotada pautou-
se nos pressupostos de Medeiros et al. (2015), nos quais o levantamento dos dados é
realizado em databases, a partir de strings de busca combinados com “operadores
booleanos”, também denominados “operadores logicos de pesquisa”, AND, NOT, OR.

Assim sendo, com o intuito de encontrar estudos cientificos que discorram sobre
abordagens que possibilitam o desenvolvimento do PC no ambito de estudantes com
TEA, optamos por utilizar as seguintes strings: “computational thinking” OR
“computational thinking in education” OR “computational thinking in learning” AND
"autism" OR "autism spectrum disorder" AND "inclusion" OR "inclusive education".

As bases de dados consultadas para selecdo dos estudos foram: ACM Digital
Library; ScienceDirect, Scopus; Web of Science; ieeeXplore; Google Scholar,
SBC/Revista de Sistemas Interativos; SBC/Anais do Simpdsio Brasileiro de Informatica
na Educacgao; SBC/Anais do Workshop de Informatica na Escola; SBC/CBIE - Anais do
workshop de Pensamento Computacional e Inclusao.

Na base de dados da ACM Digital Library, além dos descritores informados, foi
aplicado 1 filtro para buscar periddicos relacionados a Computagcdo na Educacao
(Revista Transagdes da ACM sobre Educagcédo em Computacdo). Cabe ressaltar também
que o Google Scholar foi a Unica base de dados na qual as strings foram aplicadas para
pesquisar os termos apenas no titulo do artigo, visto que a referida base nao possui
variedade de filtros para selecdo. Desse modo, ao aplicarmos as strings para pesquisar
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os termos somente no titulo, encontramos estudos mais especificos sobre a tematica.
Nas demais bases, as strings foram aplicadas para pesquisar os termos em qualquer
parte do artigo.

Sobre as bases de dados nacionais, consultamos as principais fontes de
informatica na Educacao da Sociedade Brasileira de Computacao e, nessas bases, a
selegao dos artigos foi feita manualmente de acordo com os termos definidos. Ja quanto
a escolha das bases de dados internacionais, deve-se a grande quantidade de artigos

indexados.

Tabela 1 - Quantidade de estudos retornados no levantamento inicial nas bases de dados

Base de dados Quantidade de estudos
76

ACM Digital Library

i 247
ieeeXplore
11
Google Scholar
99
ScienceDirect
Scopus 1
241
Web of Science
. , . 1
SBC/Revista de Sistemas Interativos
. L - 11
SBC/Anais do Simpodsio Brasileiro de
Informatica na Educagao
5
SBC/Anais do Workshop de Informatica na
Escola
: 2
SBC/CBIE - Anais do workshop de

Pensamento Computacional e Inclusdo

Fonte: dados da pesquisa (2024).

A segunda etapa consistiu na leitura do titulo, resumo e objetivo dos estudos
retornados inicialmente e na aplicagao dos critérios de inclusdo e de exclusao propostos.

Os respectivos critérios de inclusédo e exclusdo estdo descritos abaixo. (Tabela 2).
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Tabela 2 — Critérios de inclusido e exclusao para selegao dos estudos

Critérios de inclusao Critérios de Exclusao
Estudos publicados nos ultimos 5 anos. Artigos duplicados.
Pesquisas que envolvam abordagens que Estudos fora do escopo e/ou que abordam o
possibilitam o desenvolvimento do PC tema de modo tangencial.
especificamente no contexto de estudantes
com TEA.
Estudos disponiveis para download. Estudos anteriores aos ultimos 5 anos.

Fonte: dados da pesquisa (2024).

O levantamento inicial de estudos nas bases de dados pesquisadas retornou uma

ampla quantidade de pesquisas; todavia grande parte dos estudos retornados foram

descartados, pois ndo englobam o contexto especifico de estudantes com TEA, fogem

do escopo, apresentam duplicidade nas fontes de consulta ou tratam a tematica de modo

tangencial.

Nas leituras dos estudos, encontramos varias pesquisas que discutem a tematica

do PC de modo geral; porém, encontramos dificuldades substanciais quanto ao

quantitativo de publicagbes sobre abordagens que possibilitam desenvolver o PC

especificamente no contexto de estudantes com TEA.

Concluida a segunda etapa, 680 estudos foram descartados por ndo atenderem

a todos os critérios de inclusao propostos e 14 trabalhos seguiram para a etapa seguinte,

conforme elencamos abaixo. (Tabela 3).
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Tabela 3 — Estudos selecionados para analise

Base de dados Quantidade de estudos

ACM Digital Library 0
ieeeXplore 0
Google Scholar 6
ScienceDirect 0
Scopus 0
Web of Science 1
SBC/Revista de Sistemas Interativos 0
SBC/Anais do Simpésio Brasileiro de 3
Informatica na Educacgéo

SBC/Anais do Workshop de Informatica na 2
Escola

SBC/CBIE - Anais do workshop de 2

Pensamento Computacional e Inclusdo

Fonte: dados da pesquisa (2024).

A terceira etapa do mapeamento envolveu a leitura integral dos artigos
selecionados e a analise da qualidade dos estudos. Assim, para mensurar a qualidade

dos estudos, aplicamos os seguintes critérios:

e Q1) O propdsito da pesquisa foi claramente previsto?

e Q2) O estudo descreve de modo adequado a ferramenta utilizada no ambito de
estudantes com TEA?
e Q3) O estudo identifica claramente as habilidades estimuladas por meio da

aplicabilidade da abordagem utilizada?

Na avaliagdo da qualidade dos estudos estabelecemos pontuagao 0 (zero) caso
o estudo ndo atendesse ao critério; pontuacédo 1 (um) caso o estudo atendesse

parcialmente ao critério e pontuacdo 2 (dois) para os estudos que atendessem
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completamente ao critério. Com base nos critérios propostos acima, 14 artigos obtiveram
6,0 (seis) como pontuacédo de qualidade e foram incluidos na quarta e ultima etapa do
mapeamento que consistiu na extragao e sintese dos dados relevantes para responder
as questdes de pesquisa propostas.

Tendo em vista as bases de dados consultadas, foi perceptivel a escassez de
pesquisas sobre aplicabilidades do PC exclusivamente no ambito de estudantes com
TEA. Entretanto, tendo em mente as estatisticas sobre o avanco do diagndstico,
consideramos relevantes os dados obtidos. Salientamos ainda que, na analise dos
estudos incluidos, procuramos nos ater a abordagens que possibilitam explorar o PC,
especificamente no contexto de estudantes com TEA e contribuir para o seu
desenvolvimento.

Cabe ressaltar que nem sempre os estudos mencionam o termo “Pensamento
Computacional” de modo explicito em seu titulo; todavia, optamos por interligar as
pesquisas, com o intuito de estabelecer relagbes entre as abordagens e ferramentas
exploradas, que possibilitam desenvolver fundamentos da Computagcdo no ambito de
estudantes com TEA. Desse modo, foram incluidos para analise estudos que abordam
a Computacdo Desplugada, a programacao em blocos, a gamificagéo, a robadtica, além
de um estudo sobre aprendizagem baseada em design, que envolveu atividades
relacionadas ao PC no contexto de individuos com TEA.

A primeira questao de pesquisa (QP1) visou identificar qual o objetivo dos estudos
e quais abordagens que possibilitam o desenvolvimento do Pensamento Computacional
tém sido utilizadas no ambito de estudantes com TEA. Os dados coletados e quanto a

abordagem utilizada estao descritos no grafico abaixo (Grafico 1).

Grafico 1 — Abordagens utilizadas para desenvolver o PC no ambito de estudantes com TEA

Abordagens utilizadas para
desenvolvimento do Pensamento
Computacional

Aprendizagem baseada em design 7%
Robética Educacional 7%
Gamificagdo/Jogos Sérios I
Computacéo Desplugada I
Programacéo em Blocos I

I m36%
29%
21% .

Fonte: dados da pesquisa (2024).
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Ja a tabela 4 apresenta os dados que foram extraidos e sintetizados,

estabelecendo o objetivo de cada estudo.

Tabela 4 - Objetivo dos estudos

Autores

Objetivo

Abordagem utilizada

Barbosa, De Sa e Batista (2024)

Florencio e Schorr (2023)

Guimaraes (2022)

Nanou; Karampatzakis (2023)

Guimaraes; Caetano; Martins e
Barby (2024)

Silva; Sousa Neto; Mendes Neto;
Lima e Demoly (2020)

Sampaio e Pereira (2022)

Analisar como as ferramentas de
programagao em blocos séao

utilizadas no contexto
educacional com criangas
autistas.

Ensinar a tabuada com

atividades desplugadas a um
grupo de alunos com TEA e
deficiéncia intelectual.

Investigar as contribuicbes de
uma abordagem pedagdgica
baseada no PC com estudantes
autistas.

Relatar a participacdo de
estudantes autistas na robotica
educacional.

Identificar quais as contribuigbes
de uma abordagem baseada no
ensino exploratério para o
desenvolvimento do PC em
estudantes com TEA.

Apresentar um jogo sério para
dispositivos modveis com a
finalidade de ajudar criangas
autistas no processo de ensino e
aprendizagem.

Descrever o desenvolvimento de
um jogo destinado a criangas
com TEA para o estimulo da
coordenagao motora fina,
lateralidade, percepgédo, visual,
linguagem, raciocinio légico e
fungdes executivas.

Programacgao em Blocos

Computagéo Desplugada

Computagéo Desplugada

Robdtica Educacional

Computagéo Desplugada

Gamificagao/Serious Games

Gamificagao/Serious Games
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Pereira; Trindade; Dickel e

Hounsell (2023)

Balbino; Oliveira; Chilingue; Braz
e Pinto (2023)

Souza; Oliveira; Silva; Toda e
Isotani (2020)

Araujo e Silva (2023)

Zhang; Ke; Barrett e Sokolikj
(2024)

Elshahawy; Bakhaty e Sharaf
(2020)

Sola-Ozgiic e Altin (2022)

Apresentar um jogo digital ativo
na forma de “Chédo Interativo”
para desenvolvimento de
habilidades motoras e cognitivas
para estimulo ao publico TEA.

Analisar como o0s jogos de
tabuleiro podem estimular o PC
em estudantes com TEA.

Explorar o uso de um jogo sério
e seus impactos educacionais
em alunos com TEA.

Relatar a experiéncia de um
projeto  que visa utilizar
tecnologias e inserir légica de
programagao por blocos ao
ambiente de aprendizagem
através da plataforma Scratch,
para alunos com TEA e
Deficiéncia Intelectual.

Examinar a eficacia do mundo
virtual, baseado em
aprendizagem por design, com
atividades sobre PC no
aprendizado de alunos com
TEA.

Apresentar um jogo sério
interativo que objetiva ensinar os

3 diferentes conceitos de
programacao: sequencial,
condicional e iteragdo, para
criangas com TEA.

Examinar o processo de

codificagdo para um aluno com
TEA e examinar os ganhos
educacionais desse aluno, os
problemas encontrados durante
O processo e sugestbes de
solugdes.

Gamificagao/Serious Games

Computagio Desplugada

Gamificagao/Serious Games

Programacgao em Blocos

Aprendizagem baseada em

design

Gamificagcao/Serious Games

Programacéao em Blocos

Fonte: dados da pesquisa (2024).
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Conforme ilustrado no grafico 1 (pag. 82), nos estudos mapeados, a gamificagao
(36%) seguida da Computacdo Desplugada (29%) foram as principais abordagens
utilizadas para o desenvolvimento do Pensamento Computacional no contexto de
estudantes com TEA.

A partir da coleta de dados dos estudos analisados, constata-se que, quanto a
gamificacdo, essa foi apresentada por meio de jogos sérios nos estudos de Silva et al.
(2020); Sampaio e Pereira (2022); Pereira et al. (2023); Souza et al. (2020) e Elshahawy,
Bakhaty e Sharaf (2020). A partir dos estudos examinados, é possivel concluir que os
jogos seérios vao além do simples entretenimento, funcionando como ferramentas
excelentes para apoiar o processo de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA.
Dessa forma, eles favorecem a compreensao dos conteudos, a criatividade, a
autonomia, o cumprimento de instrugdes e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais de maneira ludica, dentro de um contexto inclusivo.

Ademais, esses jogos auxiliam o processo de aprendizagem da leitura e da
escrita, conforme apontado no estudo de Souza et al. (2020).

Outrossim, como afirmam Elshahawy, Bakhaty e Sharaf (2020), os jogos sérios
auxiliam criangas com TEA a vivenciarem um ambiente virtual controlado e livre de
demandas sociais, o que € muito propicio a aprendizagem desses estudantes, além de
estimularem habilidades do Pensamento Computacional e conceitos basicos de
programacao. No que se refere ao PC, entendemos que 0s jogos sérios permitem que
os alunos com TEA participem ativamente da resolugdo de problemas, favorecendo a
quebra de problemas de forma criativa. Além disso, o ambiente estavel que esses jogos
oferecem permite uma concentragdo maior, o desenvolvimento do raciocinio légico e a
realizacao de rotinas bem definidas, o que é extremamente importante, considerando
que muitas pessoas no espectro autista podem ser resistentes a mudancas abruptas em
suas rotinas. O feedback rapido fornecido por esses jogos também ¢é importante para
que se possa corrigir erros a medida que ocorrem. Ou seja, na aplicacao de jogos sérios
em intervencbes para pessoas com TEA, Elshahawy et al. (2022) destacam que [...]
“estes podem ser heterogéneos e utilizados de diversas formas, favorecendo interagdes
sociais em diversos contextos e situagdes” [...].

Quanto a Computagao Desplugada, essa foi apontada nos estudos de Guimaraes
(2022); Florencio e Schorr (2023); Balbino et al. (2023) e Guimaraes et al. (2024). Em 3
(trés) desses estudos, constatamos que o PC foi explorado por meio de atividades

desplugadas relacionadas a Matematica. Florencio e Schorr (2023) frisam que o ensino
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da matematica por meio de atividades desplugadas, fundamentadas nos pilares do PC
para alunos com TEA e Deficiéncia Intelectual (D), ocasionou nos alunos-alvo do estudo
uma motivagdo maior e um aprimoramento na resolugao de situagdes-problema, além
de contribuir para o aprendizado da tabuada. Ja nos estudos de Guimaraes (2022) e
Guimaraes et al. (2024), os pilares do PC foram desenvolvidos por meio do ensino
exploratério, com estratégias desplugadas, em aulas de Matematica, com atividades
utilizando poliedros. Conforme os pesquisadores apontam, nas atividades exploradas,
os alunos foram incentivados a se tornarem mais independentes e a pensar de maneira
computacional, o que |lhes permitiu criar suas proprias estratégias para resolver os
problemas apresentados.

No que diz respeito a Computacdo Desplugada, a pesquisa de Balbino et al.
(2023) investigou como os jogos de tabuleiro podem contribuir para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional em estudantes com TEA. Os pesquisadores destacam
que os jogos de tabuleiro possibilitam aos estudantes o contato com conceitos da
Computagao, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio légico e da criatividade.
Ademais, as fungdes cognitivas e as habilidades sociais sao estimuladas através desses

jogos. Na perspectiva dos autores:

Na atualidade, a diversidade de jogos de tabuleiro existentes opera nos
aspectos mais inerentes da mente humana, favorecendo os processos
de aprendizagem, estimulando a curiosidade e a descoberta e dessa
forma, podemos dizer que propiciam o desenvolvimento de processos
cognitivos, os quais constituem sistemas complexos de variagdo de
programacao, condizentes a compreensao do PC (Balbino et al. 2023, p.
59).

E crucial destacar que, segundo o Ministério da Educacéo (2020), muitas escolas
publicas no Brasil ndo possuem acesso a internet e uma parte consideravel dos alunos
nao tém equipamentos tecnoldgicos ou condicbes de acesso a rede. Logo, a
Computagdo Desplugada possibilita que grupos tecnologicamente excluidos sejam
atendidos.

Portanto, a CD apresenta relevancia social, pois pode ser aplicada em diferentes
espacos e contextos, mesmo sem tecnologias digitais, o que propicia que a Computagao
esteja acessivel ao publico menos favorecido, além de possibilitar a inclusdo de pessoas
com deficiéncia por meio da adaptacdo de materiais, com o uso de recursos de baixa

tecnologia (Silva; Souza; Morais, 2016).
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Dando continuidade a analise sobre estratégias que favorecem o desenvolvimento
da CD no contexto de alunos com TEA, verificamos que a programagao em blocos foi
mencionada em 21% das pesquisas. A programag¢do em blocos consiste em uma
linguagem de programacgdo visual que ajuda as criangas a aprenderem conceitos e
principios da Computag¢do. Nesse sentido, no estudo de Barbosa; de Sa e Batista (2024),
foram analisadas pesquisas que abordam diferentes ferramentas de programagao em
blocos, tais como: Scratch; OzoBlockly e Code.org.

Os autores concluiram que a programag¢ao em blocos tem um efeito benéfico no
desenvolvimento de criangas com TEA, auxiliando no aprimoramento de habilidades
como o Pensamento Computacional, além de fomentar a autoestima, a colaboracgao, a
comunicagao e a capacidade de resolugao de problemas. Segundo os autores, “no caso
de criangas com TEA, a programagao em blocos oferece um potencial ainda maior, pois
sua natureza visual e estruturada pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e emocionais” (Barbosa, de Sa e Batista, 2024, p. 2).

Corroborando com os autores, a programagao em blocos, através da ferramenta
Scratch, explorada em atividades com estudantes com TEA e DI, no trabalho de Araujo
e Silva (2023), serviu para estimular habilidades cognitivas como: atengéo,
concentracao, percepgao, planejamento, entre outras, favorecendo o desenvolvimento
dessas criangas.

Diante do exposto, € possivel entender que, no que se refere aos aspectos
cognitivos, a programacgao em blocos auxilia no desenvolvimento do raciocinio légico,
planejamento e resolucéo de problemas, de acordo com Munoz et al. (2018). Além disso,
a programacao em blocos também promove o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais essenciais para a inclusdo social, segundo Knigth et al. (2019). Para
complementar esse entendimento, Elshahawy et al. (2020) demonstram que a
programacao em blocos pode levar as criangas a transferirem habilidades aprendidas
para outros contextos, tornando-as mais autbnomas em seu aprendizado.

Correlacionando a programagdo em blocos aos pilares do PC e ao
desenvolvimento de sujeitos com TEA, compreendemos que ao identificar padrdées em
blocos, o pensamento critico desses individuos € estimulado; outrossim, na programacéao
em blocos, o pilar algoritmos é explorado com maior prevaléncia, auxiliando esse publico
a solucionar problemas através de sequéncias logicas de blocos e instrugbes ordenadas
passo a passo, trabalhando assim, o pensamento algoritmico. Ademais, a pesquisa de

Sola-Ozgiic e Altyn (2022) demonstrou que o participante com TEA obteve ganhos
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consideraveis quanto ao processo de ensino de codificagdo baseada em blocos. Os
autores indicaram que o participante nao apenas adquiriu habilidades de programacéo,
mas também aprendeu novas competéncias, o que, por sua vez, elevou a motivagao do
participante e sua autonomia na habilidade de codificagéo.

No que tange a robdtica educacional, compilamos o quantitativo de 7% em relagéo
aos estudos selecionados para analise. Dado o exposto, em seu estudo, os
pesquisadores Nanou e Karampatzakis (2023) a definem como: “um campo
interdisciplinar crescente que esta atraindo a atengdo em ambientes de educagéo
inclusiva ou especial”. De acordo com o levantamento de estudos realizado pelos
pesquisadores, os métodos psicoeducacionais que apoiam a participagao de estudantes
com TEA em robdtica educacional s&o: cenarios de cooperagao; scripts e regras de
colaboragéo; estratégias de trabalho em equipe apresentadas por estimulos ou prompts
visuais; papéis especificos atribuidos aos participantes e treinamento estratégico que
incorpora prompts visuais (Nanou; Karampatzakis, 2023). Nesse sentido, tais métodos
devem ser alinhados as especificidades dos estudantes com TEA para que atuem de
maneira efetiva em um ambiente estruturado.

E importante ressaltar que, por meio do levantamento e da analise de estudos
sobre o tema realizada por Nanou e Karampatzakis (2023), foi possivel obter dados
significativos a respeito da estrutura do ambiente de robdtica educacional voltado para
estudantes com TEA. Portanto, o ambiente precisa ter instrugcdes visuais, rotinas e
horarios, pois sdo elementos essenciais para que o ambiente seja estruturado e
previsivel para alunos com TEA, de acordo com a visao de Baron-Cohen (2004); David
Moore, McGrath e Thorpe (2000).

Entretanto, apesar de alguns estudos analisados por Nanou e Karampatzakis
(2023) apontarem que a robética educacional é propicia no tocante ao desenvolvimento
de habilidades sociais e cognitivas em estudantes com TEA e haja resultados relevantes
e positivos quanto as intervengdes realizadas e baseadas em caracteristicas individuais
desses sujeitos, tais como: auxilio a comunicacgao; estimulo ao foco; desenvolvimento
motor, entre outras, o desafio quanto a generalizagdo das habilidades adquiridas
permanece. Os autores argumentam que este desafio € substancial e, para enfrenta-lo,
varias ferramentas e estratégias metodologicas em contextos terapéuticos também tém
sido aplicadas (Nanou; Karampatzakis, 2023).

Ainda discorrendo sobre a robdtica educacional, Nanou e Karampatzakis (2023)

concluem em seu estudo que apesar de a robdtica educacional ser um campo atrativo,
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a participacao de estudantes com TEA em atividades que envolvem a robdtica ainda &
limitada, pois dimensdes que afetam a participacdo desse publico em robética
educacional ainda estdo em fase inicial de investigagcao. Logo, consideramos de suma
importancia a continuidade de investigagdes cientificas sobre a tematica.

No tocante a aprendizagem baseada em design, compilamos o quantitativo de 7%
em relagao aos estudos selecionados para analise. Os resultados iniciais do estudo de
Zhang et al. (2024) sugerem que a aprendizagem baseada em design levou os
participantes a aprimorarem suas competéncias em pensamento algoritmico, de modo
interativo na resolugao de problemas de design e na criagao de artefatos 3D. Os autores
frisaram que esta pesquisa foi uma das pioneiras na aplicagdo de atividades de
aprendizagem por design em ambientes virtuais para fortalecer o ensino de Pensamento
Computacional a alunos com TEA.

Nesse sentido, os pesquisadores destacam que os resultados fornecerdo
embasamento para pesquisas futuras sobre a concepc¢ao e implementacao de atividades
que auxiliam a aprendizagem de PC e atendem as especificidades desse publico.

Quanto a segunda questdo de pesquisa (QP2) visamos identificar, nos estudos
mapeados, quais habilidades podem ser estimuladas no ambito de estudantes com TEA,
por meio de abordagens que propiciam aplicabilidades do Pensamento Computacional.

Assim sendo, o dialogo com os estudos incluidos nos permite afirmar que varias
habilidades podem ser estimuladas no ambito de individuos com TEA, por meio de
abordagens que propiciam desenvolver o PC. Entre as habilidades elencadas nos
estudos destacamos: atencao; autonomia; autoconfianga; autoestima; criatividade;
colaboracdo; comunicagdo; concentracdo; desenvolvimento do pensamento critico;
pensamento légico; percepgdo; planejamento, dentre outras. Ou seja, de modo geral,
abordagens que possibilitam desenvolver o PC no contexto de estudantes com TEA,
favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais e desse
modo, depreendemos que todas as habilidades mencionadas estdo inseridas no
conjunto de habilidades fundamentais do PC, apontadas por Ribeiro, Foss e Cavalheiro
(2017). Sao elas: a abstragao, a analise e o pensamento sistémico. Complementando o
entendimento dos autores, destacamos assim a percepgao de Wing (2006) ao afirmar
que a abstracao é uma habilidade intelectual que nos permite observar e refletir além do
que nos é apresentado. No que tange a habilidade de analise, Wing (2016) menciona

que esta é inerente a qualquer processo de resolucado de problemas, tornando possivel

89



viabilizar solu¢gbes de modo sistematizado, o que consequentemente induz ao
pensamento sistémico.

Ao discorrer sobre pontos importantes relacionados a segunda questdo de
pesquisa do nosso estudo (QP2), identificamos que diversas abordagens aplicadas no
ambito de estudantes com TEA oportunizam o desenvolvimento de aspectos cognitivos,
motores e socioemocionais. Assim, as abordagens e ferramentas utilizadas para
estimular o Pensamento Computacional devem ser pensadas com o intuito de exercitar
o raciocinio légico, a tomada de decisdes, a solu¢do de problemas, o trabalho em equipe,
a socializagado, a organizagdo, a memorizagdo, a compreensao e a sistematizagao de
conceitos.

Retomando a pergunta que orienta este mapeamento, entendemos que os
métodos que possibilitam a aplicacdo do PC s&o aliados ao desenvolvimento de
estudantes com TEA, uma vez que em todas as abordagens que analisamos,
conseguimos identificar varios beneficios para essas pessoas, como listamos a seguir.

A Computagdo desplugada por exemplo, envolve os 4 (quatro) pilares
fundamentais do PC: decomposi¢do, abstracdo, reconhecimento de padrbes e
algoritmos. Além disso, por meio de atividades desplugadas, o pensamento légico &
estimulado para que estes estudantes resolvam problemas efetuando dedugdes légicas.
Ademais, de maneira ludica, a CD estimula a motricidade fina, envolve uma variedade
de estimulos sensoriais, promove a socializagao, além de favorecer a autonomia e
autoestima. Na Computagdo Desplugada, o pilar decomposigao, por exemplo, pode ser
utilizado em um quebra-cabeca; ja o pilar reconhecimento de padrdées pode ser
exercitado em diversos jogos de memoria; o pilar abstracédo pode ser utilizado na
representacédo grafica de algo, como por exemplo, o desenho de formas geométricas;
quanto ao pilar algoritmos, este € predominante em diversos jogos, tais como os jogos
de tabuleiro, que exigem uma sequéncia logica de regras.

Ja a programacao em blocos contribui para o desenvolvimento de discentes com
TEA, a medida em que promove a estruturagdo e sequenciamento do pensamento,
estimula a autonomia e autoconfianga, explora a aprendizagem visual e sensorial, o que
€ de suma importancia, pois muitos sujeitos com TEA s&o aprendizes visuais e possuem
dificuldade em compreender conceitos abstratos. Ou seja, a programacado em blocos
favorece uma aprendizagem estruturada, intuitiva e visual de forma inclusiva e adaptada
as especificidades desse publico. Ademais, na programag¢ao em blocos, com uso do

Scratch, por exemplo, o PC pode ser estimulado nos movimentos do personagem, pois,
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essa tarefa pode ser decomposta em dois blocos (pilar decomposigéo), ou seja, um bloco
para o salto/pulo do personagem e o outro para o seu movimento (andar). O pilar
algoritmos também é utilizado na programagéo em blocos, na medida em que por meio
da construcdo de algoritmos, as agbes do personagem em um jogo sao controladas.
Também, na programagéo em blocos existe a depuragao, o que permite descobrir onde
a logica pode ter falhado e corrigir os erros ajustando os blocos.

No que tange aos jogos sérios, esses estimulam o PC em estudantes com TEA
oferecendo um ambiente estruturado, com rotinas claras e livre de riscos. Além disso, os
jogos promovem a persisténcia e a resiliéncia, apresentam um conteudo visual e
interativo e oferecem feedback instantaneo, o que ajuda a solidificar conceitos légicos.
Sabemos que, em jogos sérios, o PC é estimulado através da predominancia do pilar
algoritmos no que tange ao controle e a progressao das tarefas. Para ajustar o nivel de
dificuldade dos jogos, também se recorre ao pilar algoritmos.

Em suma, o PC é estimulado em jogos sérios favorecendo e auxiliando a
resolugao de problemas de modo légico e sistematizado.

Quanto a robodtica educacional, essa promove o PC entre pessoas com TEA,
proporcionando o aprendizado em um ambiente estruturado e previsivel, estimulando
habilidades cognitivas e sociais, além da atencdo, estimulo ao foco e interesse;
auxiliando na comunicagcdo e no desenvolvimento motor, entre outros. Ressaltamos
ainda a utilizacdo do pilar reconhecimento de padrdes na repeticdo de movimentos
executados por robds e o predominio do pilar algoritmos na programagao de robds, os
quais seguem instru¢des logicas para solugao do problema, tais como a dire¢cao dos
passos ao navegar por um labirinto.

Ja no que diz respeito a aprendizagem baseada em design, esta metodologia traz
diversos ganhos para o ensino do Pensamento Computacional a alunos com TEA, uma
vez que permite uma aprendizagem mais criativa e personalizada na resolugéo de
problemas. Além disso, a aprendizagem por design ajuda a pensar de forma mais
organizada, melhora o foco e incentiva a participacado ativa. A légica e a nogao de
sequéncia permitem que o PC seja aplicado de forma pratica, o que possibilita aos alunos
com TEA realizar projetos criativos utilizando recursos computacionais. Além disso, uma
aprendizagem centrada no design promove a autonomia e a autoconfianga, o que, por
sua vez, estimula o aprendizado desse grupo, ao mesmo tempo em que contribui para o

desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais.
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A luz dos estudos analisados, podemos afirmar que diversas abordagens
favorecem tanto o desenvolvimento do Pensamento Computacional quanto o estimulo
de habilidades cognitivas, emocionais e sociais entre estudantes com TEA. Entre tais,
podemos citar a programagao em blocos, a Computagdo Desplugada, a gamificagdo, a
aprendizagem por design e a robotica educacional. Entretanto, as limitagbes desta
pesquisa residem na escassez sobre estratégias para o PC, exclusivamente no que diz
respeito a alunos com TEA.

Assim, reafirmamos a importancia de que investigagdes cientificas sobre as
abordagens para o desenvolvimento do PC ndo cessem, especialmente no que tange a
esse publico. Afinal, a aplicabilidade do PC no contexto de estudantes com TEA é uma
area em desenvolvimento que pode trazer grandes ganhos cognitivos e sociais para
esses individuos. Dessa forma, as limitacbes encontradas abrem espaco para futuras
investigagdes. Além disso, também é importante realizar pesquisas longitudinais, uma
vez que elas possibilitam a combinagcdo e o confronto de diversas estratégias
metodoldgicas para o desenvolvimento do PC no ambito desse grupo.

Por fim, cabe ressaltar que, o desenvolvimento de diferentes abordagens no
aprendizado de discentes com TEA, quando adaptadas as suas especificidades, podem
contribuir para o seu desenvolvimento em amplos aspectos. Ao proceder com as leituras
e a analise dos estudos, compreendemos que abordagens que propiciam desenvolver
conceitos e fundamentos oriundos da Computagdao promovem um aprendizado mais
atrativo e criativo e, sendo assim, motivam os estudantes a aprenderem de maneira mais

ativa, o que consequentemente favorece a sua inclusao.
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4. METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem metodologica mista, combinando a analise de
dados qualitativos com interpretacées, significados e contextos, e dados quantitativos
com indicadores numéricos, ou seja, informacgdes de carater quantificavel obtidas nos
questionarios aplicados. Para Creswell (2010, p.43) “O uso de métodos mistos possibilita
compreender melhor um problema de pesquisa ao unir evidéncias numéricas com relatos
detalhados dos participantes”. No tocante ao ponto de vista dos objetivos, a pesquisa
consiste em uma investigacdo de natureza exploratéria. Na visdo de Gil (2008), os
estudos exploratérios investigam de forma abrangente as informagdes sobre a tematica
a ser trabalhada, de maneira a identificar os problemas que envolvem o tema a ser
investigado.

Quanto aos procedimentos técnicos, o estudo esta pautado nos pressupostos da
pesquisa-agao, visto que oportunizou uma intervencao pratica, promovendo entre os
professores novas propostas de agédo. De acordo com Thiollent (2011), nessa técnica de
pesquisa, a interagao entre pesquisador e participantes constréi saberes que apontam
possiveis propostas de solugédo para os problemas diagnosticados. Na perspectiva do
autor, a pesquisa-agao busca compreender e transformar a realidade. No ambito escolar,
a técnica da pesquisa-acao propicia que pesquisadores e professores colaborem entre

si, no sentido de aperfeigoar a pratica pedagogica.

4.1. Método de analise dos dados

Para a analise dos dados preliminares, obtidos no questionario pré-teste,
empregou-se o método de codificagdo tematica, conforme proposto por Creswell (2014).
Tal método consiste em uma analise de dados qualitativos, de modo a identificar padrées
recorrentes em respostas, ainda que sejam superficiais.

Este método analitico dos dados foi empregado, uma vez que permite
contribuicdes para a interpretacdo de dados qualitativos, por meio de técnicas de
pesquisa que visam organizar respostas abertas em categorias, sem converté-las em
numeros.

Portanto, a analise é exploratéria e interpretativa, sem depender de frequéncia. O
método de codificagdo tematica € utilizado para interpretar e categorizar respostas
qualitativas, tanto em entrevistas quanto em questionarios com perguntas abertas. O
referido método é organizado em quatro etapas, conforme quadro abaixo (Quadro 7):
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Quadro 7 — Organizagao das etapas metodolégicas segundo o método de codificagao

tematica - Creswell

ETAPAS METODOLOGICAS — METODO

Partimos da leitura atenta de todas as respostas para que haja

Leitura detalhada o .
familiarizagdo com o conteudo.

L Atribuimos um cédigo representativo que reflete o conteudo principal das
Codificagao inicial
respostas.

Agrupamento em | Agrupamos o conteldo em categorias tematicas que representam as

temas percepgdes emitidas.
Interpretacgao Realizamos a descrigao narrativa dos temas, interpretando-os de modo
qualitativa qualitativo.

Fonte: Autora (2025).

Os dados coletados no segundo questionario (pés-teste) também foram
analisados com base em Creswell (2014), porém, por meio da anadlise quantitativa
descritiva baseada na contagem da frequéncia absoluta e relativa. Neste caso, optamos
por utilizar a escala de verificagdo de Likert com 5 pontos. Questionarios elaborados
segundo esse modelo sdo empregados para avaliar o nivel de concordancia de um
individuo em relagao as questdes apresentadas.

Por meio da analise quantitativa descritiva baseada na contagem da frequéncia
absoluta e relativa em cada item da escala Likert, foi possivel descrevermos a percepg¢ao

dos participantes, apoiando-nos na descrigao narrativa para contextualizar os resultados.

4.2. Etapas da pesquisa

Para alcangarmos os objetivos propostos, dividimos o estudo em seis etapas,

conforme disposto abaixo. (Quadro 8):

Quadro 8 - Etapas da pesquisa

Etapas/Objetivos Materiais e métodos Procedimento
1) Analisar os conhecimentos | Instrumento:  Questionario | Foi disponibilizado aos professores
prévios dos professores dos anos | online (pré-teste). um questionario online (pré-teste),
iniciais do Ensino Fundamental por meio do Google Forms,
(1° ao 5° ano) em relacdo ao | Método: codificacdo tematica | seguindo um roteiro para nortear a
Pensamento Computacional e coleta de informagdes.
sua utilizagao.

94



2) Elaborar oficinas direcionadas
aos professores dos anos iniciais
do Ensino Fundamental (1° ao 5°
ano), com estratégias didaticas
que englobem atividades
norteadas pelos pilares
fundamentais do Pensamento
Computacional, por meio da
Computagdo Desplugada.

Instrumento: Oficinas com
conteudos tedérico-praticos.

Método: analise descritiva-|
interpretativa.

Foram realizadas oficinas
presenciais distribuidas em 5
encontros de 90 minutos, com o
intento de discorrer sobre a
tematica, desenvolver conceitos e
estratégias didaticas que englobem
atividades desplugadas, de maneira
a articula-las a pratica dos
professores.

3) Averiguar, por meio de um
roteiro de observagéao
sistematizado, a implementacéao
de métodos que envolvam
atividades  desplugadas na
pratica dos professores junto a
estudantes com TEA.

Instrumento: Observagdo em
sala.

Método: roteiro de
observacao sistematizado.

Foi observada a aplicagdo da
Computagdo Desplugada na pratica
dos professores junto a estudantes
com TEA, por meio de um roteiro de
observagdo sistematizado com
indicadores e escalas de 1 a 5 (8
encontros).

4) Examinar, em colaboragao
com os professores, as
observacgobes realizadas,
pontuando ajustes necessarios
as praticas desplugadas
realizadas junto a estudantes
com TEA.

Instrumento: Circulo de

dialogo reflexivo.

Método: analise descritiva-
interpretativa.

Foi realizado um circulo de dialogo
reflexivo para incentivar  a
autoavaliacdo dos professores e, a
partir do dialogo entre os pares,
compararmos as observacdes e
analisamos como os estudantes

responderam as atividades
desplugadas e quais 0s
ajustes/adaptagdes sao

necessarios (1 encontro).

5) Executar um novo ciclo de
observagao dos estudantes com
TEA a partir dos ajustes
planejados com os professores.

Instrumento: Observagdo em
sala.

Método: Analise descritiva-
interpretativa

Apos os ajustes planejados com os
professores, foi realizado um novo
ciclo de observacao dos estudantes
com aplicacdo da Computagéo
Desplugada nas turmas dos anos
iniciais do Ensino Fundamental (8
encontros).

6) Avaliar, por meio de um
questionario pos-teste, as
oficinas oferecidas aos

professores e a construgdo dos
seus conhecimentos ao longo
dessas.

Instrumento: Questionario
online (pds-teste) em formato
de escala de verificagdo de
Likert.

Método: Analise quantitativa
descritiva

Foi disponibilizado aos professores
um questionario online (pos-teste),
por meio do Google Forms, para
que eles relatassem suas
percepgdes quanto as oficinas e
avaliassem o seu respectivo
desenvolvimento e construgdo de
conhecimentos.

Fonte: Autora (2024).

Quanto a primeira etapa da pesquisa, o questionario pré-teste enviado aos
professores nos direcionou quanto a elaboragao das oficinas, visto que por meio dele
objetivamos coletar dados sobre os conhecimentos prévios dos professores em relagao
ao tema deste estudo. No tocante a segunda etapa da pesquisa, foram realizadas 5
oficinas tedrico-praticas distribuidas em encontros semanais de 90 minutos, com o
intento de discorrer sobre a tematica, desenvolver conceitos e estratégias didaticas que
englobem atividades desplugadas, de maneira a articula-las a pratica dos professores.

Ressaltamos ainda que ao longo da pesquisa, os professores também tiveram

oportunidade de desenvolver atividades de autoria propria, a partir do conhecimento
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tedrico-pratico adquirido ao longo das oficinas e, assim, ampliar o repertério pedagogico
de atividades ja exploradas em suas aulas, pois muitas vezes ja utilizavam o Pensamento
Computacional, porém, por desconhecerem ou por nao compreenderem o tema, nao
tinham a percepgdo de sua utilizacdo com intencionalidade. Essas atividades
desplugadas propostas pelos professores foram aplicadas por eles na primeira fase de
observacgao, isto é, na 3% etapa da pesquisa.

Na terceira etapa da pesquisa, durante 8 encontros, observamos a aplicagéo da
Computagdo Desplugada na pratica dos professores junto a estudantes com TEA, por
meio de um roteiro de observacao sistematizado, com indicadores e escalas que vao de
1 a5, na qual 1 representa um nivel de desempenho muito baixo e 5 representa um nivel
de desempenho muito elevado. Os indicadores englobam aspectos cognitivos,
emocionais, motores e sociais dos estudantes com TEA, além do desenvolvimento dos
pilares fundamentais do Pensamento Computacional, conforme demonstra os quadros 9
ao 13.

As escalas foram elaboradas com base nos pressupostos de Vygotsky (2007)
acerca da mediagdo. Cabe ressaltar que nesta etapa da pesquisa, as atividades
desplugadas com os estudantes foram aplicadas somente por seus respectivos
professores, sendo incumbéncia da pesquisadora observar e efetuar os registros no
roteiro de observacgao sistematizado.

Quanto a mediagéo, Vygotsky (2007) nos mostra que o aprendizado ocorre de
modo mediado e, portanto, a mediagdo docente configura um processo relevante no
ambito de estudantes com TEA, pois, em muitos casos, eles enfrentam desafios
complexos relacionados ao desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores e

socioemocionais.

Quadro 9 - Roteiro de Observagao Sistematizado: aspectos cognitivos
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Indicador

Descrigao

Escala

Atencao sustentada

Capacidade de manter o foco

durante a atividade.

1 — Perde o foco facilmente e
requer mediacao constante

2 — Mantém o foco em breves
periodos com pouca
autonomia

3 — Atencao razoavel com
algumas dispersoes

4 — Mantém o foco com
mediagao parcial

5 — Atengao constante e sem

mediagao

Raciocinio Légico

Habilidade de seguir a légica
das atividades e resolver

problemas simples.

1 — Nao consegue resolver
problemas sem mediagéo
constante

2 — Resolugéao de modo
limitado

3 — Raciocinio légico
presente com mediagéo
pontual

4 — Resolve problemas com
mediagao parcial

5 — Resolve problemas com

autonomia e sem mediagao

Fonte: Autora (2024).

Quadro 10 - Roteiro de Observagao Sistematizado: aspectos motores

Indicador

Descrigao

Escala

Coordenagdo motora fina

Habilidade de manipular
objetos utilizados durante as

atividades.

1 — Muita dificuldade em
manipular objetos.

2 — Manipula objetos de
modo limitado com mediacao
constante.

3 — Coordenacéo razoavel,
com algumas dificuldades.

4 — Manipula bem os objetos,

com mediagé&o parcial.
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5 — Manipula objetos com

precisdo e sem mediagéo.

Coordenagao motora grossa

Controle de movimentos

amplos e posturas corporais.

1 — Dificuldade acentuada em
movimentos amplos.

2 — Consegue executar
movimentos amplos, com
mediagao constante.

3 — Realiza movimentos
amplos, mas com pouca
precisao.

4 — Consegue movimentar-se
bem, com mediacao parcial.
5 — Realiza movimentos
amplos com precisao e sem

mediagao.

Fonte: Autora (2024).

Quadro 11 - Roteiro de Observagéao Sistematizado: aspectos emocionais
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Indicador

Descrigao

Escala

Regulagdo Emocional

Habilidade de expressar

emogdes de modo adequado.

1 — Expressa emocgoes de
modo adequado.

2 — Mostra algumas
dificuldades em expressar
emogdes de modo
adequado.

3 — Regula emogbes em
algumas situagdes com
mediagao constante.

4 — Regula emogdes de
modo adequado com
mediagao parcial.

5 — Expressa emogoes de
modo adequado com

autonomia e sem mediagao.

Resiliéncia

Capacidade de lidar com
frustragdes durante a

realizacao das atividades.

1 — Frustra-se rapidamente e
nao consegue prosseguir as
atividades sem mediagao
constante.

2 — Frustra-se, mas
prossegue as atividades com
mediagao parcial.

3 — Resiliéncia moderada.
Prossegue as atividades
apos alguns momentos de
pausa.

4 — Demonstra resiliéncia
com mediagao parcial.

5 — Demonstra resiliéncia
com autonomia e sem

mediagao.

Fonte: Autora (2024).

99



Quadro 12 - Roteiro de Observagao Sistematizado: aspectos sociais

Indicador

Descrigao

Escala

Interagao Social

Capacidade de interagir com

o professor e com 0s pares.

1 — Nao interage com os
pares e professores.

2 - Dificuldade acentuada em
interagir com os pares e
professores. Necessita de
mediagao constante.

3 — Interacdo moderada, com
mediagao constante.

4 — Interagdo adequada com
mediagao parcial.

5 — Interagdo espontanea
com autonomia e sem

mediagao.

Empatia e imitagao

Compreensao das emogdes
alheias e replicagao de
emocdes e comportamentos

dos pares.

1 — Nao imita nem demonstra
empatia.

2 — Imita e demonstra
empatia de modo limitado
com mediagao constante.

3 — Demonstra empatia e
imitagdo de modo
esporadico.

4 — Imita e demonstra
empatia com pouca
autonomia e mediagao
parcial.

5 — Imita e demonstra
empatia de modo esponténeo

e sem mediagao.

Fonte: Autora (2024).

Quadro 13 - Roteiro de Observagéao Sistematizado: pilares do Pensamento Computacional
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Indicador

Descrigao

Escala

Decomposigao

Capacidade de dividir
problemas em partes

menores ou subproblemas.

1 — N&o consegue decompor
problemas.

2 — Demonstra algumas
dificuldades na
decomposicao e necessita de
mediagao constante.

3 — Realiza decomposic¢oes
com mediagao parcial.

4 — Realiza decomposigdes
com autonomia, porém sem
precisao.

5 — Realiza decomposi¢des
com autonomia e precisao,

sem mediagao.

Abstracao

Capacidade de identificar
aspectos relevantes para
resolugao de problemas e
descartar os aspectos

irrelevantes.

1 — Dificuldade acentuada em
distinguir informacotes
relevantes.

2 — |dentifica informacbes
relevantes com mediacgao
constante.

3 — Identifica informacgdes
relevantes com mediagao
parcial.

4 — Consegue executar
abstragdes com mediacao
parcial.

5 — Consegue identificar
informagdes relevantes com

autonomia e sem mediagao.

Reconhecimento de Padroes

Capacidade de identificar
padrbes ou
similaridades/semelhancgas

em situagdes-problema.

1 — Nao consegue identificar
padrées sem mediagao.

2 — Identifica alguns padrdes
com mediagao constante.

3 — Identifica padrbes com
mediagao parcial.

4 — |dentifica padrdoes com
pouca autonomia.

5 — Identifica padrbes com
autonomia total e sem

mediagao.
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Algoritmos Capacidade de compreender | 1 — N&o consegue

e aplicar sequéncias légicas. compreender, criar ou
executar sequéncias logicas.
2 — Consegue criar e
executar sequéncias logicas
com mediagao constante.

3 — Compreende e executa
sequéncias logicas com
mediagao parcial.

4 — Executa sequéncias
l6gicas com pouca
autonomia.

5 — Consegue criar e
executar sequéncias logicas
com autonomia e sem

mediagao.

Fonte: Autora (2024).

Com o intuito de obter uma analise objetiva, através do roteiro de observagao
sistematizado, buscamos verificar como os professores tém colocado na pratica
conteudos de ensino que envolvem a Computagdo Desplugada, dando énfase ao
desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores, emocionais e sociais dos estudantes
com TEA, bem como ao desenvolvimento dos principais pilares do Pensamento
Computacional.

Dando continuidade a pesquisa, na quarta etapa do estudo, conduzimos um
circulo de dialogo reflexivo em um unico encontro, cujo objetivo consistiu, em parceria
com os professores, analisar e validar as observagdes realizadas, identificando ajustes
necessarios as praticas desplugadas realizadas junto a estudantes com TEA. Além de
favorecer a aprendizagem colaborativa, esse método confere maior confiabilidade as
observacgoes.

Na quinta etapa, durante 8 encontros, foi realizado um novo ciclo de observagao
dos estudantes com TEA, a partir dos ajustes planejados com os professores. Cabe
salientar que, nesta etapa, a observagao em sala foi participante, na qual varios jogos
ludicos e atividades desplugadas com material concreto foram aplicadas nas turmas,

sendo mediadas pelos professores em colaboracdo com a pesquisadora.
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Por fim, na sexta etapa desta pesquisa, foi realizada a validagado das oficinas
ministradas, com o intuito de avaliar a constru¢ao dos conhecimentos dos professores
ao longo dessas, bem como, suprir lacunas em futuras formacgdes. Para isso, foi aplicado
um segundo questionario online (pos-teste). O questionario na modalidade online foi
disponibilizado por meio do Google Forms e os dados obtidos foram analisados com
base na escala de verificacdo de Likert com 5 pontos, apoiada em uma analise
quantitativa descritiva. Com os dados em méaos, sera viavel aprimorar o modelo de
formacéao apresentado, o que sera benéfico para capacitagdes futuras.

Ademais, baseando-nos nos pressupostos defendidos por Vygotsky (2007)
acerca da mediagao na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e considerando todas
as etapas anteriores do estudo, essa analise nos auxiliara a compreender a distancia
entre a zona de desenvolvimento real e a zona de desenvolvimento potencial,
associando os conhecimentos prévios dos professores a novos aprendizados

construidos a partir das oficinas realizadas.

4.3. Campo de pesquisa e amostra do estudo

O presente estudo foi desenvolvido no Colégio Universitario Geraldo Reis - Coluni-
UFF, integrante da Rede Publica Federal de Ensino, localizado no municipio de Niterai,
no Estado do Rio de Janeiro (Figura 5). A instituicdo opera em regime integral e abrange
todas as etapas da Educacao Basica: Educacéao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
Médio.

Antes de receber a denominagao de Coluni-UFF, a instituicdo educacional era
conhecida como CIEP 060 — Geraldo Achilles Reis, tendo sido inaugurada em novembro
de 1985, pelo entdo governador do estado do Rio de Janeiro, Leonel de Moura Brizola.

No ano de 2006, ocorreu a formalizagdo de um convénio entre o governo do
Estado do Rio de Janeiro e a Universidade Federal Fluminense, por meio do qual o CIEP
060 foi transferido para a UFF, transformando-se no Colégio Universitario Geraldo Reis.
A oficializagao do primeiro ano letivo do Coluni-UFF aconteceu em 12 de fevereiro de
2007.
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Figura 5 — Campo de pesquisa

Fonte: https://coluni.uff.br/historia/

Devido a natureza de Colégio Universitario atuando na Educacido Basica, a
instituicdo tem como finalidade principal, conforme a Portaria n.° 959/2013, em seu art.
2°: “desenvolver, de forma indissociavel, atividades de ensino, pesquisa e extensao com
foco nas inovagdes pedagdgicas e na formagao docente”.

No tocante ao corpo docente, os professores do Coluni-UFF ingressam na
instituicdo por meio de concurso publico de provas e titulos (professores efetivos) ou por
meio de selegéo simplificada de provas e titulos (professores substitutos). Em razéo de
ser um Colégio Universitario, um dos principais objetivos do Coluni-UFF consiste na
formacao de professores. Nesse sentido, o Colégio Universitario Geraldo Reis, constitui-
se como locus de formacéo inicial e continuada e, portanto, incentiva a formacao de
professores recebendo estudantes e pesquisadores da UFF e de outras instituicdes de
ensino, os quais desenvolvem seus projetos de ensino, pesquisa e extensdo e
contribuem assim com a formacgao de professores.

Ja quanto ao corpo discente, os estudantes ingressam na Educacao Infantil e nos
Ensinos Fundamental e Médio por meio de sorteio publico, regulado por edital préprio,
em processo seletivo. No ano de 2025, o total de matriculas no Coluni-UFF corresponde
a 367 estudantes, dos quais 57 na Educacao Infantil; 100 no Ensino Fundamental I; 104
no Ensino Fundamental Il e 106 no Ensino Médio. No Ensino Fundamental | — alvo desta
investigacdo — dos 100 estudantes matriculados, 18 estdo no 1° ano; 15 no 2° ano; 17
no 3° ano; 25 no 4° ano e 25 no 5° ano. Atualmente, ha 13 laudos de TEA confirmados
entre os estudantes do Ensino Fundamental | e 3 estudantes em processo de
investigacao.
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A implementacdo do Atendimento Educacional Especializado (AEE) no Coluni-
UFF ocorreu durante o 1° concurso publico para professor da area, realizado em 2021.
No presente momento, ha apenas uma docente de Educacédo Especial atuando nesta
area, a qual iniciou suas a¢des em margo de 2022.

O AEE acompanha o publico-alvo da Educagdo Especial por meio do
Planejamento Educacional Individualizado (PEI), ou seja, os estudantes que necessitam
da individualizagdo inclusiva comprovada através de avaliacdo pedagogica das
necessidades educacionais. O Coluni-UFF assume a responsabilidade da incluséo
através da rede de apoio constituida por docentes, mediadores, profissionais da equipe
multiprofissional, diregdo, coordenagao pedagodgica e por toda a equipe escolar que
trabalha de modo colaborativo. Todavia, ainda existem desafios reais, entre os quais, a
disponibilizacdo de mais vagas de professores de Atendimento Educacional
Especializado (AEE).

Optou-se pelo Coluni-UFF como lécus da pesquisa em fungcdo da expressiva
quantidade de estudantes com TEA matriculados no Ensino Fundamental |, somado ao
fato de que a equipe gestora mostrou-se aberta a implementacdo de ag¢des formativas
que s&o essenciais ao desenvolvimento da investigacao.

A delimitacdo do campo de pesquisa compreendeu 12 profissionais atuantes no
Ensino Fundamental | (1° ao 5° ano) e 12 estudantes com diagndstico de TEA, sendo 4
do sexo feminino e 8 do sexo masculino, matriculados nos anos iniciais do Ensino

Fundamental, cuja faixa-etaria compreende criangas entre 6 e 10 anos.

4.4. Aspectos éticos

A pesquisa com seres humanos foi aprovada pelo CEP Humanas da UFF sob o
numero: CAAE 84591124.6.0000.8160 (Figura 6). Ademais, o estudo foi realizado com
autorizagédo da diregao e da comissdo de pesquisa do Coluni-UFF. A investigagao foi
conduzida de acordo com os padrdes das Resolugdes Eticas Brasileiras do Conselho
Nacional de Saude, CNS n°. 466/2012 e CNS n°. 510/2016.
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Figura 6 — Print da pagina da Plataforma Brasil / Aprovagao do projeto de pesquisa

pelo Comité de Etica

LISTA DE PROJETOS DE PESQUISA:

. . . Pesquisador .. . . Uttima s | ack

T - * . . " S 3 * . 1 * C ow & I - 0
Tipo CAAE Versao Responsivel * Comite de Etica Instituigao ™ | Origem Apreciagdo * Situagdo G
P | 84591124.6.00008160 2 4160 - Universidade Federal PO PO Aprovado .
“ srARele VANES5A DA SILVA BALBINOG | Fluminense Humanas - UFF p p*

Fonte: Plataforma Brasil (2025).
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo deste capitulo consistiu em analisar e discutir os resultados alcangados.
Primeiramente, utilizando a abordagem qualitativa, procedeu-se a analise dos dados
obtidos no questionario pré-teste, de maneira analitica e integrando-os ao referencial
tedrico adotado. De modo subsequente, foram descritos e analisados os resultados das
oficinas pedagdgicas, das observagdes em sala, do circulo de dialogo reflexivo e, por
fim, foram analisados os dados obtidos por meio do questionario pos-teste aplicado aos
participantes. Com base no referencial teérico adotado, discutimos os resultados obtidos,
estabelecendo conexdes entre os achados do estudo e os pressupostos tedricos que os
embasam.

O inicio da pesquisa se deu por meio de um Mapeamento Sistematico da
Literatura sobre o tema a ser tratado. Seguindo o percurso do estudo, foi utilizado como
instrumento um questionario online no Google Forms para coletarmos dados
relacionados aos conhecimentos prévios dos professores em relagdo ao Pensamento
Computacional e sua utilizagao. O questionario utilizado para a obtengao dos dados que
precederam a elaboracao das oficinas foi composto por questdes relacionadas ao perfil
dos professores, cujos resultados foram analisados por meio da interpretagdo dos dados
apresentados em graficos no formato de colunas agrupadas, os quais ilustram as
proporgdes. Além disso, o referido questionario foi composto por questdes abertas sobre
0os conhecimentos prévios dos professores acerca do Pensamento Computacional, as
quais foram analisadas por meio do método de codificacdo tematica proposto por
Creswell (2014).

Com base nas informagdes obtidas no questionario pré-teste, foram planejadas
as oficinas pedagogicas que seriam destinadas aos professores, a fim de que
pudéssemos explorar estratégias focadas em praticas pedagogicas inclusivas,
fundamentadas nos quatro principais pilares do Pensamento Computacional, através da
Computacgao Desplugada, para apoiar o trabalho docente com alunos com TEA.

Nesta etapa, 11 professores dos anos iniciais (1° ao 5° ano) responderam ao
questionario inicial. E importante destacar que os professores foram informados sobre
os procedimentos adotados para a realizacdo desta pesquisa por meio do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
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5.1. Perfil dos professores

Do total de respondentes ao questionario inicial, houve predominio do género
feminino (90,9%), conforme grafico abaixo (Grafico 2).

Grafico 2 — Género dos participantes

Género

%
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80%
60%
40%
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FEMININO

MASCULINO

Fonte: dados da pesquisa (2025).

Quanto a faixa etaria, os participantes tém idade superior a 30 anos e de forma
majoritaria, 45,4% sao professores entre 36 e 40 anos (Grafico 3).

Grafico 3 — Faixa Etaria dos participantes

Faixa Etaria
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Fonte: dados da pesquisa (2025).
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No tocante a formagdo académica, predominantemente, 54,5% dos professores
possuem Mestrado (Grafico 4).

Grafico 4 — Formagao académica dos participantes

Formagao Académica
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Fonte: dados da pesquisa (2025).

Sobre o tempo de atuacido docente, 18,2% exercem a docéncia por mais de 20

anos, ou seja, este percentual se refere a docentes com ampla e relevante experiéncia
em sala de aula. (Gréfico 5).

Grafico 5 — Tempo de atuagao docente

Tempo de atuagao docente
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Fonte: dados da pesquisa (2025).
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No tocante ao tempo de atuagao docente nos anos iniciais do Ensino Fundamental
(1° ao 5° ano), 18,2% atuam nesta etapa entre 1 e 5 anos; 27,3% entre 6 e 10 anos;
9,1% entre 11 e 15 anos e, majoritariamente, 45,4% lecionam nos anos iniciais do Ensino
Fundamental entre 16 e 20 anos (Grafico 6).

Grafico 6 — Tempo de atuagao docente nos anos iniciais do Ensino Fundamental

Tempo de atuacao nos anos iniciais do Ensino
Fundamental
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Fonte: dados da pesquisa (2025).

Quanto ao ano escolar em que lecionam, 36,3% dos professores atuam no 4° e 5°
ano do Ensino Fundamental; 9,1% lecionam apenas no 1° ano; 18,2% lecionam do 1°
ao 5° ano; 9,1% lecionam somente no 2° ano e 27,3%, apesar de lecionarem como
professores dos anos iniciais ha alguns anos, posteriormente assumiram fungao na vice-
diregcdo ou entraram em afastamento para estudos de pds-graduacgao; todavia, fazem
parte do corpo docente participante da pesquisa, visto que possuem atuacdo no 1°
segmento de ensino (anos iniciais do Ensino Fundamental) e responderam ao 1°

questionario proposto. Os referidos percentuais estdo descritos no grafico abaixo
(Gréfico 7).

110



Grafico 7 — Ano Escolar em que os professores lecionam

Ano escolar em que lecionam
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Fonte: dados da pesquisa (2025).

no método de codificagdo tematica segundo Creswell (2014), conforme figura 7.

Figura 7- Método de Codificagao Tematica

Numero menor de

\ temas ou categorias
N\ mais amplas
N\

Fonte: Autora (2025).

Conforme grafico 7, os professores lecionam em diferentes anos do primeiro
segmento do Ensino Fundamental, o que nos permitiu, na segunda etapa deste estudo,
elaborar oficinas teorico-praticas com estratégias desplugadas, considerando a

consonancia das atividades com as habilidades previstas na BNCC para cada ano.

5.2. Conhecimentos prévios dos professores em relagio ao Pensamento
Computacional e sua utilizagao (Pré-Teste)

O primeiro objetivo especifico consistiu em investigar os conhecimentos prévios

dos professores em relacéo ao PC e sua utilizacdo. Para analisar os dados nos pautamos
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Sendo assim, primeiramente reunimos os dados brutos e, em seguida, realizamos

a leitura detalhada de todas as respostas. Na sequéncia, foi realizada a codificagao inicial

na qual um codigo representativo foi atribuido as respostas. Feito isso, agrupamos

codigos semelhantes em categorias tematicas maiores que representam concepgodes

recorrentes. Por fim, realizamos o tratamento dos resultados por meio de interpretacao

qualitativa, a fim de elaborar descrigdes narrativas dos temas. A analise nos permitiu

organizar os dados em temas e interpretar de modo qualitativo a percep¢ao dos

participantes do estudo, conforme os registros descritos no quadro abaixo. (Quadro 14).

Quadro 14 — Analise a luz do método de codificagdo tematica de Creswell

Respostas

Cadigo atribuido

Tema

“Nao tenho familiaridade com o
conceito” (P1)

“Néo tenho familiaridade com esse
conceito. Talvez pensamento
computacional seja seguir uma légica
de pensamento pautada nos
principios  computacionais, com
algum método mais fixo ou com
estratégias mais racionalizadas...
realmente nao sei”. (P2)

“Na area da educacéo, entendo como
a andlise de um problema, sua
divisio em partes menores e
aplicagdo de estratégias para
resolvé-las”. (P3)

“‘Nunca havia tido contato com o
conceito de pensamento
computacional”. (P4)

“‘Desconheco o conceito, ndo sou
capaz de opinar”. (P5)

“Acredito que pensamento
computacional nao esteja
relacionado diretamente com o
computador  (objeto  eletrbnico),
acredito que seja uma maneira de
pensar, mais loégica, como um
computador, utilizando de
argumentos binarios para dialogar o
cérebro da crianga com o "mundo".
Nao tenho familiaridade, é apenas
um palpite”! (P6)

“N&o tenho familiaridade” (P7)

Desconhecimento

Auséncia de familiaridade

Decomposi¢ao de problemas

Desconhecimento

Desconhecimento

Pensamento légico

Desconhecimento

Tema 1: Conceito de

PC
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‘Eu acredito que Pensamento
Computacional tenha relacdo com
questdes que envolvem as
dimensdes do ensino e
aprendizagem. Ndo tenho nenhuma
familiaridade com esse conceito.”
(P8)

“Nao saberia definir essa expressao,
mas ao lé-la penso que pode se
referir a conhecimentos relacionados
ao uso das Tecnologia da Informagao
e Comunicagdo (TICs). Considero
também as habilidades de pensar de
forma complexa e abstrata, algo que
se relaciona diretamente com o
universo da computagdo e da
programacgao”. (P9)

“Acredito que seja a relagdo entre as
ferramentas relacionadas a
computagcdo com os cotidianos
(diferentes demandas). E relacionar a
nossa necessidade ao computador”.
(P10)

“Nao conhego o conceito tedrico que
é atribuido. De modo geral, definiria
como as novas relagdes sociais e de
trabalho do século XXI”. (P11)

Auséncia de familiaridade

Uso das TICs / Pensamento
complexo

Relagdo humano-computador

Relacgdes sociais e de trabalho

‘“Como ndo tenho conhecimento
consolidado sobre  Pensamento
Computacional, ndo sei responder.
No entanto, considero que o
ambiente fisico estruturado e com
recursos especificos sao
determinantes para a aprendizagem
dos estudantes no dia a dia”. (P1)

“Levando em consideracdo a minha
resposta anterior, acredito que nao
seja um fator determinante pois pode
ser algo a ser desenvolvido
abstratamente ou com recursos como
papel, lapis e quadro”. (P2)

“‘Nao necessariamente. Se minha
compreensao do pensamento
computacional estiver correta,
atividades pautadas nessa
metodologia podem se desenvolver
com um estudo de caso ou uma
simples roda de conversa, por
exemplo”. (P3)

“Acredito que sim, dispositivos
tecnologicos séo ferramentas
importantes na  resolucdo de

Infraestrutura e recursos
especificos

Materiais de baixa tecnologia.

Estratégias reflexivas

Recursos tecnolégicos

Tema 2: Necessidades
para implementagédo do
PC
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problemas que envolvam a area da
computagao”. (P4)

“N&o sou capaz de opinar” (P5)

“Nao acredito que necessariamente
com computadores ou dispositivos
I6gicos, mas com suporte binario que
poderia ser com imagens, fotos. Ter
o computador e sua tecnologia seria
um plus, na minha percepgao”. (P6)

“Acredito que sim, mas tenho pouco
conhecimento”. (P7)

“Eu acredito que o desenvolvimento
de atividades pautadas no
Pensamento Computacional néo
esteja condicionado ao uso de
recursos tecnolégicos, mas pautado
numa estrutura que prevé etapas
especificas para se atingir um
objetivo”. (P8)

“Acredito que, se levarmos em
consideracdo o desenvolvimento de
pensamento complexo e abstragéo, o
ambiente com suporte das TICS nao
¢é fator determinante, pois & possivel
desenvolver essas habilidades por
meio de jogos, problemas
matematicos, etc. Mas, a presenca
de computadores e outras
tecnologias (inclusive, atualmente,
com o uso de IA generativa), pode
ampliar as possibilidades de
desenvolvimento das atividades”.
(P9)

“‘Ndo. No meu caso € necessaria
também a formagao continuada, pois
nao tenho total dominio sobre as
ferramentas tecnolégicas’. (P10)

“Sim, sao fundamentais” (P11)

Desconhecimento

Auséncia de recursos
tecnoldgicos

Incerteza /  Conhecimento
superficial

Estrutura especifica

TICs como fator nao

determinante

Formacao continuada é
necessaria / Auséncia de
dominio tecnologico

Dispositivos tecnolégicos como
fator determinante

“Nao tenho familiaridade com o
conceito”. (P1)

“Nao saber o que o conceito significa
impede que eu elabore uma opinido a
respeito”. (P2)

“Senso critico, capacidade de
analise, organizagao do pensamento
e trabalho em equipe (se for o caso)”.
(P3)

Auséncia de familiaridade

Desconhecimento

Pensamento flexivel

Tema
Desenvolvimento

cognitivo a partir do PC

3:
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‘Resolucdo  de
criatividade”. (P4)

problemas e

“Nao sou capaz de opinar” (P5)

“Talvez o raciocinio légico e rapido.”
(P6)

“Pensamento logico” (P7)

“‘Ndo consigo opinar porque nao
conhego o conceito”. (P8)

“Penso que o pensamento complexo,
a capacidade de fazer relagdes e
conexdes, a abstrag&o, a linguagem
e 0 pensamento légico-matematico”.
(P9)

“Organizagéo, facilidade em analisar
dados, realizar pesquisas simples e
complexas”. (P10)

Tomada de decisao

Desconhecimento

Multiplas dimensodes

raciocinio

Logica sequencial
Desconhecimento
Pensamento Complexo

Conexdes logicas

Clareza e organizacao
analise de dados

de

na

“Tenho pouca familiaridade com o | Desconhecimento
tema”. (P11)
“‘Ndo tenho familiaridade com o | Desconhecimento Tema 4: Computagéo

conceito, nem tive experiéncias com
o conceito. Ja ouvi falar, mas nao
estudei sobre o assunto”. (P1)

‘Nao conhego”. (P2)

“Nunca vi essa expressao, mas, pelo
nome, parece ser aplicacdo de
principios computacionais sem a
utilizagdo de tecnologias digitais’.
(P3)

“Nunca ouvi falar” (P4)

“N&o sou capaz de opinar” (P5)
“N&o, nao ouvi sobre’! (P6)

“N&o tenho conhecimento” (P7)
“Nunca ouvi falar e n&do tenho
experiéncia com essa abordagem”.
(P8)

“Nunca ouvi essa expressao. Ao lé-la,
fago a inferéncia sobre algum

trabalho com as habilidades
relacionadas a computacdo sem o

Desconhecimento

Auséncia de tecnologias digitais

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Desplugada
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uso de computadores, ou seja, de
forma "desplugada” da tomada”. (P9)

“Nunca ouvi falar”. (P10)

“Nao tenho familiaridade com o
tema”. (P11)

Desconhecimento

Desconhecimento

“‘Néo sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito”. (P1)

“Acredito que com intencionalidade
pedagogica, com objetivos bem
elaborados, € possivel sim, mas para
isso & preciso que o docente tenha
repertério e domine o conceito”. (P2)

“Para responder, precisaria saber
melhor o que &.” (P3)

“Né&o tenho opinido sobre” (P4)
“N&o sou capaz de opinar “(P5)

“Talvez! Por ndo saber o conceito a
fundo, ndo saberia opinar com
clareza, mas acredito que, todo
artificio pensado para auxiliar o
processo de aprendizagem dos
alunos, é valido”! (P6)

“‘Acredito que sim, pelo falto se
vivermos em um mundo tecnoldgico”
(P7)

‘“Nao posso opinar porque nao
conhego o conceito”. (P8)

“Sim, porque dentro da minha
compreensdo desse termo, é
possivel e interessante trabalhar com
jogos, resolugdo de problemas e
outros recursos com as criangas,
desde  cedo, incentivando o
pensamento logico, abstrato e
complexo”. (P9)

Necessito compreender melhor o
conceito, para responder. (P10)

Necessito compreender melhor o
conceito, para responder. (P11)

Desconhecimento

Implementacdo do PC com

planejamento pedagogico

Desconhecimento

Desconhecimento
Desconhecimento

Incerteza

Habilidade
essencial

tecnologica

Desconhecimento

Multiplos recursos essenciais
ao desenvolvimento cognitivo

Desconhecimento

Desconhecimento

Tema 5:
pedagogica da CD

Viabilidade

“‘N&o sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito”. (P1)

Desconhecimento

Tema 6: Possibilidades

e limitagdes da CD
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“Precisei pesquisar o conceito para
responder essa pergunta e confesso
que fiquei na duvida sobre até que
ponto se diferencia da matematica,
principalmente porque formulacéo e
resolucdo de problemas é um dos
aspectos abordados no nosso
segmento. Talvez o questionamento
aqui seja qual definigdo de problema
esta sendo levada em consideragao.
No entanto, penso que beneficiaria
muito os estudantes para aprimorar o
desenvolvimento de hipdteses, o
pensamento abstrato, a relacionar
conceitos e a transpor logicas de
resolucdo. Ndo sei quais seriam as
limitagcdes, mas palpito que seja algo
relacionado ao campo disciplinar”.
(P2)

“‘Nao consigo opinar por
desconhecer” (P3)

“N&o tenho opini&do sobre” (P4)

“N&o sou capaz de opinar” (P5)
“Nao sei apontar esses topicos”! (P6)

“Interesse dos estudantes, estrutura
das escolas e disponibilidade de
equipamentos para todos e todas”
(P7)

‘“Nao posso opinar porque nao
conhecgo o conceito”. (P8)

“Os  beneficios podem  estar
relacionados ao desenvolvimento de
habilidades de pensamento
computacional sem a necessidade de
grandes aparatos tecnolégicos, o que
facilita o trabalho em diferentes redes
de ensino, ainda que nao tenham
muitos recursos. Sobre as limitagdes,
penso que a questdo dos
conhecimentos sobre a tematica
pode ser citada”. (P9)

“Necessito compreender melhor o
conceito, para responder”. (P10)

“Nao compreendo o tema a ponto de
emitir opinido a respeito” (P11)

Auxilio na formulagdo de
hipoteses/ limitagdes no campo
disciplinar

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento
Desconhecimento

Motivacao discente / Limitacbes
infraestruturais

Desconhecimento

Habilidades sem tecnologia/
Conhecimento insuficiente

Desconhecimento

Desconhecimento

“‘Nao sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito”. (P1)

Desconhecimento

Tema 7: PC na Rede

Publica

117



“Se nao sdo necessarios tantos
recursos, penso que é possivel.
Problematizaria aqui a formagao
docente, mas essa € uma questao do
ensino brasileiro, tanto publico
quanto privado”. (P2)

“Sim. Atividades que envolvam leitura
e interpretacéo de texto, resolucao de
problemas de matematica, robdtica,
podem se utilizar do pensamento
computacional e acontecem nas
escolas da rede publica”. (P3)

“Sim, desde que haja recursos fisicos
para o desenvolvimento de atividades
e formacao docente neste sentido”.
(P4)

“N&o sou capaz de opinar” (P5)

“Publica de modo geral, eu acho um
pouco mais complicado devido as
estruturas hierarquicas e a falta de
autonomia em alguns casos, para
além da dificuldade de conseguir
planejar e executar uma aula bem
estruturada dessa forma!” (P6)

“Sim, acredito que sim, mas nao
tenho conhecimentos prévios sobre o
assunto” (P7)

“Para responder a este
questionamento preciso conhecer
melhor o conceito em questao”. (P8)

“Sim, se levarmos em consideracgao
que é possivel realizar jogos,
brincadeiras e resolugbes de
problemas usando recursos de baixo
custo, como materiais reciclaveis e
reaproveitaveis, é possivel
desenvolver atividades ancoradas no
Pensamento Computacional na rede
publica de ensino”. (P9)

“Nas redes municipais que conheci,
dificilmente isso aconteceria, pois
ndo ha docentes e nem estrutura
para esse fim”. (P10)

“N&o conheco o tema para conseguir
opinar” (P11)

Necessidade de
docente

formacao

Materiais simples

Necessidade de infraestrutura
adequada e iniciativas de
capacitagcédo docente
Desconhecimento

Autonomia escolar insuficiente /

obstaculos no planejamento
pedagogico

Conhecimento superficial sobre
o tema

Desconhecimento

Viabilidade do PC com materiais
de baixa tecnologia

Infraestrutura ndo adequada /
Necessidade formativa docente

Desconhecimento

“E  um transtorno que pode
comprometer em diferentes niveis a
linguagem e as relagdes sociais”.
(P1)

Neurodiversidade

Tema 8: Concepgoes

sobre o TEA
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“Uma condicao neurolégica que pode
afetar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais”. (P2)

“E um transtorno comum nas
criangas atualmente relacionado a
disturbios que caracterizam

desenvolvimento atipico”. (P3)

“As pessoas com espectro autista
possuem caracteristicas especificas
nas questdes neurolégicas”. (P4)

“Tenho compreensao muito
superficial sobre o autismo”. (P5)

“Afeta diversas areas/énfase na
interagao social”. (P6)

“E um transtorno de desenvolvimento
que afeta diversas areas, mas,
principalmente a interagdo social’
(P7)

“O TEA é resultado de alteracdes no
desenvolvimento neurolégico que
afeta a capacidade de comunicacao,
linguagem, interacdo social e
comportamento”. (P8)

“Entendo que o TEA €& um espectro
que se refere a pessoas que tiveram
alguma alteragdo no seu processo de
desenvolvimento, com reflexos na
linguagem, na comunicagao e na
interacao” (P9)

“E um transtorno relacionado a
mudangas cerebrais, que afetam a
linguagem, comportamento, etc.”.
(P10)

“E um transtorno com diferentes
niveis de suporte, caracteristicas e
habilidades”. (P11)

Neurodiversidade

Neurodiversidade

Neurodiversidade

Concepcéao limitada /

conhecimento fragmentado /
generalizagéo

Neurodiversidade

Neurodiversidade

Neurodiversidade

Neurodiversidade

Neurodiversidade

Heterogeneidade do TEA

“Dificuldade na comunicagao”. (P1)

“Hiperfoco / Nao verbalizagdo”. (P2)

Déficit comunicativo

Caracteristica cognitiva / Déficit
comunicativo

Tema 9: Barreiras e

limitagcbes
comunicacionais,

sociais e pedagdgicas

no TEA
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“Adaptagao de curriculo, espaco
fisico e material didatico”. (P3)

“‘Déficits na comunicacdo e na
interagao social”. (P4)

“Aulas adaptadas”. (P5)

“‘Déficits na interagcdo social e
dificuldade em compreender algumas
atividades propostas’. (P6)

‘Falta de mediadores e falta de
dialogo entre escola e familia’ (P7)

“‘Busca pelo diagnostico / terapias
acessiveis; suporte as escolas”. (P8)

“Deficiéncias associadas ao TEA /
Necessidade de énfase no nivel de
suporte no TEA”. (P9)

‘O modus operandi como estamos
organizados em sociedade em
relacdo a diferentes aspectos
destoam da especificidade das
pessoas com TEA”. (P10)

“Estratégias  individualizadas de
acordo com as necessidades e
interesses do estudante” (P11)

Adaptacéo curricular /
infraestrutura  adequada  /
material didatico adaptado

Déficit comunicativo /
caracteristica socioemocional

Limitagdes pedagdgicas

Déficit socioemocional / Déficit
Cognitivo

Auséncia de apoio a
aprendizagem / Déficit na
interacéo escola-familia

Encaminhamento para
avaliagdo diagnostica / Acesso
a terapia / apoio institucional e
pedagdgico

TEA /
das

Comorbidades
Reconhecimento
necessidades individuais

no

Desalinhamento social

Estratégias especificas / Vias de
interesse

“Observacgao das suas
potencialidades e atuacdo nesses
pontos”. (P1)

“Procuro criar estratégias vinculadas
ao Desenho Universal da
Aprendizagem para que nao sO 0s
alunos autistas, mas todas as
criangas possam ter contato com
diferentes formas de apresentacao
dos conteudos, atendendo assim a
um maior numero de necessidades
especificas; Também acredito que
toda atividade precisa ter sentido
para as criangas, pois assim o
processo fica mais leve e prazeroso;
Fago atividades adaptadas quando
necessario e registro com fotos e
videos o0 maximo possivel para
elaborar relatorios mais completos
gue comuniquem o que foi feito em
sala tanto para a familia quanto para

Valorizacdo das habilidades

individuais

Implementagdo do DUA /

Suporte visual

Tema 10: Adaptagdes e

estratégias
pedagogicas no TEA
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os profissionais que acompanham os
alunos; Inicio todas as aulas com a
rotina no quadro e isso ajuda na
organizagdo da turma e na
autorregulagao de cada um, pois eles
sabem o que vem depois de cada
atividade e, se necessario, faco a
rotina com o apoio de fotos para a
crianga autista”. (P2)

“Adaptacbes pertinentes para a
aprendizagem / énfase nos
descritores da turma”. (P3)

“Estratégias multiplas com marcos de
rotina, ludicidade e criatividade”. (P4)

“Diferentes propostas e elementos
que estimulem a criatividade, o
concreto e temporalidades distintas”.
(P5)

“Busco auxilio dos mediadores para
explorar as potencialidades”. (P6)

“Auxilio constante dos mediadores
para minimizar situagdes que possam
desregular os estudantes”. (P7)

“Algumas estratégias que utilizo:
estabelecimento de rotina,
flexibilizagdo do curriculo, conhecer
os interesses do estudante,
elaboragao de Planejamento
Educacional Individualizado,
organizagao do ambiente,
elaboragdo de atividades que
permitam a interacdo com os pares,
comunicagdo clara e objetiva,
parceria com os demais profissionais
gue atuam na escola, com a familia e
profissionais que acompanham o
estudante”. (P8)

‘Em alguns casos, o uso de
comunicagao alternativa foi uma via
interessante de trabalho pedagdgico.
Além disso, o trabalho pelas vias de
interesse, considerando que muitos
autista possuem hiperfoco, € uma
estratégia que costumo utilizar.
Estratégias de acordo com o nivel de
suporte.” (P9)

“Atualmente tenho elaborado
atividades  possiveis para o
estudante, de acordo com os

Adaptagdes pedagogicas / Foco
nas caracteristicas da turma

Planejamento pedagdgico
diversificado.

Estimulacao criativa concreta /
temporalidade diferenciada

Apoio a aprendizagem

Apoio para manejo de
comportamentos atipicos

Adaptagdes pedagodgicas /
Parceria e didlogo escola-
familia-comunidade escolar

Apoio a expressdo nao-verbal /
Valorizagdo de interesses
individuais

Estratégias de acordo com o
perfil da turma
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descritores da turma onde esta
incluido”. (P10)

“‘Depende de cada estudante, a | Adaptagbes para a

necessidade de suporte e o ano de | heterogeneidade do TEA

escolaridade”. (P11)

“Nunca utilizei” (P1) Auséncia de experiéncia /| Tema 11: CD na pratica

“‘Néo sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito”. (P2)

“Nunca utilizei”. (P3)

“N&o tenho certeza se utilizei”. (P4)

“Por desconhecer, ndo sou capaz de
opinar” (P5)

“‘Nao sei se fiz”. (P6)

“Nao utilizei.” (P7)

“Nunca utilizei” (P8)

“Como eu nao conhecia esse termo,
nunca utilizei intencionalmente tais
estratégias. Mas, se considerar que
se refere a um trabalho com
pensamento complexo e abstrato, o
que inclui habilidades de
desenvolvimento da linguagem, é
possivel que eu ja tenha utilizado. Por
exemplo, no proprio uso de cartdes
de comunicagao alternativa, foi
necessario desenvolver com a
crianga a correlagao entre a imagem
do cartao e a agao que ela precisaria
realizar. Aliado a isso, trabalhei com
a producédo de legendas para essas
imagens junto a crianga, o que esta
relacionado a linguagem e envolveu
muita abstragdo. Foi um processo
lento, mas com alguns ganhos
significativos na aprendizagem.” (P9)

“Nunca utilizei”. (P10)

“Desconhego a abordagem.” (P11)

Desconhecimento
Desconhecimento

Auséncia de experiéncia
Desconhecimento

Incerteza sobre a utilizagédo
Desconhecimento

Incerteza sobre a utilizacao
Auséncia de experiéncia

Desconhecimento

Auséncia de experiéncia
Desconhecimento

Uso nao intencional

Auséncia de experiéncia
Desconhecimento

Desconhecimento

/

pedagdgica
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“‘Nao sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito”. (P1)

“Acredito que sim porque realmente
penso que todas as criancas podem
aprender, mas preciso de mais
elementos sobre o conceito para
formular uma opiniao mais
aprofundada”. (P2)

“Sim, com as adequagdes e
adaptacbes que o estudante
demandar”. (P3)

“‘Acredito que sim, as estratégias
criativas e desafiadoras sdo bem
acolhidas pelos estudantes dos anos
iniciais”. (P4)

“Né&o sou capaz de opinar”. (P5)

“Acredito, mas nao sei de que forma
por ndo conhecer sobre o tema.” (P6)

“Acredito que sim” (P7)

“Preciso conhecer o conceito para
poder opinar com propriedade.” (P8)

“Sim, pois acredito na plena
aprendizagem  por todos os
estudantes. Talvez envolva alguns
desafios a mais trabalhar a abstracao
e 0 pensamento complexo com
autistas, mas utilizando materiais
concretos e seguindo as vias de
interesse dos alunos é possivel sim.”
(P9)

“Ha possibilidade positiva, mas no
nivel 3 de suporte é desafiador (P10)”

“Por desconhecer, ndo tenho como
opinar” (P11)

Desconhecimento

Incerteza

PC inclusivo

Estratégias inovadoras e
diversificadas

Desconhecimento

Incerteza / Desconhecimento

Possibilidade

Desconhecimento

Desafios do PC no TEA

Desafios do PC no TEA

Desconhecimento

Tema 12: PC inclusivo /
Desafios do PC no TEA

“‘Nao sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito”. (P1)

“Talvez ajudar na ampliagdo do
pensamento que as vezes € muito
literal, contribuir para o pensamento
mais abstrato, dar mais ferramentas
e estratégias para resolugdo de
problemas”. (P2)

“Para um estudante com autismo
nivel 3, por exemplo, compartimentar
determinado conteudo em partes

Desconhecimento

Ampliagdo do pensamento e
resolugéo de problemas.

Decomposi¢cdo / Divisdo de
conteudos em partes menores.

Tema 13: Pilares e

habilidades do PC
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menores facilita a aprendizagem”.
(P3)

“Objetividade para resolugdo de
problemas; decomposicdo e uso de
padrdes”. (P4)

“Nao sou capaz de opinar”. (P5)
“Nao sei responder”. (P6)
“Nao tenho conhecimento” (P7)

“Preciso conhecer o conceito para
poder opinar com propriedade”. (P8)

“A linguagem, o pensamento abstrato
e complexo, a comunicagdo, a
interacao social”. (P9)

“‘Ordenacao, pareacgdo, analise de
diferencas e similaridades, seriagao,
etc.” (P10)

“Linguagem; pensamento abstrato e
complexo; comunicagao e interagao”.
(P11)

Aplicagao dos pilares do PC

Desconhecimento
Desconhecimento
Desconhecimento
Desconhecimento

Habilidades promovidas pelo
PC

Aplicagao dos pilares do PC

Habilidades promovidas pelo
PC

“‘Nao sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito”. (P1)

“‘N&o sei opinar em relagédo a todos
esses aspectos. Preciso conhecer
mais a abordagem”. (P2)

“N&o conhego o conceito”. (P3)

“Podem auxiliar no uso das diferentes
tecnologias, na exploragdo de forma
criativa e critica e ainda na criagao de
estratégias para o bem estar.” (P4)

“N&o sou capaz de opinar” (P5)

“Acredito sim, mas néo sei de que
forma especificamente”. (P6)

“Acredito que sim.” (P7)

“Preciso conhecer o conceito para
poder opinar com propriedade.” (P8)

“Se considerarmos o uso de jogos e
materiais concretos, é possivel uma
contribuicdo ao desenvolvimento
dessas habilidades do estudante com
TEA, desde que elas envolvam

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Uso criativo e critico das

tecnologias

Desconhecimento

Incerteza /Desconhecimento

Incerteza /Desconhecimento
Desconhecimento
Ludicidade / Aprendizagem

ativa / manipulagdo de objetos
concretos

Tema 14: Impactos e

contribui¢des da CD
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manipulagdo de objetos diversos,
raciocino légico e interagdo com
outros estudantes e com os proprios
professores”. (P9)

“Nao sei responder” (P10)

“‘“Nao tenho conhecimento para
responder” (P11)

Desconhecimento

Desconhecimento

“‘Néo sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito’. (P1)

“‘Pode ser que precise aumentar o
tamanho da fonte, ajuste para pegar
o lapis, pensar em outro tipo de
registro para além do escrito ou ter
como disparador o assunto de
interesse da crianga” (P2)

“Néao estou apta a responder.” (P3)

“As adaptagbes variam de acordo
com o nivel do estudante TEA, suas
necessidades e interesses. Jogos
sdo interessantes para todos.
Atividades manuais sao preferenciais
de alguns, por exemplo.” (P4)

“N&o sou capaz de opinar” (P5)
“N&o conhego o tema” (P6)
“N&o tenho conhecimento” (P7)

“Preciso conhecer o conceito para
poder opinar com propriedade”. (P8)

“Penso que as principais adaptagdes
podem estar relacionadas ao uso de
diferentes linguagens, atendendo as
especificidades do estudante com

TEA e também, o respeito as
caracteristicas tais como
hipersensibilidade sensorial,

hiperfoco, estereotipias e outras, se
houver”. (P9)

“‘“Nao sei como responder
desconhecer o conceito” (P10)

por

“Néao tenho como opinar” (P11)

Desconhecimento

Fonte ampliada / Apoio a
coordenacgao motora / Foco nas
vias de interesse

Desconhecimento

Adaptacgdes individuais / Vias de
interesse

Desconhecimento
Desconhecimento
Desconhecimento
Desconhecimento
Multilinguagem / Adaptagbes
sensoriais, personalizacdo da

aprendizagem, estratégias de
autorregulagao

Desconhecimento

Desconhecimento

Tema 15: Impasses da
CD no TEA

“N&o participei”

(P1/P2/P3/P4/P5/P6/P8/P9/P10/P11)

Auséncia de capacitagao sobre
o tema

Tema 16: Redes de
apoio formativo
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“Nunca participei. 0] pouco
conhecimento que tenho sobre esses
aspectos tem a ver com a
convivéncia junto a um familiar que
atua na area de Tecnologias da
Informacao. Ja participei de um curso
sobre IA e Educacdo, mas nao tocou
na tematica do Pensamento
Computacional, em especifico”. (P7)

Auséncia de capacitacao sobre
o tema / Conhecimento
superficial

“Nao tenho conhecimento sobre os
assuntos”. (P1)

“‘Nao tive nenhuma disciplina na
graduacgao ou pos a respeito e nem
tive formagdes continuadas sobre
esse conhecimento”. (P2)

“Tenho uma nocdo basica de
Pensamento Computacional e
desconheco a Computacgao

Desplugada.” (P3)

“Tenho pouquissimas
sobre os temas” (P4)

informacoes

“Desconhecer o conceito” (P5)

“Nao conhecer sobre o tema é a
principal delas.” (P6)

“Desconhego o tema”. (P7)

“Néo  conheco os  conceitos
apontados. E a primeira vez que
tenho contato”. (P8)

‘Falta uma compreensdo mais
profunda sobre as relagbes entre as
discussdes sobre Tecnologias da
Infformagdo e Comunicagdo e
Educacao”. (P9)

“‘Eu nunca parei para estudar nada
disso. Utilizo pouco a sala de
informatica da escola”. (P10)

“Nao conhego a abordagem”. (P11)

Desconhecimento

Desconhecimento / Auséncia de
iniciativas de formacdo e
capacitagcédo docente

Desconhecimento /
Conhecimento superficial

Conhecimento superficial

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Déficit em relacionar TICs a
pratica educativa

Desconhecimento

Desconhecimento

Tema 17: Demandas e
déficits formativos

‘Fornecendo a possibilidade de
formagéao continuada”. (P1)

“Penso que um seminario, oficinas ou
ciclo de formagdes auxiliem os
professores”. (P2)

Iniciativas de  capacitagao
docente
Iniciativas de  capacitagao

docente

Tema 18: Colaboragao
institucional
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“Escola e universidade poderiam
oferecer uma formagdo  aos
professores, na escola.” (P3)

“A escola pode promover formacéao e
discussao sobre o tema” (P4)

“Nao sou capaz de opinar, pois néo
domino o tema” (P5)

“O fato de passar a conhecer sobre o
tema ja é de grande importancia!”
(P6)

“Oferecer cursos e capacitacao sobre
a tematica.” (P7)

“Néao sera possivel opinar porque nao
conhego o conceito.” (P8)

“‘Oferecendo  oportunidades  de
formacao sobre a tematica,
principalmente. (P9)”

“‘Com formagdes que incluam os

bolsistas e mediadores.” (P10)

“Nao consigo opinar, o conceito €
novo pra mim.” (P11)

Iniciativas de  capacitagao
docente

Iniciativas de  capacitacao
docente
Desconhecimento

Iniciativas de  capacitagéo
docente

Iniciativas de  capacitacao
docente
Desconhecimento

Iniciativas de  capacitagao
docente

Capacitagao docente /
formacdes para mediadores e
bolsistas

Iniciativas de  capacitacéo
docente

“Os desafios sdo aqueles que temos
enfrentado na pratica da educagao no
geral. A inclusdo das criangas
autistas nas turmas regulares, o
manejo de comportamentos atipicos
e mobilizagdo de interesses que por
vezes apresentam certa rigidez
cognitiva.” (P1)

“‘Néo sei opinar, ja que nao tenho
familiaridade com o conceito.” (P2)

“Auséncia de repertorio de
atividades.” (P3)

“Néo sei responder.” (P4)

“N&o sou capaz de opinar” (P5)

“Talvez ndo conhecer sobre o
assunto seja a principal.” (P6)

“Néo tenho conhecimento” (P7)

“N&o sera possivel opinar porque nao
conhecgo o conceito.” (P8)

Inexperiéncia em gestdo de
comportamentos atipicos

Desconhecimento

Dificuldade na elaboracdo de
atividades / auséncia de
atividades diversificadas
Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Desconhecimento

Tema 19: Barreiras na
pratica pedagogica
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“A linguagem e a interacéo social me | Déficit na comunicagdo e na
parecem ser os maiores desafios de | socializagédo

trabalho com autistas, ndo apenas na
pratica da computacdo desplugada,
mas nas relacdes ensino-
aprendizagem em geral.” (P9)

“Excesso de demandas e | Sobrecarga  de demandas
burocracias, que nos tiram tempo que | docentes

poderiamos planejar melhor as
atividades.” (P10)

“‘Naéo consigo opinar, por nao | Desconhecimento
conhecer o assunto.” (P11)

Fonte: dados da pesquisa (2025).

A analise revelou 19 temas. No entanto, considerando os objetivos do estudo,
discutimos os temas principais, sendo os demais considerados complementares a nossa

analise.

Tema 1: Conceito de PC

Com base nos dados coletados, foi possivel compreender que a maioria dos
docentes demonstrou auséncia de familiaridade com o conceito de Pensamento
Computacional, ou compreendem de forma equivocada este conceito. Apesar de alguns
professores reconhecerem a relevancia de habilidades tais como o raciocinio légico e a
resolucdo de problemas, ndo houve associagao dessas habilidades ao conceito de
Pensamento Computacional. Compreendemos, portanto, que esta lacuna reflete a
auséncia de formacéao continuada sobre a tematica.

Nessa perspectiva, € evidente que os gestores escolares precisam estimular a
formacgao continuada em PC, que se configura como um recurso para a construgao de
conhecimentos. Certamente, como ressaltam Grover e Pea (2013), para que o
Pensamento Computacional se integre de forma eficaz a Educacao Basica, torna-se
necessario que os professores tenham uma formacédo que os capacite a compreender
nao apenas 0s conceitos, mas também as suas intersecg¢des e aplicagdes praticas em
diversas areas do conhecimento.

Outro aspecto que evidencia essa falta de conhecimento acerca da tematica € um
equivoco muito comum, descrito por parte dos professores, ou seja, associar o
Pensamento Computacional ao uso de tecnologias digitais ou a artefatos
computacionais, quando na verdade, o PC pode ser compreendido como uma habilidade
cognitiva que pode ser explorada de modo interdisciplinar, por meio de atividades tanto
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desplugadas, quanto plugadas. Nesse sentido, seu foco consiste no tipo de abordagem

que sera aplicada para solucionar o problema.

Tema 3: Desenvolvimento cognitivo a partir do Pensamento Computacional

Ao serem indagados sobre as principais habilidades desenvolvidas com uso do
PC, surgiu o tema “desenvolvimento cognitivo a partir do PC”. Em suas respostas, alguns
professores mencionaram o senso critico, a capacidade de analise, a organizagéo do
pensamento, além do trabalho em equipe. De igual modo, foram apontados o raciocinio
l6gico, bem como a organizagéo e a facilidade em analisar dados. Todavia, a maioria
dos professores demonstrou total desconhecimento e, desse modo, n&do conseguiram
emitir suas respectivas percepgdes. Quanto a isso, compreendemos que o PC vai além
da utilizagdo de tecnologias e consiste em um recurso pedagodgico para estimular
habilidades cognitivas, as quais podem ser exploradas de maneira interdisciplinar nos

conteudos de ensino. Assim sendo, como afirma Wing (2016):

Pensamento computacional envolve a resolugédo de problemas, projecao
de sistemas, e compreensdo do comportamento humano, através da
extragdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo. O
pensamento computacional inclui uma série de ferramentas mentais que
refletem a vastiddo do campo da ciéncia da computagao (Wing, 2016, p.
2).

Conectando o tema estabelecido com nosso referencial teérico, pautamo-nos no
entendimento de Vygotsky (2007) e compreendemos que o PC favorece o
desenvolvimento cognitivo e amplia assim, a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

No tocante a compreensao dos professores sobre Computagao Desplugada (CD),
suas possibilidades de aplicabilidade com éxito nos anos iniciais, bem como os

beneficios e limitagcdes do uso da CD nos conteudos de ensino, emergiram os temas:

Tema 4: Computagdo Desplugada; Tema 5: Viabilidade pedagodgica da Computagao

Desplugada e Tema 6: Possibilidades e limitagdes da Computagcédo Desplugada.

Dado o exposto, a maioria dos professores apontou desconhecimento acerca o
tema, impossibilitando a emissdo de opinides a respeito. Ja quanto aos beneficios e
limitacbes do uso da CD nos conteudos de ensino nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, destaca-se um dos depoimentos que descreve a CD como forma de

aprimorar o desenvolvimento de hipéteses, porém apresenta limitagdes relacionadas ao
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campo disciplinar. De igual modo, os registros apontaram que existem limitagbes quanto
ao uso da CD devido a infraestrutura das escolas, assim como a falta de recursos e
equipamentos, o que demonstra o desconhecimento do que de fato consiste a CD. Nesse
sentido, como afirmam Bell, Witten e Fellows (2015), a Computagéo Desplugada oferece
oportunidades para ensinar conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagao por meio
da ludicidade, de forma acessivel, sem uso de computadores, articulando-se aos
conteudos de maneira interdisciplinar.

Portanto, a CD emerge como uma alternativa viavel para o ensino da Computacao
mesmo em condi¢des de baixa infraestrutura tecnoldgica. Brackmann (2017) corrobora
essa percepgdao ao nos mostrar que a CD democratiza o acesso e possibilita que
atividades que envolvam conceitos computacionais sejam adaptadas as condigdes reais
das escolas publicas. Assim sendo, a viabilidade da CD esta pautada tanto em sua
flexibilidade metodoldgica, quanto na perspectiva de equidade proposta pela BNCC,

visto que a CD pode propiciar a redugao de desigualdades no espago escolar.

Tema 7: Pensamento Computacional na Rede Publica

Ao serem questionados sobre possibilidades de aplicacdo do PC na Rede Publica
de Ensino, alguns registros revelaram desconhecimento dos professores, sem a emissao
de percepgdes, outros destacaram que é possivel aplicar o PC na Rede Publica, todavia,
frisaram a necessidade de capacitar os professores por meio de formacgao continuada.
De igual modo, foi apontada a possibilidade de aplicagédo do PC na Rede Publica, porém
destacaram a necessidade de recursos fisicos adequados. Incertezas quanto a
possibilidade de aplicagao do PC na Rede Publica também foram apontadas, o que mais
uma vez reflete o desconhecimento sobre a tematica. E importante ressaltar também que
a visdo de um dos professores se alinha ao conceito de Computagdo Desplugada, ao
sugerir que o PC pode ser aplicado na Rede Publica de Ensino utilizando materiais de
baixo custo, ou seja, com recursos simples, sem o uso de tecnologias avancadas.

Entretanto, alguns professores apontaram a impossibilidade de aplicagdo do PC
na Rede Publica de Ensino, haja vista a falta de autonomia escolar e a dificuldade de
panejamento de aulas sobre a tematica. De igual modo, houve registros sobre a
impossibilidade de aplicacao devido a falta de estrutura adequada nas escolas da rede

publica.
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Ao refletir sobre os aspectos apontados, pautamo-nos em Valente (2019, p.45) ao
afirmar que: “a democratizacdo do acesso as competéncias digitais exige politicas
publicas que superem a desigualdade estrutural da rede publica”.

Quanto aos aspectos que envolvem o TEA, as respostas foram equilibradas e, de
modo geral, os professores compreendem o que € o TEA e suas principais
manifestacdes (Tema 8: Concepcdes sobre o TEA). E relevante destacar o relato de
uma professora acerca da neurodiversidade e suas diferentes formas de manifestacéo
no desenvolvimento: “Entendo que o TEA é um espectro que se refere a pessoas que
tiveram alguma alteracdo no seu processo de desenvolvimento, com reflexos na
linguagem, na comunicagao e na interagao” (P9).

Sobre os principais desafios dos estudantes com TEA, destacamos o Tema 9:
Barreiras e limitagdes comunicacionais, sociais e pedagdgicas no TEA, no qual um dos
registros afirmou que “O modus operandi como estamos organizados em sociedade em
relacdo a diferentes aspectos destoam da especificidade das pessoas com TEA” (P10).
Para a docente, este configura um dos principais desafios e necessidades dos
estudantes com TEA. A partir do ponto de vista desta professora, compreendemos que
sem transformagao na nossa organizagao social, as barreiras se perpetuam. Assim, os
desafios vao muito além do déficit individual e consistem em barreiras resultantes da

relagao entre o sujeito, a sociedade e o ambiente.

Tema 10: Adaptagdes e estratégias pedagdgicas no TEA

Quanto as estratégias utilizadas pelos professores no trabalho com alunos com
TEA, parte dos registros enfatizou o uso de adaptagdes pedagdgicas, na qual foi
enfatizada a exploragao das aptidées dos estudantes, além da utilizacdo do Desenho
Universal de Aprendizagem (DUA), assim como rotinas com apoio visual. Estratégias
multiplas com marcos de rotina também foram destacadas no depoimento de um
docente, assim como a Comunicacao Alternativa e estratégias pelas vias de interesse
dos estudantes. Nessa mesma dimensao, outra docente destacou: “Diferentes propostas
e elementos que estimulem a criatividade, o concreto e temporalidades distintas.” (P5)

Ao conectar os resultados do estudo com a nossa base teodrica, trazemos a viséo
de Vygotsky (2007), que defende um ensino fundamentado na mediagdo. E importante
destacar que, para alunos com TEA, essa mediagao requer estratégias ludicas que

tornem o processo de ensino mais estruturado, visual e previsivel, além de praticas
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alinhadas ao Desenho Universal de Aprendizagem (DUA), que valoriza a flexibilizagao

do curriculo.

Tema 11: Computagédo Desplugada na pratica pedagogica e Tema 12: PC inclusivo /
Desafios do PC no TEA

No que tange a aplicagdo do Pensamento Computacional, por meio da
Computagdo Desplugada para estudantes com TEA, a maior parte dos registros
externaram o desconhecimento dos professores a respeito; outros indicaram incerteza
quanto a utilizagado da CD no ambito de alunos com TEA e a maioria dos registros obtidos
descreveram nunca ter utilizado a CD com alunos com TEA. Cabe ressaltar ainda que,
apesar da maior parte dos professores apontarem o desconhecimento acerca da
tematica, alguns enfatizaram possibilidades afirmativas quanto o desenvolvimento do PC
no ambito de estudantes com TEA.

A partir do desconhecimento dos professores acerca da tematica e levando em
consideragao a concepgao de Valente (1998), ao defender a Computagdo como um meio
de construcdo e reconstrucdo do conhecimento, compreendemos que atividades
pautadas no PC devem ser integradas as praticas pedagdgicas como um todo e nao se
restringir a um laboratério de informatica.

Ao questionarmos os docentes sobre adaptagdes que eles julgam necessarias
para trabalhar a CD com alunos com TEA, a maioria dos professores demonstrou
desconhecer quais adaptagdes possiveis; entretanto, nos registros, foi apontado que as
adaptagdes devem atender o nivel de suporte dos estudantes e enfatizou-se o uso de
jogos concretos e atividades manuais. A partir desse pressuposto, compreendemos que
o PC inclusivo exige praticas pedagdgicas flexiveis e, portanto, adaptadas as
especificidades dos estudantes.

Outro aspecto importante ora apontado quanto as adaptagdes para trabalhar a CD
com alunos com TEA esta relacionado ao uso de diferentes linguagens; respeito a
hipersensibilidade sensorial, ao hiperfoco e as estereotipias, aspectos essenciais a
serem observados quando nos referimos a estudantes com TEA.

Nessa perspectiva, a CD oportuniza diferentes modos de aprendizagem para
estudantes com TEA, devido a sua flexibilidade e facilidade em adaptar recursos que
atendam as singularidades desse publico.

De modo geral, ao tratarmos de particularidades que envolvem o PC no ambito

de estudantes com TEA, compreendemos que a CD configura um recurso relevante para
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apoiar alunos com TEA, visto que propicia aprendizagens adaptadas as suas

especificidades.

Tema 13: Pilares e habilidades do Pensamento Computacional

Em relagdo as habilidades que o PC pode promover em estudantes com TEA,
aspectos relevantes quanto ao conteudo das respostas indicaram a ampliagdo do
pensamento e resolugao de problemas; decomposi¢cao e uso de padrdes; linguagem,
comunicacgao e interagao social; ordenacao/analise de diferengas e similaridades. Nesse
sentido, cabe enfatizar que para além do aspecto técnico, o PC deve ser compreendido
como pratica que articula o raciocinio l6gico e competéncias socioemocionais, aspectos
considerados fundamentais para sua inser¢do nos anos iniciais, bem como para
estudantes com TEA.

Todavia, neste tdpico, a maioria dos registros refletiu o desconhecimento dos
professores. Em consequéncia deste desconhecimento, ao tratarmos sobre as
contribuicdes da Computacdo Desplugada para alunos com TEA, a maior parte dos
professores descreveu desconhecé-la. Outros apresentaram incerteza quanto as
contribuigdes da CD (Tema 14: Impactos e contribuicdes da Computagdo Desplugada).

Registros também retrataram contribui¢cdes positivas da CD por possibilitar utilizar
diferentes tecnologias de modo criativo e critico. De modo similar, o conteudo dos
registros apontou contribuigdes positivas da CD, enfatizando a possibilidade de
desenvolvé-la de modo ludico, com jogos e materiais concretos. Esse achado converge
com Vygotsky (2007) ao enfatizar o papel da mediagao por objetos e atividades sociais
no desenvolvimento cognitivo. Nessa perspectiva, segundo Wing (2006), a ludicidade e
a manipulagao de objetos concretos podem contribuir para o desenvolvimento do PC.

Vale ressaltar que estudantes com TEA se beneficiam de praticas sistematizadas
e motivadoras. Portanto, atividades pautadas na CD propiciam a cooperagao, o
engajamento e a ludicidade, tornando a CD muito mais que um recurso pedagogico, mas

sim uma estratégia viavel de inclusao.

Tema 16: Redes de apoio formativo
No que concerne as necessidades de formacado, a totalidade dos registros
mencionou a auséncia de formacdo em Pensamento Computacional. Quanto a esse

aspecto, salientamos que a formacéao continuada docente em PC deve ir muito além dos
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conhecimentos teodricos e metodologicos e assim, unir teoria e pratica, fazendo-se

presente nos conteudos de ensino. Portanto, na perspectiva de Valente, 2016:

A formacdo continuada é fundamental para que os professores
desenvolvam competéncias que os capacitem a integrar as tecnologias e
metodologias emergentes em suas praticas pedagogicas. No contexto do
Pensamento Computacional, isso significa preparar os docentes para
atuar como mediadores, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, da resolucdo de problemas e da criatividade nos estudantes
(Valente, 2016, p. 23).

Em consequéncia da auséncia de formagdao docente em Pensamento
Computacional houve registros quanto a lacunas acerca do PC e da CD (Tema 17:
Demandas e déficits formativos), a saber: desconhecimento sobre o tema; auséncia do
assunto na graduacgao e, de igual modo, a falta de compreenséo acerca das relagbes
entre as discussdes sobre TIC na educacédo. Diante do exposto, de acordo com Papert
(1993), dificuldades na implementacdo do Pensamento Computacional séao
consequéncias de auséncia de formacao docente, pois devido ao desconhecimento dos
conceitos, os professores ndo conseguem articular a teoria com a pratica.

Diante disso, apresentamos a percepg¢ao de Brackmann (2017) e Valente (2019)
ao destacarem que a formagao inicial e continuada de professores ainda nao contempla
o PC de modo adequado. Para Brackmann (2017): “A falta de formacao docente constitui
um dos maiores entraves a implementacdo do pensamento computacional de forma
efetiva” (p.65). Corroborando com o autor, Wing (2006) afirma que o Pensamento
Computacional € uma competéncia essencial para todos, ndo apenas para cientistas da
Computagao, e, portanto, torna-se necessario que os professores sejam preparados
para mediar essas habilidades de maneira contextualizada e acessivel a todos os
estudantes.

Tema 18: Colaboracéo institucional

Ao consultarmos os professores quanto ao apoio que a escola pode fornecer para
o desenvolvimento de praticas com PC no ambito de estudantes com TEA, mais uma
vez a formagao continuada foi apontada pelos docentes como alternativa viavel para
suporte pedagdgico. Considerando a Computacao Desplugada como tematica explorada
neste estudo, podemos compreendé-la como uma estratégia pedagodgica eficaz para
introduzir o PC de modo acessivel, mesmo com limitagcbes relacionadas ao

desconhecimento de muitos docentes.
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Ainda nessa linha de raciocinio, destacamos que a insergao do PC nos conteudos
de ensino exige uma agao colaborativa de todos os envolvidos no processo educativo, o
que, consequentemente, envolve além dos professores, gestores, politicas publicas e

comunidade escolar.

Tema 19: Barreiras na pratica pedagodgica

No que tange aos desafios para aplicagao da CD com alunos com TEA, a maior
parte dos registros retratou o desconhecimento dos professores. Ha relato, inclusive,
sobre a falta de repertorio de atividades. Outrossim, foram abordados nos registros,
aspectos referentes ao desenvolvimento e especificidades de estudantes com TEA,
como: linguagem e interagao social; manejo de comportamentos atipicos e mobilizag&o
de interesses; além do excesso de demandas docentes que interferem no planejamento
das atividades.

Nesse sentido, as barreiras vao além da implementagdo do PC no processo de
ensino e aprendizagem, como reflete um dos depoimentos: “A linguagem e a interagao
social me parecem ser os maiores desafios de trabalho com autistas, ndo apenas na
pratica da computagdo desplugada, mas nas relagées ensino-aprendizagem em geral.”
(P9). Mediante o exposto, compreendemos que tais barreiras consistem em desafios
constantes que podem ser minimizados com praticas inclusivas que flexibilizem o
processo de ensino.

Em complemento aos dados coletados, na perspectiva de Lopes e Brito, 2020):

A principal barreira para a pratica da Computagdo Desplugada com
alunos com TEA esta na falta de compreensao sobre as caracteristicas
do transtorno e na dificuldade de adaptacao das atividades de maneira
que elas sejam acessiveis e motivadoras. Essa lacuna € ampliada pela
insuficiéncia de formagéao continuada para os professores (Lopes e Brito,
2020).

Em resumo, os dados obtidos na etapa inicial da pesquisa indicam que o
conhecimento dos professores acerca do Pensamento Computacional e da Computacgao
Desplugada é ainda superficial ou incipiente. Por outro lado, a falta de conhecimento dos
docentes possibilita a insercdo de conceitos e praticas do PC, por meio de formacgdes
continuadas direcionadas a eles. Nesse sentido, no proximo topico, discorremos sobre
as oficinas pedagogicas direcionadas aos docentes e detalhamos as atividades

realizadas em cada encontro.
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5.3. Oficinas

O segundo objetivo do estudo proposto consistiu em elaborar oficinas teérico-
praticas direcionadas aos professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao
5° ano), com estratégias didaticas que englobam atividades norteadas pelos pilares
fundamentais do Pensamento Computacional, por meio da Computagcao Desplugada.
Assim sendo, nesta etapa do estudo, foram realizados cinco encontros de formagao, com
a finalidade de preparar os professores para implementar o PC de maneira
interdisciplinar, inclusiva e ajustada ao desenvolvimento cognitivo, motor, social e
emocional dos estudantes com TEA. Os encontros integraram teoria e pratica e
oportunizaram a compreensao dos conceitos, ampliando possibilidades pedagdgicas
quanto a elaboracdo de estratégias inclusivas com materiais desplugados. Todas as
atividades realizadas estdo em conformidade com a BNCC para a etapa dos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

Para avaliar os resultados das oficinas, utilizamos a analise descritiva-
interpretativa, conforme sugerido por Gil (2008) e Ludke e André (2013). A seguir,
apresentamos a estrutura dos encontros, incluindo as atividades praticas realizadas.

Cabe ressaltar que todas as atividades das oficinas pedagodgicas foram aplicadas
com os professores, porém, enfatizando a viabilidade de implementacido no ambito de
estudantes com TEA nos anos iniciais do Ensino Fundamental e ndo no contexto de
pessoas adultas. Ademais, em todas as atividades foram explorados os pilares do PC
em consonancia com as habilidades da BNCC e seu complemento — Normas sobre

Computagao na Educacao Basica, conforme quadro abaixo. (Quadro 15).

Quadro 15 — Integracgao entre atividades, objeto de conhecimento e habilidades da BNCC

Atividade Objeto de conhecimento Habilidades da BNCC
Desafios de Sequéncias Conceituagéo de algoritmos | (EFO1COQ03) - Reorganizar e
Logicas criar sequéncias de passos em

meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’.

Programando um Robd Algoritmos com repeti¢cdes (EF02C0O02) - Criar e simular

Humano simples algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como
sequéncias com repeticoes
simples com base em
instrugcbes preestabelecidas ou
criadas, analisando como a
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precisdo da instrugdo impacta
na execugao do algoritmo.

Sanduiche Algoritmico Decomposigao (EFO3C0O03) - Aplicar a
estratégia de decomposigao
para resolver  problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solugoes.

Algoritmos (EF15C002) - Construir e
simular algoritmos, de forma
independente ou em

colaboragdo, que resolvam
problemas simples e do
cotidiano  com uso de

sequéncias, selecdes
condicionais e repeticbes de
instrucoes.
Narrativas em cubos: blocos Decomposicao (EFO3CO03) - Aplicar a
das emocgdes estratégia de decomposigao

para resolver  problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solugoes.

Conceituagao de algoritmos | (EF0O1CO02) - Identificar e
seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

Indo ao Mercado Organizagao de objetos (EFO01CO01) -  Organizar
objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes
caracteristicas para esta
organizacao, explicitando
semelhangas (padrdoes) e
diferencas.

Algoritmo da Independéncia Decomposigao (EFO3C0O03) - Aplicar a
do Brasil estratégia de decomposigao

para resolver  problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucgoes.

Conceituagao de algoritmos | (EFO1COQ03) - Reorganizar e
criar sequéncias de passos em
meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias
a palavra ‘Algoritmos’
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Organizando o Reino Animal Decomposigao (EF15C004) - Aplicar a
estratégia de decomposigao
para resolver  problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solugoes.

Caracteristicas de plantas e | (EF02CI04) - Descrever

animais caracteristicas de plantas e
animais (tamanho, forma, cor,
fase da vida, local onde se
desenvolvem, etc.) que fazem
parte de seu cotidiano e
relaciona-las ao ambiente em
que eles vivem.

A Hora do Rush Decomposigao (EF15C004) - Aplicar a
estratégia de decomposigao
para resolver  problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucgoes.

Algoritmos (EF15C002) - Construir e
simular algoritmos, de forma
independente ou em

colaboragdo, que resolvam
problemas simples e do
cotidiano  com uso de

sequéncias, selecdes
condicionais e repeticbes de
instrucoes.

Algoritmos (EFO5CO0O04) - 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
colaboragao.

Algoritmos (EF15AR10) - Experimentar
diferentes formas de
orientacéo no espaco
(deslocamentos, planos,

diregbes, caminhos), etc.

Desafio Geografico Formas de representagédo e | (EFO5GEQ9) - Estabelecer
pensamento espacial conexdes e hierarquias entre
diferentes cidades, utilizando
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mapas tematicos e
representagdes graficas.

Trilha da Matematica: as 4 Propriedades das operagdes | (EFO4MAQO5) - Utilizar as

operagdes propriedades das operacdes
para desenvolver estratégias
de calculo.
Brincadeiras e jogos (EF12EF03) - Planejar e utilizar
populares do Brasil e do estratégias para  resolver
mundo desafios de brincadeiras e

jogos populares do contexto
comunitario e regional, com
base no reconhecimento das
caracteristicas dessas praticas

Viajando pelo Brasil Localizagao e fungéo dos (EFO3HI09) - Mapear  os
espagos publicos no bairro ou | espagos publicos no lugar em
cidade que vive e identificar suas
funcoes.
Brincadeiras e jogos (EF12EF03) - Planejar e utilizar
populares do Brasil e do estratégias para  resolver
mundo desafios de brincadeiras e

jogos populares do contexto
comunitario e regional, com
base no reconhecimento das
caracteristicas dessas praticas.

Fonte: Autora (2025).

1° encontro: O Pensamento Computacional e seus quatro pilares fundamentais.

Carga horaria: 90 minutos.

Objetivo: Compreender o que é o Pensamento Computacional, seus 4 pilares
fundamentais e como ele se aplica ao ensino e a aprendizagem.

Conteudo: Conceito de Pensamento Computacional; seus 4 (quatro) pilares
fundamentais; a relacdo do Pensamento Computacional com as competéncias gerais da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Atividade: “desafio de sequéncias logicas”

Descrigao: Em pares, os educadores planejaram atividades do dia a dia, criando
sequéncias logicas (algoritmos) — escovar os dentes; lavar as maos; tomar banho;
preparar um sanduiche e lavar a louga — organizando-os em sequéncias légicas e
finitas.

Recursos: cartdes visuais ilustrando agcdes do dia a dia; slides para a exibicdo da

atividade.
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Adaptacoes sugeridas para estudantes com TEA: usar cartdes visuais
ilustrativos para auxiliar a compreensao; empregar rotinas bem definidas e organizadas
para cada tarefa; oferecer apoio visual e verbal; dar espaco para pausas e respeitar o
ritmo e as particularidades de cada um; fornecer incentivos positivos para sustentar o
engajamento.

De que maneira os pilares do PC foram abordados?

e Decomposicao: quebraram cada tarefa em partes menores;
e Abstracao: reconheceram os elementos-chave de cada agao;
e Reconhecimento de padrbes: notaram consisténcias nas acgdes;

e Algoritmos: definiram o passo a passo completo das agdes.

Figura 8 — Atividade Desafios das Sequéncias Légicas

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Aspectos explorados:
e Cognitivos: pensamento l6gico, organizagao de etapas;
e Motores: manipulacao de cartdes;

e Socioemocionais: cooperagao, trabalho em equipe, empatia.

No primeiro encontro, os professores trabalharam em duplas na atividade pratica
“‘desafio de sequéncias logicas”, na qual elaboraram algoritmos que representavam
acoes do dia a dia. A atividade sugerida incluiu agdes cotidianas, como: escovar os
dentes, lavar as maos, tomar banho, preparar um sanduiche e lavar a louga. Os
participantes utilizaram cartdes que ilustravam as situacdes do dia a dia para decomp6-

las em passos sequenciais e finitos, ou seja, em uma ordem légica. Durante a atividade,
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os professores colaboraram entre si para estabelecer a sequéncia mais apropriada para
cada acao.

Ao realizarem a atividade, agdes cotidianas foram divididas em passos menores,
ou seja, sequenciais, explorando assim, o pilar decomposicao. Enfatizamos aos
professores que essa divisdo das atividades em subetapas é necessaria para estudantes
com TEA, visto que auxilia diminuir a sobrecarga sensorial, facilitando a assimilagao. O
pilar abstragcao foi explorado a medida que os participantes ignoraram detalhes
superficiais e focaram apenas no nucleo central da agado. Nesse contexto, por exemplo,
“escovar os dentes” faz parte de uma rotina de higiene, sem a necessidade de detalhar
todas as subetapas envolvidas no processo, mas sim as etapas essenciais para concluir
a acado. No ambito de estudantes com TEA, essa atividade favorece a flexibilidade
cognitiva e a aprendizagem em diferentes contextos, o que favorece a autonomia.

Quanto ao pilar reconhecimento de padrdes, este foi exercitado quando os
participantes identificaram semelhancgas entre as agdes, como a recorréncia de “lavar as
maos” antes de comer, antes de “preparar um sanduiche” ou de “escovar os dentes”
apos as refeicdes. O reconhecimento de padrées permite entender que a vida cotidiana
€ organizada por repeticdes que trazem previsibilidade as a¢gées humanas. Para alunos
com TEA, essa previsibilidade proporciona seguranga emocional e, ao mesmo tempo,
favorece a transposicao légica para outras situagdes, aumentando a autonomia funcional
defendida por Papert (1980).

No tocante ao pilar algoritmos, durante a realizagdo da atividade, frisamos a ideia
de que “a ordem altera o resultado” e por isso, sdo fundamentais o planejamento, a
organizacado mental e o raciocinio sequencial. No caso de estudantes com TEA, entender
isso é crucial para a aquisicido de nocdes de tempo, bem como de causa e efeito, as
quais sado fundamentais ndo somente para o aprendizado, mas para a vida social.

E importante ressaltar que a depuragdo ocorria ao identificarem uma sequéncia
errada, sendo entao corrigida, o que gerava reflexdes sobre a importancia da sequéncia
correta para a efetividade das ag¢des dos estudantes.

Dessa forma, a atividade proporcionou a vivéncia pratica dos pilares do PC, como
discutem Wing (2006) e Valente (2019). Foram abordados, na atividade, todos os 4
pilares fundamentais do PC, mas, em especial, os pilares decomposi¢ao e abstracao
foram primordiais para a criagao de algoritmos que representavam as agdées. Em suma,
a clareza na organizacgao dos passos e a previsibilidade das sequéncias sao essenciais

para que as agoes sejam efetivas. Nessa perspectiva, a previsibilidade nas atividades e

141



a organizagao das etapas de forma sistematica sdo essenciais para estudantes com
TEA, pois ajudam na compreensao e minimizam a ansiedade ou comportamentos
desregulados durante o aprendizado.

Quando se trata da formacao de professores, atividades praticas de CD oferecem
a oportunidade de os professores enriquecerem seu repertério pedagogico e, a0 mesmo
tempo, possibilitam uma reflexao critica sobre métodos que favorecem a aprendizagem
de todos os estudantes, independentemente de terem ou nao deficiéncia.

A analise nos revela que a atividade sugerida deixou os professores mais proximos
da légica computacional, desafiando-os a decompor agdes e a organizar algoritmos de
maneira sequencial, além de promover reflexdes sobre como atividades com recursos
simples, desprovidas de tecnologias digitais, podem ser adaptadas para um ensino

inclusivo.

2° encontro: O Pensamento Computacional por meio de atividades desplugadas.

Carga horaria: 90 minutos.

Objetivo: promover atividades desplugadas, de modo a explorar os 4 pilares
essenciais do Pensamento Computacional.

Conteudo: a importancia de atividades desplugadas na perspectiva da educagéao
inclusiva e como elas contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
motoras, sociais € emocionais dos alunos; exemplos e uso pratico de atividades
desplugadas.

Atividade: “programando um robdé humano”: o uso consciente da agua.

Descrigcao: A atividade foi realizada em duplas pelos professores, onde um fazia o
papel de “programador” e 0 outro era um “rob6”, seguindo as instrugdes para se deslocar
até a torneira aberta e fecha-la, enfatizando o uso consciente e responsavel da agua. O
‘robé humano” deveria desviar-se dos obstaculos no caminho que representavam
pedras, arvores e pogas d’'agua.

Materiais: fita adesiva; tapete de EVA; cartdes ilustrativos; slides para apresentar
a atividade.

Adaptagoes sugeridas para estudantes com TEA: empregar cartbes visuais
ilustrativos no lugar dos comandos orais; criar rotinas bem definidas e organizadas para
cada tarefa; oferecer apoio visual e verbal; dar espaco para pausas e respeitar o ritmo e
as particularidades de cada um; adicionar incentivos positivos para favorecer o

envolvimento.
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De que forma foram abordados os pilares do PC?
e Decomposigao: fragmentaram o percurso em etapas menores;
e Abstracao: selecionaram apenas as agdes necessarias;
e Reconhecimento de padrbes: notaram repeticdes nos movimentos que
indicavam a direcao do percurso;

e Algoritmos: criaram o roteiro detalhado para atingir a meta final.

Figura 9 — Atividade Programando um Robé Humano

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Aspectos explorados:
e Cognitivos: raciocinio logico e resolugéo de problemas;
e Motores: percepcao espacial;

e Socioemocionais: cooperagao, empatia.

Neste segundo encontro, a proposta da atividade “programando um robé humano”
foi explorar de forma ludica e desplugada a légica algoritmica entre os professores por
meio de instrugdes ou comandos simples e objetivos, como: “dé um passo a frente’, “vire
a esquerda’, etc. De maneira interdisciplinar, trabalhou-se a no¢ao do uso responsavel
da agua ao passo que o robd deveria chegar até a torneira aberta para fecha-la. Nesse

sentido, um dos integrantes foi o0 “rob6”, enquanto o outro foi o “programador”.
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Ao orientar o deslocamento do “robd humano”, o professor “programador” utilizou o
pilar decomposi¢ao, desmembrando o percurso em etapas. No contexto de estudantes
com TEA, essa sistematizacdo favorece a compreensao, possibilitando clareza no
raciocinio, além de favorecer a autonomia. Ja o pilar reconhecimento de padroées foi
enfatizado a partir da identificacdo de sequéncias de comandos que se repetiam. Nesse
processo, ocorreu a identificacdo de regularidades e mostramos aos docentes a
importancia da l6gica de repeticao para estudantes com TEA, no sentido de aplica-la em
outros contextos de aprendizagem.

Quanto ao pilar abstragao, a supressido de aspectos secundarios, transformando
movimentos corporais em comandos ou instrugdes, revela a capacidade de distinguir
aspectos essenciais, dos aspectos superficiais. Mostramos aos professores, portanto,
como o pilar abstracdo possibilita avancar do concreto para o simbdlico. Durante a
execugao da atividade houve prevaléncia do pilar algoritmos, ao passo que o professor
‘programador” planejou a sequéncia logica de passos para que o “‘robé6 humano”
cumprisse o percurso estabelecido. Demonstramos aos professores a importancia da
clareza, da sistematizacao e da previsibilidade para estudantes com TEA, evitado assim,
comportamentos desregulados e favorecendo a organizagdo de ideias.
Semelhantemente ao 1° encontro, foi enfatizado o processo de depuragao quando uma
instrucdo/comando equivocado era identificado, sendo o “bug” corrigido, demonstrando
assim, a relevancia de instrucdes claras e sistematizadas para a execucéo de tarefas,
especialmente no contexto de estudantes com TEA.

A agao ampliou percepgdes entre os docentes a respeito das formas ludicas,
concretas e acessiveis de trabalhar o PC, mesmo sem o uso de tecnologias digitais, o
que favorece a insergdo da CD em contextos inclusivos e a construgédo de aprendizagens
interativas nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A atividade propiciou ainda, que o
corpo, a linguagem e a colaboragdo fossem traduzidas em instrumentos de
aprendizagem e que conceitos abstratos fossem transformados em vivéncias praticas.
Portanto, a atividade aplicada com os professores mostrou-se pertinente para estudantes
com TEA, ja que a previsibilidade e a clareza nas instrugdes sao estratégias pedagdgicas

indispensaveis para esse grupo, tornando os comandos mais diretos e organizados.

3° encontro: O Pensamento Computacional e a interdisciplinaridade.

Carga horaria: 90 minutos
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Objetivo: identificar de que forma o Pensamento Computacional pode ser atrelado
as disciplinas escolares.

Conteudo: relagao dos pilares do Pensamento Computacional com as areas do
conhecimento; atividades desplugadas exemplificadas na pratica e alinhadas a BNCC.

Atividade 1: “Organizando o reino animal”

Descrigao: Os educadores conduziram a atividade em grupo, manuseando
cartdes ilustrados com varios animais para agrupa-los com base no ambiente em que

vivem e em suas particularidades.

Figura 10 — Atividade Organizando o Reino Animal

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Material: cartbes ilustrativos de diferentes animais; slides para apresentar a
atividade.

Adaptacdes sugeridas para estudantes com TEA: usar cartdes ilustrativos;
estabelecer rotinas bem definidas e organizadas para cada tarefa; oferecer apoio visual
e verbal. Dar espaco para pausas e compreender o ritmo e as particularidades de cada
um; adicionar incentivos positivos para estimular o envolvimento.

De que maneira os pilares do PC foram abordados?

e Decomposigao: identificaram tragos dos animais;
e Abstracao: selecionaram caracteristicas importantes;
e Reconhecimento de padrdes: classificaram os animais com base em suas

semelhancas;
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e Algoritmos: Criaram critérios de categorizagéo.

Aspectos explorados:
e Cognitivos: organizagéo logica e resolugao de problemas;
e Motores: gerenciamento de cartdes;

e Socioemocionais: colaboragao, trabalho em equipe, empatia.

Dando continuidade a realizagao das oficinas, no terceiro encontro, os professores
participaram da atividade 1 “Organizando o Reino Animal” e conseguiram articular as
dimensbées do PC de modo interdisciplinar, utilizando os pilares abstragao,
decomposicao, reconhecimento de padrdes e algoritmos para organizar as espécies de
animais, refletindo sobre estratégias inclusivas para alunos com TEA, como suporte
visual e tatil, uso de rotinas claras e sistematizadas e o trabalho em equipe para favorecer
0 engajamento. A atividade consistiu em usar cartdes ilustrativos de varias espécies
animais, para que os docentes pudessem criar critérios para agrupa-los segundo o
habitat e as particularidades das espécies.

Essa atividade possibilitou a concretizagcao dos pilares essenciais do PC. Quanto
ao pilar decomposicao, esse foi fomentado quando organizaram os seres vivos em
grupos mais abrangentes, primeiro identificando e distinguindo os animais entre
terrestres, aquaticos e aéreos e, depois, classificando-os em subcategorias. O
reconhecimento de padroes ocorreu quando os integrantes perceberam semelhangas
entre os animais, levando em conta aspectos como habitat, presenca ou auséncia de
penas, entre outros, o que possibilitou a organizagao das espécies de forma estruturada.
Este exercicio mental esteve relacionado ao pilar abstragdo, uma vez que os
professores tiveram que se concentrar nos detalhes essenciais e descartar aqueles que
nao eram relevantes para a classificagao, o que, segundo Wing (2006), é crucial para a
solugdo de problemas, visto que reduz a complexidade e favorece representagdes
cognitivas estruturadas. No tocante ao pilar algoritmos, sua presenga foi evidente
quando os professores estabeleceram critérios para a classificagdo, como por exemplo:
“se 0 animal vive no mar, entdo pertence a categoria dos animais marinhos”, o que
remete ao raciocinio logico-sequencial.

A execucgéao da atividade demonstrou, segundo os professores, o quanto o suporte
visual e tatil é crucial para estudantes com TEA, uma vez que essas adaptag¢des ajudam

na assimilagdo do que esta sendo apresentado. Em sintese, a atividade conseguiu
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integrar dimensdes cognitivas e sociais, revelando-se adequada e contextualizada para

a faixa etaria dos estudantes que integram os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Atividade 2: “Algoritmo da Independéncia”

Descrigao: Cartdes, que apresentavam imagens e textos relacionados a
Independéncia do Brasil, foram embaralhados, e os professores se encarregaram de
colocar os acontecimentos na sequéncia correta, em ordem cronolégica (linha do tempo).

Material: fichas contendo eventos histéricos embaralhados; cartbes ilustrativos
sobre a Independéncia do Brasil; slides para a exibicdo da atividade.

Adaptagoes sugeridas para estudantes com TEA: empregar cartdes visuais
ilustrativos para facilitar a compreensao; estabelecer rotinas bem definidas e
organizadas para cada tarefa, oferecer apoio visual e auditivo, dar espago para pausas,
respeitar as particularidades de cada um, adicionar reforcos positivos para manter o

engajamento.

Figura 11 — Atividade Algoritmo da Independéncia

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)
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De que forma os pilares do PC foram abordados?
e Decomposicao: dividiram o evento histérico em etapas;
e Abstracao: focaram nos dados mais relevantes;
e Reconhecimento de padrdes: reconheceram a ordem temporal do evento
historico;

e Algoritmos: organizaram os fatos histéricos em uma ordem légica.

Aspectos explorados:
e Cognitivos: organizagéo logica e resolugao de problemas;
e Motores: gerenciamento de cartdes;

e Socioemocionais: colaboragao, trabalho em equipe, empatia.

Prosseguindo com o 3° encontro, a atividade 2 “Algoritmo da Independéncia”
destacou a aplicagao pratica dos 4 pilares do PC, articulando Histéria com outras
disciplinas, ou seja, trabalhando a interdisciplinaridade. No ensino de Historia, ajudou a
entender eventos histéricos em uma linha do tempo e, ao mesmo tempo, desenvolveu
habilidades ligadas ao raciocinio légico, ao planejamento e ao trabalho em equipe, o que,
por sua vez, favoreceu competéncias que se complementam.

A proposta uniu os conhecimentos histéricos da Independéncia do Brasil aos pilares
do PC e possibilitou a construgao de uma linha do tempo relacionada ao evento histérico.
A atividade consistiu em manusear cartdes com textos e imagens sobre a Independéncia
do Brasil, que deveriam ser dispostos em sequéncia cronoldgica, formando assim uma
linha do tempo coletiva.

No que diz respeito ao PC, notamos que todos os seus pilares fundamentais foram
trabalhados. Os professores organizaram os acontecimentos histéricos de forma
cronoldgica; levantaram hipoteses sobre a sequéncia correta dos cartdes, 0 que exigiu
tomada de decisdo. Além disso, eles fizeram conexdes entre as imagens e os textos, o
qgue ajudou na organizagao logica do acontecimento histérico. Durante esse processo, a
abstracao se fez presente na selegdo dos fatos essenciais que marcaram o evento
historico. Ja a decomposicao do evento em etapas facilitou o planejamento da linha do
tempo, enquanto o reconhecimento de padroes facilitou a compreensao da relagcao
entre fato ocorrido e tempo, o que, por conseguinte, favoreceu a compreensao légica e
sistematizada da linha do tempo. Quanto ao pilar algoritmos, este foi evidente na

construcao da linha do tempo em si, pois cada fato deveria alinhar-se ao anterior, ou
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seja, de maneira subsequente e coerente para formar o algoritmo do evento historico
“Independéncia do Brasil”.

O trabalho em pequenos grupos permitiu uma aprendizagem colaborativa que,
como afirma Vygotsky (2007), evidencia a relevancia da mediag&o social na construgéo
do conhecimento, uma vez que as atividades colaborativas enriquecem o aprendizado e
promovem habilidades socioemocionais fundamentais para a pratica pedagdgica.

Portanto, foi possivel observar o quanto as praticas que envolvem a CD podem
contribuir para o desenvolvimento das dimensdes cognitivas e socioemocionais, bem
como dos pilares do PC, especialmente no tocante aos estudantes com TEA e no que
se refere de modo geral, aos estudantes que englobam os anos iniciais do Ensino

Fundamental.

4° encontro: Pensamento Computacional em atividades adaptadas para
estudantes com TEA.

Carga horaria: 90 minutos

Objetivo: Apresentar atividades desplugadas adaptadas para alunos com TEA,
articulando-as aos pilares do PC, de modo a possibilitar o desenvolvimento cognitivo,
motor e socioemocional; ilustrar atividades desplugadas que explorem o sistema dos
neurdnios espelhos e que favorecem o desenvolvimento da imitacdo, da empatia e da
identificacdo das emocgdes e intencdes alheias.

Conteudo: atividades desplugadas adaptadas ao publico-alvo.

”, W ”,

Atividades maos na massa: “A hora do rush”; “Indo ao mercado”; “Narrativas em
cubos”; “Sanduiche algoritmico”; “Desafio geografico”.

Adaptagoes sugeridas para estudantes com TEA: as propostas podem servir
como recursos interdisciplinares e possibilitam adaptacdes e flexibilizagbes de acordo
com as particularidades dos estudantes e o planejamento pedagdgico do professor. No
caso de estudantes com TEA, empregar rotinas definidas e organizadas para cada
tarefa; oferecer auxilio tanto visual quanto verbal; dar espaco para pausas e respeitar o
ritmo e as particularidades de cada individuo; incluir incentivos positivos para favorecer
0 engajamento.

Atividade pratica 1: “A Hora do Rush”

Descrigao: os professores vivenciaram o jogo de tabuleiro no qual o carro vermelho
deve sair de um congestionamento, utilizando raciocinio l6gico e planejamento.

Componentes do jogo: Tabuleiro, veiculos, cartas ilustrativas.
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De que maneira os pilares do PC foram abordados?

e Decomposigao: analisaram o percurso dos veiculos em partes, permitindo a
liberagcdo do carro vermelho;

e Abstracdo: observaram movimentos fundamentais tanto horizontais quanto
verticais;

e Reconhecimento de padrdes: identificaram rotas viaveis e os obstaculos
representados pelos demais veiculos;

e Algoritmos: organizaram os passos necessarios para que o carro vermelho

chegasse a saida.

Figura 12 — Atividade a Hora do Rush

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Aspectos explorados:
e Cognitivos: pensamento légico, elaboracéo de estratégias;
e Motores: condugao/manuseio dos componentes (veiculos);

e Socioemocionais: trabalho em equipe, expressao, paciéncia.

No quarto encontro, enquanto jogavam “A hora do rush”, os professores foram
desafiados a liberar o carro vermelho preso em um congestionamento, respeitando
regras especificas de movimentagdo (os carros s6 poderiam ser movimentados na
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diregdo horizontal ou vertical). Notou-se que os participantes procuraram dividir o
problema em partes menores, o que demonstra o avanco do pilar decomposicdo. A
medida que progrediam nos niveis do jogo, identificavam solugbes que se repetiam,
exercitando assim, o pilar reconhecimento de padrdes. Além disso, a necessidade de
eliminar movimentos desnecessarios para se concentrar nos movimentos essenciais
trouxe a tona o pilar abstragao. A criacao logica e ordenada de movimentos para liberar
o carro vermelho e chegar até a saida ilustra a elaboragao de algoritmos.

Assim, o jogo “A hora do rush” provou ser uma estratégia viavel para estimular tanto
os pilares do PC, quanto habilidades cognitivas, tais como: o raciocinio logico, o
planejamento estratégico e a tomada de decisdo. Também promoveu a socializag&o
entre os docentes e exigiu controle emocional frente as complexidades do jogo, o que
evidenciou a pertinéncia pedagogica da atividade, em fun¢do de sua natureza ludica e

desafiadora.

Atividade pratica 2: “Indo ao Mercado”

Descrigdo: o jogo consistiu em armazenar todos os produtos nas prateleiras
corretas confeccionadas em papel e assim, simular a compra dos produtos escolhidos
na lista de compras.

Materiais concretos: 24 fichas com ilustragdes dos produtos, 4 prateleiras de
papel, 16 listas de compras, 1 prancheta de papel simbolizando a cesta de compras.

De que maneira foram abordados os pilares do PC?

e Decomposicao: separaram a lista em etapas de compras;

e Abstracao: focaram no que era indispensavel;

e Reconhecimento de padrdes: detectaram padrées de posicionamento dos
produtos em prateleiras determinadas;

e Algoritmos: definiram etapas para seguir a lista de maneira eficiente.

151



Figura 13 — Atividade Indo ao Mercado

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Aspectos Explorados:
e Cognitivos: planejamento, tomada de deciséo;
e Motores: manuseio de componentes e fichas;

e Socioemocionais: cooperagao, negociagao, empatia.

O jogo “Indo ao mercado” ilustrou de que maneira a ludicidade favoreceu a
compreensao dos pilares do PC pelos participantes. Primeiramente, os docentes foram
organizados em duplas e convidados a fazer compras em um mercado simbdlico,
utilizando lista de compras e fichas que representavam os produtos. Em seguida, os
produtos deveriam ser organizados em prateleiras especificas, mediante a correta
categorizagdo. Ao longo da atividade, foi possivel observar que os participantes
estabeleceram diversas estratégias entre si, tanto para organizar as listas de compras
quanto para otimizar o tempo de conclusdo da tarefa. O jogo ndo sé incentivou a
colaboragdo entre os pares, mas também promoveu a reflexdo sobre processos
cognitivos que s&o essenciais para o raciocinio logico e para a resolugao de problemas.

A parte pratica do encontro auxiliou os professores a entender como, de forma
pratica, ludica, acessivel e concreta, podem implementar os pilares do PC em atividades
gue nao dependem da tecnologia. Como afirma Wing (2006), o PC abrange habilidades

como a decomposicdo de problemas, o reconhecimento de padrbes, a abstracdo de
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informacgdes irrelevantes e a construgdo de algoritmos. O jogo pedagogico “indo ao
mercado” ilustra bem essas competéncias. Nesse sentido, foi possivel observar o pilar
decomposicao quando as duplas fragmentaram a lista de compras em partes menores
para facilitar a execugdo; o reconhecimento de padroes esteve presente quando
identificaram itens semelhantes e os agruparam por categorias nas prateleiras; o pilar
abstracao foi estimulado quando desconsideraram informagdes irrelevantes (como a cor
das fichas) e focaram apenas no que era necessario para cumprir a tarefa proposta no
jogo; e a construgcéo de algoritmos ocorreu quando elaboraram sequéncias de passos
para realizar as compras de maneira mais eficiente.

Um aspecto que mereceu a reflexdo do grupo de professores foi a viabilidade
pedagogica da CD, uma vez que os docentes perceberam na pratica que € possivel
incentivar processos cognitivos nos estudantes utilizando apenas recursos simples. Esse
ponto se alinha com o que Valente (2019) menciona, ao destacar que a CD possibilita
inserir o PC em diversas areas do ensino sem depender de recursos tecnoldgicos
avancgados, tornando-a viavel para a rede publica de ensino.

Outro ponto importante que foi levantado diz respeito a inclusao, especialmente no
que se refere a estudantes com TEA, uma vez que a estrutura concreta e visual do jogo
favoreceu a organizagao sequencial, a categorizacdo de informagdes e a previsao de
etapas, que sao pontos essenciais para a aprendizagem de estudantes com TEA. Assim,
os educadores perceberam a viabilidade da estratégia pedagogica, no sentido de
explorar os pilares fundamentais do PC e promover o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional dos estudantes.

O jogo também possibilitou que os participantes conectassem os pilares do PC a
situagdes do dia a dia, evidenciando o planejamento, a decomposi¢ao e a criagao de
algoritmos para resolver problemas reais. A pratica enriqueceu a interdisciplinaridade,
conectando Matematica, Ciéncias e Lingua Portuguesa. Ao analisarmos a proposta da
referida atividade e o envolvimento do grupo, fica evidente o estimulo dos aspectos
cognitivos, motores e socioemocionais, bem como o viés inclusivo baseado no ludico e

no contexto.
Atividade pratica 3: “Narrativas em cubos: blocos das emog¢des”

Descrigao: os professores desenvolveram histérias em grupo, com cubos no

formato de blocos de encaixe que simbolizavam emocdes (alegria, medo, raiva,
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surpresa, tristeza), incentivando a imaginagado, a empatia e o reconhecimento das
préprias emocgdes e das emogdes alheias.

Materiais utilizados: Cubos estruturados em blocos de encaixe, folhas de papel e

canetas.

Figura 14 — Atividade Narrativas em Cubos: blocos das emo¢oes

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

De que maneira foram abordados os pilares do PC?
e Decomposi¢do: Dividiram a narrativa em etapas, sequenciando as
acoes/situagoes;
e Abstragdo: organizaram mentalmente os elementos mais importantes para a
criacdo da narrativa;
e Reconhecimento de padrdes: reconheceram/identificaram quais situagdes
causam determinado tipo de emocgao ou sentimento em si proprio e no outro;

e Algoritmos: organizaram os fatos da narrativa de maneira légica e coerente.

Aspectos explorados:
e Cognitivos: estrutura l6gica da histéria;
e Motores: controle e manuseio dos cubos e dos materiais;
e Socioemocionais: empatia, trabalho em equipe, comunicacédo e

reconhecimento das préprias emocdes e das emogdes alheias.
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A atividade “Narrativas em cubos: blocos das emocgdes” possibilitou aos
educadores inserir os pilares do PC em contextos narrativos e socioemocionais,
integrando Lingua Portuguesa, Artes e Educacdo Socioemocional, promovendo a
interdisciplinaridade.

O jogo permitiu refletir sobre a utilizagao de recursos ludicos na pratica pedagogica,
especialmente no que diz respeito a CD. A atividade foi realizada com cubos de encaixe,
ilustrados com expressodes faciais que guiavam os participantes na constru¢ao coletiva
de histdrias. Isso possibilitou tanto a exploracdo de dimensbdes emocionais e sociais
quanto a conexao com processos cognitivos do PC.

Quanto aos objetivos propostos, ficou claro que os professores se envolveram
ativamente na atividade, participando da construcéo coletiva das histérias elaboradas.
Uma das histérias criadas, inclusive, retratou um momento de reunido que envolve todos
os professores e ocorre mensalmente na instituicdo de ensino em que a pesquisa foi
desenvolvida. Esse momento da atividade pratica, por sinal, foi bem descontraido.

Além disso, os docentes relacionaram os diversos sentimentos e emocodes
representados nos cubos, dispondo-os em sequéncias légicas que deram origem a
narrativas consistentes. Portanto, essa atividade também foi uma forma de estimular e
trabalhar a criatividade dos professores, o raciocinio 16gico e o trabalho em equipe, que
sdo aspectos muito importantes na formacdo docente e na pratica pedagdgica,
especialmente com alunos com TEA. E valido lembrar que a construcdo colaborativa de
narrativas se apresenta como uma pratica que sustenta os pressupostos de Vygotsky
(2007), promovendo a internalizacao de processos mediados pela interagao social.

No que se refere aos pilares do PC, a decomposig¢ao se deu ao desmembrar cada
emocao/sentimento que os cubos representam para construir a narrativa. O pilar
reconhecimento de padrdes foi alimentado por meio da observagao das semelhancas
entre as expressdes emocionais dos cubos e as situagdes vivenciadas no dia a dia. O
pilar a abstragao foi construido a partir da habilidade dos participantes em reconhecer,
escolher e adaptar os aspectos mais significativos em elementos narrativos que se
encaixassem na histéria colaborativa que estavam desenvolvendo. Por ultimo, o pilar
algoritmos esteve presente na disposi¢cao ordenada e légica dos acontecimentos que
formaram a narrativa elaborada.

E importante destacar também que a atividade incentivou a reflexdo sobre a

importancia de estratégias que favorecem a expressao de emocdes e sentimentos, um
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aspecto relevante para o desenvolvimento socioemocional de alunos com TEA. Logo,
com base no que foi analisado, entendemos que essa agao esta em sintonia com Wing
(2006), que argumenta que a insergdo do PC no dia a dia escolar € um meio efetivo de
aumentar a capacidade de resolver problemas, a criatividade e o trabalho em equipe.
Em sintese, a atividade sugerida revelou-se viavel, de facil acesso e divertida para o
trabalho pedagdgico com os professores, e, por conseguinte, para a adaptacao junto a

alunos com TEA, o que torna possivel aprendizagens mais ativas, criativas e interativas.

Atividade pratica 4: Sanduiche algoritmico
Descricao: os professores elaboraram e estruturaram etapas para confeccionar
sanduiches e hamburgueres com materiais concretos, incluindo todas as partes que
constituem cada tipo de alimento (p&o, recheios, queijo, vegetais, molhos, etc.), imitando
de maneira divertida e pratica um processo de produgao alimenticia passo a passo.
Materiais concretos: itens que simbolizam as partes do sanduiche e do
hamburguer, além de papel e canetas
De que maneira os pilares do PC foram abordados?
e Decomposicao: separaram a montagem em etapas;
e Abstracao: selecionaram o que era indispensavel e descartaram o que era
supérfluo;
e Reconhecimento de padrdes: identificaram a ordem certa de montagem e
as combinagdes possiveis;
e Algoritmos: organizaram as etapas da montagem de maneira sequencial,

assegurando que os alimentos fossem preparados corretamente.

Aspectos explorados:
e Cognitivos: planejamento, organizagao légica e pensamento em sequéncia;
e Motores: destreza manual ao lidar com os elementos concretos;
e Socioemocionais: trabalho em equipe, comunicagao, paciéncia, empatia na

montagem em grupo.
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Figura 15 — Atividade Sanduiche Algoritmico

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

A ideia foi trabalhar com materiais concretos que representassem os ingredientes
de um sanduiche e de um hamburguer, para que os participantes pudessem organizar,
unir e estruturar sequéncias de montagem. A pratica possibilitou que os docentes
trouxessem os pilares do PC para um ambiente ludico, concreto e interdisciplinar,
entrelagcando Matematica, Ciéncias e Lingua Portuguesa. Os pilares decomposicao e a
construcao de algoritmos foram estimulados na ordem de montagem dos alimentos, e a
abstracgao, junto com o reconhecimento de padrdes, ajudou na escolha dos ingredientes
necessarios. Segundo Vygotsky (2007), trabalhar com materiais concretos € um grande
impulso para a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), permitindo investigar
estratégias que sejam inclusivas e adaptativas.

Ao analisar a atividade proposta, foi perceptivel a participagao ativa dos professores
na manipulagdo dos materiais, organizando os ingredientes, identificando padrdes de
montagem e adaptando suas escolhas a situagdo-problema apresentada. A
interpretacédo dessa atividade revelou a relevancia da mediag&o social, uma vez que os
participantes conseguiram formar grupos para finalizar a tarefa juntos. Essa dindmica

fortalece a visao de Vygotsky (2007), ao argumentar que o desenvolvimento cognitivo &

157



sempre mediado, onde a presenca do outro é crucial para a formacao das funcdes
psicologicas superiores.

Conectando a atividade sugerida ao PC, foram exercitados os seguintes pilares:
decomposic¢ao, a partir do desmembramento da tarefa “montar o sanduiche” em partes
menores: separar os ingredientes, definir a ordem de camadas e estruturar combinagdes
possiveis. Desse modo, os participantes dividiram a tarefa em etapas menores e mais
gerenciaveis, 0 que por sua vez, simplificou a resolugao do problema, evidenciando que
questdes complexas podem ser resolvidas quando fragmentadas em partes menores.

Quanto ao pilar reconhecimento de padroées, este foi posto em pratica ao passo
que, os participantes, ao lidar com os ingredientes, notaram combinacdes que poderiam
ser utilizadas em outros sanduiches. No processo de abstragao, os professores
conseguiram separar o objeto fisico da ideia que ele representa, aprimorando a
capacidade de se concentrar em dados importantes e ignorar o que nao € necessario
para resolver a questao. Por fim, no tocante ao pilar algoritmos, a construcdo dos
sanduiches foi feita seguindo uma série de etapas organizadas e finitas, formando,
portanto, um algoritmo.

Diante do exposto, compreendemos que atividades simples, baseadas no ludico e
no uso de materiais concretos, ndao apenas desenvolvem os pilares do PC, mas
corroboram para estimular a interacdo, a empatia e a colaboragdo. Nessa perspectiva,
Valente (2019), mostra-nos que o PC vai além do ensino de programagao e pode ser
aplicado em diferentes contextos educacionais. Logo, atividades desplugadas como
essa e tantas outras, instrumentalizam os professores para aplicar propostas
semelhantes, adaptadas as particularidades de seus estudantes, incluindo aqueles com
TEA.

A atividade "sanduiche algoritmico" mostrou-se um recurso viavel para desenvolver
os fundamentos do PC nos anos iniciais do Ensino Fundamental, alinhando-se a BNCC
quanto a resolugao de problemas, o raciocinio Iégico e a criatividade como competéncias
essenciais para a formacao do estudante.

Atividade pratica 5: “Desafio geografico”

Descrigao: Os participantes identificaram os estados, capitais e regides do Brasil
em um quebra-cabega, o0 que estimulou o aprendizado geografico e aprimorou o
raciocinio légico e a resolugéo de problemas.

Componentes da atividade: pecas de um quebra-cabeca e um tabuleiro de

madeira.
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De que maneira foram abordados os pilares do PC?
e Decomposicao: identificaram caracteristicas das pegas (forma, tamanho)
para resolver o quebra-cabeca;
e Abstracao: descobriram as pecgas-chave para resolver o quebra-cabega;
e Reconhecimento de padrdes: identificaram as areas por cores, 0 que 0s
auxiliou na montagem do mapa;

e Algoritmos: estruturaram a montagem do mapa de maneira légica.

Figura 16 — Atividade Desafio Geografico

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Aspectos explorados:
e Cognitivos: percepgao espacial, organizagao;
e Motores: controle manual;

e Socioemocionais: trabalho em equipe, paciéncia, comunicacgao/dialogo.

A atividade “Desafio Geografico” desenvolveu os pilares do PC de maneira ludica

e contextualizada, haja vista que os professores puderam conectar o que ja sabiam de

Geografia a um processo real e colaborativo.

Uns comegaram localizando as regides maiores, outros por estados ou capitais que

conheciam. As estratégias mudaram, indo desde agrupamento por cor ou tamanho das

pecas até mesmo por ordem geografica. Na montagem, os professores fizeram
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corregdes de posicionamento, o que evidenciou a colaboragdo e o envolvimento entre
os pares. A utilizacdo do quebra-cabeca converteu conceitos geograficos abstratos em
algo que pudesse ser manipulado, o que tornou a realizagao da atividade mais simples
€ mais compreensivel.

Conectando a atividade aos fundamentos do PC, percebemos que o pilar
decomposigao foi utilizado quando a complexa tarefa de montar o quebra-cabeca foi
segmentada em etapas menores, como primeiro organizar as regides. Em relagao ao
pilar reconhecimento de padroées, os participantes identificaram padrées que guiaram
a montagem, como as cores das areas geograficas. O pilar abstragao foi desenvolvido
por meio da concentragao e da observagao das caracteristicas fundamentais das pecas,
como forma, cor e tamanho, deixando de lado informagdes desnecessarias para que eles
conseguissem montar o mapa corretamente. Por fim, no que se refere ao pilar
algoritmos, a montagem ocorreu de maneira sequencial, em que o encaixe de cada
peca afetava a posi¢cao das demais, ilustrando a execugédo estruturada, que € uma das
habilidades fundamentais do Pensamento Computacional segundo os fundamentos de
Wing (2006).

5° encontro: O Pensamento Computacional em jogos de tabuleiro

Carga horaria: 90 minutos.

Objetivo: Demonstrar como os jogos de tabuleiro se relacionam aos pilares do
Pensamento Computacional e ao desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional de
estudantes com TEA.

Conteudo: Nao foram realizadas atividades praticas durante este encontro, mas
sim apresentacdes e projegdes de jogos de tabuleiro; exemplos de jogos de tabuleiro
que promovem a interdisciplinaridade e favorecem habilidades cognitivas, motoras e
socioemocionais, além dos pilares do Pensamento Computacional.

Materiais: slides e jogos de tabuleiro para demonstracgao.

Flexibilidade para estudantes com TEA: os jogos precisam permitir que sejam
feitas adaptacdes que respeitem o ritmo e as particularidades dos estudantes, bem como
o planejamento pedagogico do professor.

Como os pilares do PC podem ser contemplados em jogos de tabuleiro?

e Decomposicao: fragmentando os desafios.
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e Abstracao: interagindo com os elementos do jogo, os jogadores praticam a
habilidade de reconhecer quais informagdes sao essenciais e quais podem
ser ignoradas.

e Reconhecimento de padrdes: os jogos de tabuleiro oferecem sequéncias de
jogadas e consisténcia nas regras.

e Algoritmos: a elaboracdo de acgdes e estratégias para alcangcar metas
determinadas, como o cumprimento de desafios, apresenta de maneira

divertida a criagao de algoritmos.

Figura 17 — Jogos de tabuleiro

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Aspectos explorados:
e Cognitivos: elaboragao de estratégias, resolugao de problemas, reconhecimento
de padrdes, escolha de alternativas.
e Motores: coordenacdo motora fina ao manusear pecas, como pedes, dados,
cartas e tabuleiros.
e Socioemocionais: trabalho em equipe, comunicagao, empatia, respeito as regras

e a vez dos outros, tolerancia a frustragao.
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Diferentemente dos encontros passados, o ultimo foi dedicado a apresentacéo e a
demonstracéo teodrica de jogos de tabuleiro, sem que houvesse aplicacdo imediata de
atividades praticas com os professores. O objetivo foi mostrar aos professores de que
forma os jogos de tabuleiro podem ser usados como ferramentas pedagodgicas para
promover os fundamentos do PC e ainda auxiliar os aspectos cognitivos, motores e
socioemocionais em estudantes com TEA.

No encontro, trouxemos exemplos de jogos de tabuleiro que podem ser aplicados
a diversas disciplinas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, como por exemplo, o
jogo “trilha da Matematica” que trabalha as 4 operagdes e o jogo “viajando pelo Brasil”.

Nesse sentido, por meio de jogos de tabuleiro, podem ser explorados os pilares
fundamentais do PC, de modo que sejam aprimoradas as habilidades de resolugao de
problemas e estimuladas a cooperacao, a paciéncia, a interacdo. Os participantes dos
jogos exercitam o pilar decomposi¢ao ao fracionar desafios e resolvé-los de modo
segmentado. No que tange ao pilar reconhecimento de padrdes, situagbes que se
repetem durante os jogos, dao origem a outros momentos em que a padronizagao surge.

Quanto ao pilar abstragdao, o tabuleiro do jogo em si consiste em uma
representacdo abstrata da realidade, na qual os desafios do jogo sdo representagdes
simbdlicas e, nesse sentido, os jogadores devem manter o foco apenas nas regras que
influenciam a vitoria e ignorar demais aspectos. Por fim, o pilar algoritmos em jogos de
tabuleiro, possibilita que erros no cumprimento de regras ou na execugao dos desafios
possam ser corrigidos através do processo de depuragao, evitando assim que as falhas
se repitam nas proximas rodadas.

A apresentagao evidenciou que os jogos de tabuleiro consistem em ferramentas
praticas para a aplicacado dos pilares do PC, reforcando a interdisciplinaridade possivel
por meio dessas experiéncias ludicas articuladas com conteudo de Matematica, Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Histéria e Geografia, além de ampliar o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais nos estudantes. Outrossim, ficou claro no encontro que,
mesmo sem realizar atividades praticas, a explanacgao tedrica apresentada aos docentes
forneceu subsidios para considerar os beneficios cognitivos e socioemocionais dos jogos
de tabuleiro para estudantes com TEA.

Em suma, nas cinco oficinas pedagogicas, o PC mostrou que pode ser integrado a
pratica docente de maneira interdisciplinar e inclusiva, promovendo o desenvolvimento
de competéncias cognitivas, motoras e socioemocionais, além das dimensdes do

Pensamento Computacional. Nesse sentido, como discutem Gomes, Borges e Machado
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(2021), a formagao docente em Pensamento Computacional contribui para que praticas
pedagogicas criativas, em consonancia com as demandas atuais da educagao, sejam
implementadas. Nessa mesma dimensao de analise, Amaral, Yonezawa e Vieira (2022)
destacam que a formacdo docente oportuniza que conceitos relacionados ao
Pensamento Computacional sejam inseridos nas praticas pedagdgicas em sala de aula.

Nesta etapa do nosso estudo, a analise descritiva-interpretativa possibilitou
compreender como os docentes incorporaram conceitos e estratégias de ensino,
entrelagando PC, BNCC e adaptacgdes para estudantes com TEA, além de destacar a
relevancia dos encontros formativos.

No proximo estagio da pesquisa — primeira fase de observagao dos estudantes —
registramos a aplicacdo da Computagao Desplugada nos conteudos ministrados pelos
professores e o desenvolvimento dos aspectos cognitivos, motores e socioemocionais

dos alunos com TEA, por meio das atividades sugeridas pelos docentes.

5.4. Primeira fase de observacao dos estudantes

O terceiro objetivo desta pesquisa foi averiguar a implementacado de métodos que
envolvam atividades desplugadas na pratica dos professores junto a estudantes com
TEA. Para alcangarmos o objetivo proposto, utilizamos um roteiro de observagao
sistematizado e, durante 8 encontros, observamos a implementagdao da Computacao
Desplugada no fazer dos professores junto a estudantes com TEA. Desse modo, foi
observado o desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores, sociais e emocionais dos
estudantes com TEA, além do desenvolvimento dos pilares fundamentais do
Pensamento Computacional.

O roteiro foi composto por indicadores e escalas de 1 a 5, na qual 1 representa um
nivel de desempenho muito baixo e 5 representa um nivel de desempenho elevado. As
observacodes foram realizadas nas 5 turmas do Ensino Fundamental | (1° ao 5° ano), cuja
faixa etaria dos estudantes varia entre 6 e 10 anos. Entre as 5 turmas observadas, 13
estudantes possuem diagnostico de TEA, com diferentes niveis de suporte. Mediante o
exposto, 12 estudantes foram observados no decorrer das atividades e os aspectos

notaveis foram registrados no roteiro de observagao.

No 1° ano, a professora multidisciplinar (P1) trabalhou a Computacéo Desplugada

por meio de 3 atividades:
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e Passo a Passo das Frutas: recorte e colagem das frutas em folha de papel

A4, além do registro do algoritmo (modo de preparo da salada de frutas),

com o passo a passo mediado pela professora.

e Receitas Programadas: elaboracdo de 2 receitas na pratica — um bolo de

banana e um mousse de maracuja — seguindo o algoritmo (modo de preparo)

com a mediacido docente.

e Semente em acgao: (Experimento de Ciéncias) plantio de uma semente de

feijdo e observagao do experimento.

Quadro 16 — Atividades e pilares do Pensamento Computacional observados no 1° ano

Atividade

Pilares do Pensamento
Computacional

Descrigcao dos pilares do PC
observados

Passo a Passo das Frutas

Decomposigao

Fragmentar o preparo: lavar,
cortar, misturar.

Reconhecimento de

Identificar etapas comuns:

padrbes lavar, cortar.
Abstracao Diferenciar acbes essenciais
(lavar, cortar, misturar) de
detalhes variaveis (tipo de
fruta).
Algoritmos Sequenciar o modo de preparo

(recortar, colar e escrever).

Receitas Programadas
(Bolo de banana e
Mousse de maracuja)

Decomposicao

Dividir o preparo em etapas:
medir, misturar, assar (bolo),
refrigerar (mousse).

Reconhecimento de

Comparar etapas comuns nas

padrbes duas receitas (misturar, utilizar
utensilios).
Abstracao Diferenciar os ingredientes
basicos entre as 2 receitas.
Algoritmos Elaborar e executar a

sequéncia do preparo.

Semente em agéo

Decomposigao

Fragmentar o processo em
etapas: preparar o recipiente,
plantar, regar, observar.

Reconhecimento de

Identificar padrdes de

padrdes germinacéo: raiz, caule,
folhas.
Abstracao Representar as partes

essenciais da evolucéo do
plantio em cada estagio.
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Algoritmos Manter a rotina de cuidados:
regar diariamente e expor a
luz.

Fonte: Autora (2025).

Em todas as atividades propostas, foram exercitados os pilares do PC. Nas
atividades que envolveram a preparacao de alimentos, por exemplo, a professora
trabalhou com a turma o género receita e aplicou os conhecimentos construidos durante
as oficinas pedagdgicas para articular todos os pilares do Pensamento Computacional

de modo concreto e interdisciplinar.

Figura 18 — Atividades “Passo a Passo das Frutas” e ‘Receitas Programadas”

ek

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Na atividade passo a passo das frutas foram utilizados materiais simples, folha de
papel A4, tesoura, cola e lapis. O objetivo da atividade consistiu em escolher algumas
frutas (representadas em ilustragdes) para preparar uma salada de frutas, seguindo o
algoritmo (passo a passo) construido coletivamente com a professora.
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Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na

atividade “Passo a Passo das Frutas”?

Decomposicao: com auxilio da professora multidisciplinar (P1), os
estudantes desmembraram mentalmente o processo de preparo da salada
de frutas em ag¢des menores: lavar a fruta, descascar a fruta (quando
necessario), cortar em pequenos pedacgos, misturar em uma tigela.
Reconhecimento de padroes: os discentes perceberam que certas
instrucdes se repetiam, ndo importando qual fruta (por exemplo: lavar, cortar,
misturar). Esse reconhecimento ajudou a identificar padrbes que sé&o
utilizados no processo de preparo.

Abstragao: os estudantes foram incentivados a distinguir entre o que é
primordial em uma salada de frutas e o que pode ser alterado (tipo de fruta,
quantidade, ingredientes opcionais).

Algoritmos: com a devida mediagao docente, os discentes construiram o
algoritmo (modo de preparo), representado tanto pela colagem das imagens

que ilustravam as frutas, quanto pela escrita.

Na segunda atividade proposta, os estudantes colocaram as “méos na massa” e,

de modo coletivo, prepararam 2 receitas culinarias: um bolo de banana e um mousse de

maracuja.

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na

atividade “Receitas Programadas”?

Decomposigao: os alunos dividiram o preparo das receitas em etapas para
favorecer o processo, ou seja, separaram os ingredientes, fizeram as
devidas misturas e ao final a professora levou o bolo ao forno e o mousse a
geladeira.

Reconhecimento de padrées: ao elaborarem 2 receitas diferentes (bolo de
banana e mousse de maracuja), foi possivel que os estudantes fizessem
comparagdes e identificassem semelhancas no preparo, tais como medir,
misturar, colocar em tigelas. De modo similar, foi possivel que os discentes

identificassem as agdes divergentes no preparo, como por exemplo: o bolo
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€ assado no forno e o mousse é refrigerado na geladeira. Assim, foi possivel
a identificacdo de semelhancas e particularidades no modo de preparo das
receitas.

e Abstracao: neste processo, foi possivel os alunos identificarem os
ingredientes essenciais para o preparo do bolo de banana e do mousse de
maracuja e distinguir os ingredientes opcionais e variaveis, como quantidade
de agucar, tipo de cobertura ou recheio.

e Algoritmos: a construgdo de 2 algoritmos culinarios foi realizada a medida
que os estudantes, com auxilio da professora, escreveram o passo a passo
(modo de preparo das 2 receitas), executaram o passo a passo na pratica e

verificaram sua eficiéncia com o produto final.

Quanto ao Experimento de Ciéncias, os estudantes realizaram o plantio de uma
semente de feijao em copos plasticos, utilizando além das sementes de feijao, terra e
agua. Ademais, os discentes realizaram a observagao do experimento e acompanharam

seu crescimento ao longo dos dias e semanas.

Figura 19 — Atividade Semente em Agao

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)
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Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na

atividade “Semente em A¢ao”?

e Decomposicao: o plantio foi fragmentado em etapas menores. Nesse
processo, os discentes separaram o recipiente (copo plastico); adicionaram
a terra, colocaram as sementes de feijao, regaram com agua e fizeram as
observacoes diarias.

e Reconhecimento de padrées: com o passar dos dias, os estudantes
identificaram padrées no processo de germinagdo. Nesse sentido,
primeiramente nasce a raiz, em seguida o caule e, por fim, as primeiras
folhas.

e Abstragcao: neste momento, os alunos foram instruidos pela professora a
observarem o experimento e a registrarem no papel todos os aspectos
essenciais para o plantio, descartando assim, tudo que nao fosse relevante.

e Algoritmos: com o intuito de que a semente se desenvolvesse da melhor
maneira possivel, os estudantes, com a mediagédo da professora, seguiram
uma rotina de cuidados com a planta, tais como rega-la e coloca-la a

exposicao de luz.

As 3 atividades possibilitaram que a professora do 1° ano implementasse o
Pensamento Computacional em sua pratica de modo desplugado e interdisciplinar.
Todos os 4 pilares fundamentais do Pensamento Computacional foram devidamente
trabalhados de maneira concreta, fragmentando tarefas, identificando padrdes,
abstraindo o que é essencial e criando sequéncias algoritmicas. As atividades propostas
pela professora favoreceram a aprendizagem e a cooperagao entre os pares, além da
autonomia e da organizacado do pensamento, o que € substancial para o aprendizado de
estudantes com TEA, os quais se beneficiam de rotinas claras e sistematizadas.

No 1° ano do Ensino Fundamental, ha somente uma estudante com laudo de TEA,
cujos aspectos observados e registrados no Roteiro de Observacao estdo descritos

abaixo:

168



Quadro 17— Roteiro de Observacgao estudante 1 (E1)

Indicador Descrigcéo Escala
Atencao Capacidade de | 5 - Atencao
sustentada manter o foco | constante e sem
durante as | mediagao
Aspectos cognitivos atividades
Raciocinio Légico | Habilidade de |5 - Resolve
seguir a logica das | problemas com
atividades e | autonomia e sem
resolver problemas | mediagao
simples
Aspectos motores Coordenacao Habilidade de |5 - Manipula
motora fina manipular objetos | objetos com
utilizados durante | precisao e sem
as atividades mediagao
Coordenacao Controle de | 5 - Realiza
motora grossa movimentos movimentos
amplos e posturas | amplos com
corporais precisao e sem
mediagao
Regulagao Habilidade de |4 - Regula as
Emocional expressar emogdes | emogdes de modo
de modo adequado | adequado com
mediacao parcial
Aspectos emocionais Resiliéncia Capacidade de | 5 — Demonstra

lidar com
frustragdes durante
as atividades

resiliéncia com
autonomia e sem
mediagao

Interagao social

Capacidade de
interagir com o
professor e com os

5 - Interagdo
espontdnea com
autonomia e sem

Aspectos sociais pares mediagao
Empatia e | Compreensdo das |5 - Imita e
imitacao emogdes alheias e | demonstra
replicagcéao das | empatia de modo
emogodes e | espontaneo e sem
comportamento mediagao
dos pares
Decomposigao Capacidade de | 5 - Realiza
dividir  problemas | decomposigdes
em partes menores | com autonomia e
precisao, sem
mediacao
Abstragéo Capacidade de | 5 - Consegue
identificar aspectos | identificar
relevantes para | informagoes

resolugao de | relevantes com
problemas e | autonomia e sem
Pilares do Pensamento descartar aspectos | mediagao
Computacional irrelevantes

Reconhecimento Capacidade de | 5 - Identifica

de Padrbes identificar padrbes | padrboes com
ou similaridades | autonomia total e
em situagdes- | sem mediagéo
problema

Algoritmos Capacidade de | 5 - Consegue
compreender e | criar e executar
aplicar sequéncias | sequéncias
I6gicas l6gicas com
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autonomia e sem
mediagao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A estudante (E1) demonstrou grande envolvimento nas atividades e participou
ativamente de todas as propostas. Manteve uma boa interagdo com os pares, sendo
muito colaborativa. De igual modo, mostrou bom relacionamento interpessoal com os
demais colegas. Observou-se que nas atividades que exigiram a escrita, a estudante
(E1) ndo encontrou dificuldades, inclusive no 1° trimestre do ano letivo, ja conseguia
escrever com letra cursiva. Apresenta boa fluéncia leitora, o que favoreceu a
compreensao de todas as atividades propostas. Realizou todas as atividades com muita
autonomia e bastante engajamento, participando espontaneamente das tarefas. Foi
capaz de relatar detalhes com aprofundamento na escrita e com organizagdo do
pensamento, além de seguir sequéncias logicas de maneira eficaz. Relacionou numero
e quantidade com seguranga e demonstrou facilidade na organizacdo de objetos e
figuras. Ademais, realizou decomposicbes com autonomia e precisao, identificou
padrdes e informagdes relevantes com seguranga, bem como criou e seguiu sequéncias
sem mediagao.

Em suma, os aspectos cognitivos, motores, socioemocionais e os pilares do PC,
conforme descritos no quadro 17, foram desenvolvidos com seguranca e autonomia
durante as atividades realizadas pela estudante. Com base na escala do roteiro de
observagéo, constatou-se um elevado nivel de desempenho da estudante (E1) durante
as atividades, obtendo pontuacao 5 em todos os aspectos observados.

No 2° ano, a professora multidisciplinar (P2) trabalhou a Computacao Desplugada
por meio da atividade “Ciranda Literaria em Sequéncia”. Promover o aprendizado por
meio de cirandas literarias, nos anos iniciais, além de enriquecer a compreensao de
textos e a oralidade, favorece a escuta atenta e a producgao textual. Na ciranda literaria,
a professora trabalhou a estrutura logica da narrativa (introdugao, desenvolvimento e
conclusao), isto €, a decomposicao; a parte principal da narrativa, ou seja, o processo
de abstragdo; a identificagdo de semelhancas entre textos e personagens

(reconhecimento de padrdes) e a ordem cronoldgica dos fatos (algoritmos).
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Quadro 18 — Atividade e pilares do Pensamento Computacional observados no 2° ano

Atividade Pilares do PC Descricao dos pilares
observados
Decomposicao Dividir a histéria em partes:
introdugao, desenvolvimento e
concluséo.
Ciranda Literaria em
Sequéncia Reconhecimento de Identificar semelhangas entre
padrdes personagens e textos;

identificar agdes que se
repetem na narrativa.

Abstracao Identificar as ideias principais
do texto lido.
Algoritmos Organizar a narrativa em uma

sequéncia ldgica.

Fonte: Autora (2025).

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na

atividade “Ciranda Literaria em Sequéncia”?

Decomposic¢ao: primeiramente, os estudantes fragmentaram a referéncia
bibliografica do livro lido e escreveram o nome da obra e o(a) autor(a). Esse
momento também foi verbalizado no final da ciranda literaria, quando os
discentes formaram uma roda e compartilharam a sua narrativa com os
demais colegas. Um aspecto relevante foi a fragmentacao da narrativa em
partes, etapa em que os discentes conseguiram identificar acdes e fatos
principais do texto, contribuindo assim para a compreenséao coletiva.

Reconhecimento de padroées: a leitura recorrente de obras de um mesmo
autor ou de um mesmo género durante as cirandas literarias ja realizadas,
possibilitou aos estudantes identificar e comparar momentos que se
repetiam no texto, além de semelhangas com histérias anteriormente lidas.
Abstracao: neste momento, cada discente recontou a sua narrativa,
sintetizando os pontos mais importantes do texto, além da cena que resume
a historia, de acordo com a compreensao e a percepgao de cada um.

Algoritmos: sentados em roda, cada estudante recontou a sua narrativa,
inclusive com a oportunidade de criar novos finais, de acordo com a

imaginagao e criatividade de cada um. As narrativas foram recontadas
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seguindo a sequéncia cronolégica dos fatos, trabalhando assim o pilar

algoritmos.

Figura 20 — Atividade Ciranda Literaria em Sequéncia

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

No 2° ano do Ensino Fundamental, ha 4 estudantes com diagndstico de TEA, cujos

aspectos observados e registrados no Roteiro de Observacdo estdo descritos nos

quadros abaixo:

Quadro 19 — Roteiro de Observagao estudante 2 (E2)

Aspectos cognitivos

Indicador Descrigado Escala
Atengao Capacidade de | 1 — Perde o foco
sustentada manter o foco | faciimente e

durante as | requer mediagao
atividades constante
Raciocinio Logico | Habilidade de | 3 - Raciocinio

seguir a logica das

l6gico  presente

atividades e | com mediagao
resolver problemas | pontual
simples
Coordenacao Habilidade de |5 - Manipula
motora fina manipular objetos | objetos com
utilizados durante | precisao e sem
Aspectos motores as atividades mediagao
Coordenacao Controle de | 5 - Realiza
motora grossa movimentos movimentos
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lidar com
frustragdes durante
as atividades

amplos e posturas | amplos com
corporais precisdo e sem
mediagao
Regulacao Habilidade de | 2 - Mostra
Emocional expressar emogoes | algumas
de modo adequado | dificuldades em
expressar
Aspectos emocionais emocgdes de modo
adequado
Resiliéncia Capacidade de | 2 - Frustra-se,

mas prossegue as
atividades com
mediagao parcial

Pilares do Pensamento
Computacional

relevantes para
resolugao de
problemas e
descartar aspectos
irrelevantes

Interagao social Capacidade de |3 - Interagao
interagir com o | moderada, com
professor e com os | mediagao
pares constante

Aspectos sociais Empatia Compreensédo das | 1 — N&o imita nem
imitagédo emocgdes alheias e | demonstra
replicagédo das | empatia
emocgodes e
comportamento
dos pares

Decomposigao Capacidade de | 3 - Realiza
dividir  problemas | decomposi¢oes
em partes menores | com mediagao

parcial

Abstracéo Capacidade de | 3 - Identifica
identificar aspectos | informacoes

relevantes  com
mediagao parcial

Reconhecimento Capacidade de |3 - Identifica

de Padrbes identificar padrdes | padrées com
ou similaridades | mediagao parcial
em situagdes-
problema

Algoritmos Capacidade de | 3— Compreende e
compreender e | executa
aplicar sequéncias | sequéncias
I6gicas l6gicas com

mediagao parcial

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Quanto aos aspectos emocionais relacionados ao estudante (E2), observou-se que
a insergao de pausas durante as atividades favorece o seu bem-estar e possibilitam que
o estudante se reorganize emocionalmente e mantenha-se mais engajado nas atividades
propostas. O referido discente faz uso de um abafador devido a sua hipersensibilidade
sensorial e, dessa forma, o ambiente mais silencioso favorece a sua concentragao e

permanéncia nas atividades.
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Quanto aos aspectos sociais, com auxilio constante do mediador, o estudante (E2)
demonstrou mais seguranga na realizagao das atividades e interagiu de forma moderada
com os pares. Quanto a esse aspecto, o discente apresenta constantes variagdes de
humor e, na relagdo com seus pares, demonstra necessidade de protagonismo e
destaque constante. No tocante aos aspectos cognitivos, as pausas para descanso, além
de brincadeiras sao recursos eficazes utilizados pelos professores e mediadores para
manter seu engajamento.

No que tange aos aspectos que envolvem o Pensamento Computacional, o
estudante (E2) demonstra elevada capacidade criativa, além da afinidade por desafios
que demandam imaginagao e raciocinio logico. Atividades ludicas que envolvem
movimento, criatividade e protagonismo também despertam o interesse do estudante.
Vale ressaltar que o discente demonstrou avangos ao longo do 1° trimestre letivo,
conforme destacado pela professora multidisciplinar (P2). Entretanto, observou-se que
sua rotina escolar exige mediacdo variando de parcial a constante. Nesse sentido,
durante as atividades, no que se refere aos pilares do PC, o processo de decompor
problemas, abstrair informagdes relevantes, identificar padrées, bem como criar e seguir
sequéncias légicas foi realizado com mediagcdo parcial, sempre respeitando a

individualidade do estudante.

Quadro 20 — Roteiro de Observagao estudante 3 (E3)

Indicador Descrigao Escala
Atengao Capacidade de |5 - Atengao
sustentada manter o foco | constante e sem
Aspectos cognitivos durante as | mediacéo
atividades
Raciocinio Logico | Habilidade de |5 - Resolve
seqguir a légica das | problemas  com
atividades e | autonomia e sem
resolver problemas | mediagdo
simples
Coordenacgao Habilidade de |5 - Manipula
motora fina manipular objetos | objetos com
utilizados durante | precisao e sem
Aspectos motores as atividades mediagao
Coordenacao Controle de | 5 - Realiza
motora grossa movimentos movimentos
amplos e posturas | amplos com
corporais precisdo e sem
mediagao
Regulagéo Habilidade de | 4 - Regula
Emocional expressar emogdes | emogdes de modo
de modo adequado | adequado com
mediagao parcial
Aspectos emocionais Resiliéncia Capacidade de | 3 - Resiliéncia
lidar com | moderada.
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Aspectos sociais

interagir com o
professor e com os

frustragdes durante | Prossegue as
as atividades atividades  apos
alguns momentos
de pausa.
Interagao social Capacidade de | 5 - Interagao

espontanea, com
autonomia e sem

pares mediagao
Empatia Compreensdo das |5 - |Imita e
imitacao emogdes alheias e | demonstra
replicagao das | empatia de modo
emogdes e | espontaneo e sem
comportamento mediagao
dos pares
Decomposigao Capacidade de | 5 - Realiza
dividir  problemas | decomposicoes
Pilares do Pensamento em partes menores | com autonomia e
Computacional preciséo, sem
mediagao
Abstragao Capacidade de | 5 - Consegue
identificar aspectos | identificar
relevantes para | informacgbes
resolugao de | relevantes com
problemas e | autonomia e sem
descartar aspectos | mediagao
irrelevantes
Reconhecimento Capacidade de |5 - Identifica
de Padrbes identificar padrdes | padrdes com
ou similaridades | autonomia total e
em situagdes- | sem mediacao
problema
Algoritmos Capacidade de | 5 - Consegue
compreender e | criar e executar
aplicar sequéncias | sequéncias
I6gicas l6gicas com
autonomia e sem
mediagao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Ainda discorrendo sobre a primeira fase de observacgao realizada no 2° ano, o
estudante (E3) demonstrou muito engajamento e pensamento flexivel durante a
realizacdo das atividades. Observou-se um alto grau de desenvolvimento quanto aos
aspectos cognitivos, motores e sociais, bem como no que tange aos aspectos
relacionados ao Pensamento Computacional, nos quais os resultados do roteiro de
observagao revelaram pontuagdo maxima nos quesitos observados.

O discente mantém atengdo constante nas atividades e com isso, consegue
finaliza-las antes do tempo previsto. Compreende situacdes problemas e os processos
necessarios para soluciona-las. Divide problemas com precisao, identifica padroes e
informagdes relevantes com autonomia, assim como, consegue criar e executar

sequéncias, sem mediagdo. Observou-se que de modo similar ao estudante (E2), o
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estudante (E3) se beneficia de pausas entre as atividades e esses momentos de

pequenos descansos o auxiliam a se autorregular e manter o engajamento durante as

atividades propostas.

Quadro 21 — Roteiro de Observagao estudante 4 (E4)

Indicador Descrigcao Escala
Atencgéao Capacidade de | 1 — Perde o foco
sustentada manter o foco | facilmente e
durante as | requer mediagao
Aspectos cognitivos atividades constante
Raciocinio Légico | Habilidade de | 1 — Nao consegue
seguir a logica das | resolver
atividades e | problemas sem
resolver problemas | mediagao
simples constante
Coordenacao Habilidade de |5 - Manipula
motora fina manipular objetos | objetos com
utilizados durante | precisao e sem
Aspectos motores as atividades mediagao
Coordenacao Controle de | 3 - Realiza
motora grossa movimentos movimentos
amplos e posturas | amplos, mas com
corporais pouca precisdo
Regulagao Habilidade de | 2 - Mostra
Emocional expressar emogoes | algumas
de modo adequado | dificuldades em
expressar
Aspectos emocionais emocgdes de modo
adequado
Resiliéncia Capacidade de | 2 - Frustra-se,

lidar com
frustragdes durante
as atividades

mas prossegue as
atividades com
mediagao parcial

Interagao social Capacidade de |3 - Interagao
interagir com o | moderada, com
professor e com os | mediagao
pares constante

Aspectos sociais Empatia e | Compreensdo das | 3 — Demonstra

imitacao emocdes alheias e | empatia e
replicagédo das | imitacdo de modo
emogdes e | esporadico
comportamento
dos pares

Decomposigao Capacidade de | 2 — Demonstra
dividir ~ problemas | algumas

em partes menores

dificuldades na
decomposicdo e

necessita de

Pilares do Pensamento mediagao

Computacional constante
Abstracao Capacidade de | 2 - Identifica

identificar aspectos | informagdes

relevantes para | relevantes com

resolucao de | mediagéo

problemas e | constante
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descartar aspectos
irrelevantes
Capacidade de |2 -
identificar padrbées | alguns  padrbes
ou similaridades | com mediagao
em situagdes- | constante
problema
Capacidade de | 2 - Consegue
compreender e | criar e executar
aplicar sequéncias | sequéncias
légicas I6gicas
mediagao
constante

Reconhecimento Identifica

de Padroes

Algoritmos

com

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Quanto ao estudante (E4), os registros demonstram alguns comprometimentos
quanto aos aspectos cognitivos, emocionais e sociais, revelando dependéncia emocional
e baixa autonomia na realizag&o das atividades. Seu comportamento inclina-se a rigidez
e, desse modo, o uso de rotinas claras e sistematizadas proporcionam maior seguranga
ao referido discente no que tange a sua participagao nas atividades.

Por ter um alto grau de dependéncia em relagdo ao adulto mediador, o estudante
nao consegue resolver problemas sem apoio constante. A baixa autonomia reflete em
seu processo de aprendizagem e torna-se um desafio diario em sua rotina escolar.

No que se refere aos aspectos emocionais, o estudante (E4) frustra-se
rapidamente, todavia, o apoio constante do adulto mediador o auxilia a prosseguir as
atividades.

Quanto aos aspectos que envolvem o Pensamento Computacional, a abstracao
revela-se como um obstaculo significativo e, portanto, o referido discente exige mediagéo
constante para identificar informacdes relevantes e acompanhar a turma nas atividades
propostas. Mediante o exposto, professores e equipe pedagogica tem focado na escuta

atenta e no apoio constante visando avangos em sua aprendizagem.

Quadro 22 — Roteiro de Observacao estudante 5 (E5)

Indicador Descricéo Escala
Atencao Capacidade de | 1 — Perde o foco
sustentada manter o foco | facilmente e
Aspectos cognitivos durante as | requer mediagao
atividades constante
Raciocinio Logico | Habilidade de | 1 — N&o consegue
seguir a logica das | resolver
atividades e | problemas sem
resolver problemas | mediagao
simples constante
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Coordenacao

Habilidade de

4 — Manipula bem

motora fina manipular objetos | objetos com
utilizados durante | mediagao parcial
Aspectos motores as atividades
Coordenacao Controle de | 4 — Consegue
motora grossa movimentos movimentar-se
amplos e posturas | bem, com
corporais mediagao parcial
Regulagao Habilidade de | 2 - Mostra
Emocional expressar emogdes | algumas
de modo adequado | dificuldades em
expressar
emocgdes de modo
Aspectos emocionais adequado
Resiliéncia Capacidade de |1 — Frustra-se
lidar com | rapidamente e ndo
frustragcdes durante | consegue
as atividades prosseguir as
atividades  sem
mediagao
constante
Interagao social Capacidade de | 2 - Dificuldade
interagir com o | acentuada em
professor e com os | interagir com os
pares pares e
professores.
Necessita de
Aspectos sociais mediacao
constante
Empatia Compreensdo das | 1 — Nao imita e
imitagédo emocdes alheias e | nem  demonstra
replicacao das | empatia.
emocgodes e
comportamento
dos pares
Decomposigao Capacidade de | 1 - Ndo consegue
dividir  problemas | decompor
em partes menores | problemas  sem
mediagao
constante
Abstracao Capacidade de | 1 - Dificuldade
identificar aspectos | acentuada em
Pilares do Pensamento relevantes para | distinguir
Computacional resolugéo de | informagbes
problemas e | relevantes.
descartar aspectos | Necessita de
irrelevantes mediacao
constante
Reconhecimento Capacidade de | 2 - Identifica
de Padrbes identificar padrées | alguns  padrbes
ou similaridades | com mediagao
em situagdes- | constante
problema
Algoritmos Capacidade de | 2 - Consegue
compreender e | criar e executar
aplicar sequéncias | sequéncias
l6gicas l6gicas com
mediagao
constante

Fonte:

Dados da pesquisa (2025).
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No que se refere ao estudante (E5), este tem um comprometimento verbal
acentuado e assim, ndo expressa seus pensamentos, necessidades e desejos com
clareza, necessitando de mediagdo constante em todos os momentos de sua rotina
escolar. Como alternativa para auxiliar a comunicagao oral do estudante, foi incorporado
o0 uso de um microfone que funciona como tecnologia assistiva para auxilia-lo em
momentos de aprendizagem coletiva, como por exemplo, na roda da ciranda literaria.
Esse recurso favorece a escuta e compreensdo de seus pares e contribui para sua
interagao com o grupo.

Vale ressaltar que embora o estudante (E5) possua comprometimentos verbais
severos, ele demonstra boa compreensdo da linguagem oral e por conseguinte,
responde positivamente a comandos simples e diretos. Um exemplo disso, ocorreu na
ciranda literaria, momento este em que usando o microfone, o discente respondeu aos
comandos emitidos por sua professora multidisciplinar (P3) e pronunciou o nome da
obra, além do nome da autora. Esse momento foi celebrado com alegria por sua
professora e pela mediadora que o acompanha.

Quanto aos aspectos cognitivos, o estudante requer mediagdo constante, pois
perde o foco facilmente. Assim, necessita que propostas ludicas variadas sejam
exploradas em sua rotina, para manté-lo engajado nas atividades propostas. Ja no
tocante aos aspectos motores, o discente consegue manipular objetos com precisao e
movimenta-se bem com apoio de um adulto mediador. Em relacdo aos aspectos
socioemocionais, o discente frustra-se rapidamente e ndo consegue prosseguir as
atividades sem mediacdo constante. Outrossim, por ndo conseguir se expressar
verbalmente, demonstra dificuldade acentuada na interacédo com os pares e professores.

De igual modo, o comprometimento verbal do estudante repercute nos aspectos
relacionados ao Pensamento Computacional e assim, o discente apresenta dificuldade
consideravel em distinguir informagdes relevantes. Em contrapartida, com mediagao
constante, o estudante (E5) consegue identificar alguns padrdes e executar sequéncias
simples. Um exemplo disso ocorreu na aula de musica, momento em que a professora
emitiu os comandos para uma sequéncia légica de passos e o referido discente executou
a sequéncia algoritmica juntamente com os pares e com apoio de um adulto mediador.

Toda equipe de professores, a coordenagdo pedagodgica e o Atendimento

Educacional Especializado (AEE) acompanham em conjunto o seu desenvolvimento e
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colaborativamente constroem estratégias alinhadas as suas singularidades visando a
sua efetiva participagao e interagao.

No 3° ano, as professoras multidisciplinares (P3) e (P4) trabalharam a Computagao
Desplugada por meio da atividade “Clube do Livro Passo a Passo”. De maneira
semelhante a ciranda literaria, essa atividade reune possibilidades concretas que
estimulam a leitura e a interpretacdo de textos, o que favorece a organizagao do
pensamento, a imaginagao e a criatividade desenvolvendo assim, os pilares-base do

Pensamento Computacional entre os estudantes.

Quadro 23 — Atividade e pilares do Pensamento Computacional observados no 3° ano

Atividade Pilares do PC Descrigédo dos pilares
observados
Decomposigao Dividir o texto em etapas

para facilitar a compreensao:
introdugao, desenvolvimento

Clube do Livro Passo a e desfecho.
Passo
Reconhecimento de Identificar diferentes géneros
padrdes literarios lidos durante um

periodo temporal;
Identificar padrdes de
comportamento entre
personagens.

Abstracao Resumo da obra, recontando
e ilustrando a parte mais
significativa do texto.

Algoritmos Organizar os fatos em
sequéncia cronoldgica;
Produzir resumos orais em
etapas.

Fonte: Autora (2025).

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na
atividade “Clube do livro Passo a Passo”?
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e Reconhecimento de padroes: de modo colaborativo, os estudantes
identificaram obras de um mesmo autor, diferentes géneros literarios,
comportamentos semelhantes entre personagens, entre outros aspectos.

e Abstragao: neste momento a imaginagao e a criatividade dos estudantes foi
estimulada e cada um resumiu a parte mais significativa do texto e ilustraram
um cenario que eles encontraram na histéria. A criatividade foi posta em
pratica, pois este processo de abstracdo oportunizou aos discentes
acrescentar novos elementos a narrativa, segundo a imaginagao de cada
um.

e Algoritmos: os alunos organizaram os fatos em sequéncia cronoldgica e
produziram resumos orais em etapas, compartilhando o texto lido com o

grupo, favorecendo assim, a compreensao coletiva dos fatos.

Figura 21 — Atividade Clube do Livro Passo a Passo

' %

Fonte: Acervo da esquisa (2025).

No 3° ano, ha 4 estudantes com diagnéstico de TEA, cujos aspectos observados e

registrados no Roteiro de Observagao estdo descritos nos quadros abaixo:

Quadro 24 — Roteiro de Observacgao estudante 6 (E6)

Indicador Descricéo Escala
Atencao Capacidade de | 2 - Mantém o foco
Aspectos cognitivos sustentada manter o foco | em breves
durante as | periodos com
atividades pouca autonomia
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Raciocinio Logico | Habilidade de | 2 — Resolugado de
seguir a légica das | modo limitado.
atividades e
resolver problemas
simples
Coordenacao Habilidade de |5 - Manipula
motora fina manipular objetos | objetos com
utilizados durante | precisdo e sem
Aspectos motores as atividades mediagao
Coordenacao Controle de | 5 - Realiza
motora grossa movimentos movimentos
amplos e posturas | amplos com
corporais precisao e sem
mediagao
Regulagao Habilidade de | 2 - Mostra
Emocional expressar emogoes | algumas
Aspectos emocionais de modo adequado | dificuldades em
expressar
emocdes de modo
adequado
Resiliéncia Capacidade de | 2 — Frustra-se,
lidar com | mas prossegue as
frustragdes durante | atividades com
as atividades mediagao parcial
Interagao social Capacidade de | 5 - Interagao

interagir com o
professor e com os

espontanea com
autonomia e sem

pares mediagao
Aspectos sociais Empatia e | Compreenséo das |5 - Imita e
imitagédo emocgdes alheias e | demonstra
replicagédo das | empatia de modo
emogdes e | espontaneo e sem
comportamento mediacao
dos pares
Decomposicao Capacidade de | 2 - Demonstra
dividir  problemas | algumas

Pilares do Pensamento
Computacional

em partes menores

dificuldades na
decomposicdo e

necessita de
mediagao
constante
Abstracao Capacidade de | 2 - Identifica
identificar aspectos | informacdes
relevantes para | relevantes  com
resolugao de | mediagao
problemas e | constante
descartar aspectos
irrelevantes
Reconhecimento Capacidade de | 2 - Identifica
de Padrbes identificar padrées | alguns  padrbes
ou similaridades | com mediagao
em situagdes- | constante
problema
Algoritmos Capacidade de | 2— Consegue criar
compreender e|e executar
aplicar sequéncias | sequéncias
l6gicas l6gicas com
mediagao
constante

Fonte:

Dados da pesquisa (2025).
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No que tange aos aspectos cognitivos, a estudante (E6) mantém o foco em breves
periodos e com pouca autonomia. Nesse sentido, em atividades que envolvem o
raciocinio logico, a estudante apresenta certa resisténcia e resolve problemas de modo
limitado. Em contrapartida, a discente demonstra interesse pelas Artes, elabora
desenhos com precisdo nos detalhes e se destaca de maneira positiva nesta area do
conhecimento.

Quanto aos aspectos motores, a estudante (E6) ndo apresenta dificuldades e desse
modo, manipula objetos e realiza movimentos com precisao e sem mediagao. Entretanto,
apresenta dificuldades quanto aos aspectos emocionais, demonstrando alguns
bloqueios para expressar emog¢des de modo adequado. Ademais, frustra-se em alguns
momentos, porém, com mediagao parcial, consegue retomar as atividades.

No tocante aos aspectos sociais, de modo geral, a estudante possui bom
relacionamento interpessoal com a turma, todavia, interage mais precisamente e de
modo espontédneo, com algumas criangas especificas. Em relagdo aos aspectos que
envolvem o Pensamento Computacional, a estudante (E6) necessita de mediacdo
constante, demonstrando algumas dificuldades na decomposicdo de problemas, na
identificacdo de informacdes relevantes e na identificacao de padrées. De modo similar,

a discente necessita de mediagédo constante para criar e executar sequéncias logicas.

Quadro 25 — Roteiro de Observagéao estudante 7 (E7)

Indicador Descrigao Escala
Atencéao sustentada Capacidade de manter | 3- Atengao
o foco durante as | razovel com
Aspectos cognitivos atividades algumas
dispersoes
Raciocinio Légico Habilidade de seguir a | 4- Resolve
l6gica das atividades e | problemas  com
resolver problemas | mediag&o parcial
simples
Aspectos motores Coordenagao motora | Habilidade de | 5- Manipula
fina manipular objetos | objetos com
utilizados durante as | precisdo e sem
atividades mediagao
Coordenagao motora | Controle de | 5- Realiza
grossa movimentos amplos e | movimentos
posturas corporais amplos com
precisdo e sem
mediagao
Regulacdo Emocional | Habilidade de | 2 - Mostra
expressar emogoes de | algumas
modo adequado dificuldades em
expressar
Aspectos emocionais emocgdes de modo
adequado
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Resiliéncia Capacidade de lidar | 3- Resiliéncia
com frustragdes | moderada.
durante as atividades | Prossegue as

atividades  apos
alguns momentos
de pausa.

Interacao social Capacidade de | 2- Dificuldade

Aspectos sociais interagir com 0 | acentuada em
professor e com os | interagir com os
pares pares e
professores.
Necessita de
mediagao
constante.

Empatia e imitagéo Compreensao das | 5- Imita e
emocdes alheias e | demonstra
replicacao das | empatia de modo
emogdes e | espontaneo e sem
comportamento  dos | mediagao.
pares

Decomposigao Capacidade de dividir | 3- Realiza
problemas em partes | decomposi¢oes
menores com mediagao

parcial.

Abstracao Capacidade de | 2- Identifica
identificar aspectos | informacoes
relevantes para | relevantes com
resolugao de | mediacao

Pilares do Pensamento problemas e descartar | constante
Computacional aspectos irrelevantes

Reconhecimento  de | Capacidade de | 3- Identifica

Padrées identificar padrées ou | padrbes com
similaridades em | mediagao parcial
situagdes-problema

Algoritmos Capacidade de | 3- Compreende e
compreender e aplicar | executa
sequéncias ldgicas sequéncias

l6gicas com
mediagao parcial

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Dando continuidade as analises das observagdes realizadas, os resultados do
Roteiro de Observagcao demonstram que no tocante aos aspectos cognitivos, a estudante
(E7) possui atengédo razoavel, com algumas dispersdées. Em atividades que exigem
raciocinio légico-matematico, a estudante demonstra desenvoltura, sendo capaz de
resolver problemas com mediacao parcial. Nas atividades do “Clube do Livro” sempre
manteve interesse e engajamento constante. No que se refere aos aspectos motores, a
estudante ndo apresenta dificuldades, sendo capaz de manipular objetos e realizar
movimentos amplos com precisdo e sem mediacio.

Quanto aos aspectos emocionais, a estudante apresenta certas dificuldades em
expressar emogdes de modo adequado, além de apresentar resiliéncia moderada,

retomando as atividades apds alguns momentos de pausa. Um momento de frustragéo
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a destacar ocorreu durante o clube do livro, quando a estudante esqueceu um dos livros

e se retirou da roda. Todavia, com auxilio de um adulto mediador, prosseguiu para a

segunda etapa da atividade que consistiu em registros individuais sobre as obras lidas

pela turma ao longo do 1° trimestre letivo.

No que tange aos aspectos sociais, a estudante (E7) interage com poucas criangas,

apresentando certa dificuldade em interagir com os pares e professores. Observa-se um

maior interesse da estudante por atividades individuais, entretanto, demonstra empatia

em relagao aos pares, de modo espontaneo e sem mediagao.

Ao tratarmos de aspectos que envolvem o Pensamento Computacional, observou-

se que a estudante realiza decomposic¢oes e identifica padroes com mediagao parcial.

Ja quanto ao pensamento abstrato, a estudante necessita de mediagado constante para

identificar informagdes relevantes. No que se refere a execugéo de sequéncias logicas,

a discente compreende e executa sequéncias légicas com mediagao parcial.

Quadro 26 — Roteiro de Observagao estudante 8 (E8)

Indicador Descri¢cao Escala
Atencéao sustentada Capacidade de manter o | 5- Atengao
foco durante as atividades | constante e sem
Aspectos cognitivos mediacao
Raciocinio Logico Habilidade de seguir a | 4- Resolve
l6gica das atividades e | problemas com
resolver problemas | mediagéo parcial
simples
Coordenagdo motora | Habilidade de manipular | 5- Manipula
fina objetos utilizados durante | objetos com
Aspectos motores as atividades precisao e sem
mediagao
Coordenagédo motora | Controle de movimentos | 5- Realiza
grossa amplos e posturas | movimentos
corporais amplos com
precisdo e sem
mediagao
Regulacdo Emocional | Habilidade de expressar | 4- Regula
emocoes de modo | emog¢des de modo
adequado adequado com

mediagao parcial

Aspectos sociais

Aspectos emocionais Resiliéncia Capacidade de lidar com | 2- Frustra-se, mas
frustragdes durante as | prossegue as
atividades atividades com

mediagao parcial
Interagao social Capacidade de interagir | 5- Interagao

com o professor e com os
pares

espontanea com
autonomia e sem

mediagao
Empatia e imitagao Compreensao das | 5- Imita e
emogodes alheias e | demonstra

replicacdo das emogoes e
comportamento dos pares

empatia de modo
espontaneo e sem
mediagao
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Decomposigao Capacidade de dividir | 3- Realiza
problemas em partes | decomposicoes
menores com mediagao

parcial

Abstragao Capacidade de identificar | 5- Consegue
aspectos relevantes para | identificar
resolugao de problemas e | informagoes
descartar aspectos | relevantes  com

Pilares do Pensamento irrelevantes autonomia e sem
Computacional mediagao

Reconhecimento  de | Capacidade de identificar | 5- Identifica

Padrdes padrdes ou similaridades | padrbes com
em situagdes-problema autonomia total e

sem mediagao

Algoritmos Capacidade de | 3- Compreende e
compreender e aplicar | executa
sequéncias légicas sequéncias

l6gicas com
mediacao parcial

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Ao nos referirmos a estudante (E8), observamos que a referida discente apresenta
elevado desempenho no tocante aos aspectos cognitivos, demonstrando atengao
constante e autonomia na realizagao das atividades propostas. Nas atividades de leitura,
tal como o “clube do livro”, mantém o engajamento constante e participa de maneira ativa
e colaborativa. Nao revela dificuldades quanto aos aspectos motores, apresentando
precisdo no manuseio de objetos e na realizagdo de movimentos amplos.

Quanto aos aspectos emocionais, a discente regula emog¢des de modo adequado,
com mediacao parcial. Em alguns momentos, frustra-se, mas prossegue as atividades
com mediagao parcial. Ja no que tange aos aspectos sociais, embora tenha preferéncia
por atividades individuais, a estudante apresenta boa interacdo com seus pares e
professoras, de modo espontaneo e sem mediacao.

No que se refere aos aspectos relacionados ao Pensamento Computacional, a
estudante (E8) realiza decomposigcbes com mediagdo parcial, consegue identificar
padroes e informagdes relevantes com autonomia e sem mediagao. Quanto a execucao
de sequéncias, consegue compreender e executar sequéncias logicas com mediagao

parcial.

Quadro 27 — Roteiro de Observacgao estudante 9 (E9)

Indicador Descrigao Escala
Atencéo sustentada Capacidade de manter o | 3- Atengao razoavel
foco durante as | com algumas
Aspectos cognitivos atividades dispersodes
Raciocinio Légico Habilidade de seguir a | 5- Resolve
I6gica das atividades e | problemas com
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resolver problemas | autonomia e sem

simples mediagao

Coordenacdo motora | Habilidade de manipular | 5- Manipula objetos

Aspectos motores fina objetos utilizados | com precisao e sem
durante as atividades mediacao

Coordenagao motora | Controle de movimentos | 5- Realiza

grossa amplos e  posturas | movimentos amplos

corporais com precisao e sem
mediacao

Regulagdo Emocional | Habilidade de expressar | 4- Regula emogdes
emogdes de modo | de modo adequado

adequado com mediagcao
Aspectos emocionais parcial

Resiliéncia Capacidade de lidar com | 2- Frustra-se, mas
frustragbes durante as | prossegue as
atividades atividades com

mediagao parcial
Interacgao social Capacidade de interagir | 5- Interacao
com o professor e com | espontanea com
0s pares autonomia e sem

mediacao

Aspectos sociais Empatia e imitagéo Compreensao das | 5- Imita e demonstra

emocgdes alheias e | empatia de modo
replicacdo das emogodes | espontdneo e sem
e comportamento dos | mediagcéo

pares
Decomposigao Capacidade de dividir | 5- Realiza
problemas em partes | decomposigdes com
menores autonomia e
precisao, sem
mediacao
Abstragao Capacidade de | 5- Consegue
identificar aspectos | identificar
Pilares do Pensamento relevantes para | informagdes
Computacional resolugdo de problemas | relevantes com
e descartar aspectos | autonomia e sem
irrelevantes mediacao
Reconhecimento  de | Capacidade de | 5- Identifica padrbes
Padrdes identificar padrdes ou | com autonomia total
similaridades em | e sem mediagao
situagcdes-problema
Algoritmos Capacidade de | 5- Consegue criar e
compreender e aplicar | executar sequéncias
sequéncias légicas I6gicas com
autonomia e sem
mediacao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Dando continuidade a analise das observacoes, destacamos os aspectos
relacionados ao estudante (E9). Os resultados do Roteiro de Observagao revelam que o
estudante apresenta autonomia elevada na realizagdo das atividades propostas. No
“Clube do Livro” sempre demonstra muito engajamento. Em contrapartida, apresenta
alguns momentos de dispersdes. No tocante aos aspectos cognitivos, resolve problemas
de maneira criativa, com autonomia e sem mediagdo, demonstrando raciocinio égico

rapido e elaborado. O estudante realiza atividades de calculo e resolugao de problemas
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com estratégias adequadas, revelando organizagéo do pensamento matematico. No que
se refere aos aspectos motores, sua coordenagao € precisa, ndo necessitando de
mediagao para manusear objetos e/ou realizar movimentos amplos.

Quanto aos aspectos emocionais, o discente regula emo¢des de modo adequado,
entretanto, frustra-se em alguns momentos, retomando as atividades com mediagéo
parcial. Ja no que se refere aos aspectos sociais, o estudante (E9) interage bem com
seus pares e professoras, agindo de modo espontaneo, com autonomia e sem mediagao.

No que tange aos aspectos que envolvem o Pensamento Computacional, o
discente realiza decomposi¢cées com autonomia e precisdo, sem mediagdo; consegue
identificar padrées e informagdes relevantes com autonomia total. Ademais, consegue
criar e executar sequéncias légicas com autonomia e sem mediagao.

No 4° ano, a professora multidisciplinar (P5) trabalhou a Computagéo Desplugada
por meio da atividade “Construindo Sequéncias Geométricas”. De maneira ludica,
criativa e concreta, os estudantes, organizados em pequenos grupos, seguiram 0s
comandos emitidos pela professora e confeccionaram solidos geométricos tanto em
papel cartdo com cores diferentes para cada sélido, quanto por meio de palitos e jujubas.

Essa atividade pratica possibilitou explorar os tipos de sélidos geométricos, além
da quantidade de vértices, faces e arestas correspondentes a cada sélido. Outrossim,
oportunizou o desenvolvimento de habilidades espaciais, do raciocinio Iégico e dos
pilares fundamentais do Pensamento Computacional de maneira interativa, concreta,
visual e interdisciplinar, articulando Artes e Matematica, promovendo assim, a
aprendizagem ativa. Ao final da aula, como forma de fixar o conteudo, os discentes
resolveram alguns desafios em grupo, adivinhando o nome do sélido que correspondia

ao desafio apresentado.

Quadro 28 — Atividades e pilares do Pensamento Computacional observados no 4° ano

Atividade Pilares do PC Descrigédo dos pilares
observados

Decomposigao Observar a composigao de
vértices, faces e arestas de
cada solido;

Construindo Sequéncias Dividir a montagem em
Geométricas etapas: recortar, dobrar, colar
€ montar.

Reconhecimento de Identificar semelhangas na
padrbes quantidade de vértices, faces
e arestas.

Abstracao Ignorar cor, textura, tamanho e
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focar na estrutura matematica
do sdlido.
Algoritmos Seguir as instrugdes passo a
passo para executar

sequéncias logicas simples
com precisdo: recortar o
molde, dobrar nas linhas
indicadas, colar as abas.

Fonte: Autora (2025).

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na

atividade “Construindo Sequéncias Geométricas”?

Decomposicao: durante a atividade, os estudantes dividiram o problema
em etapas menores, analisaram solido por solido, observaram a quantidade
de vértices, faces e arestas de cada um, para em seguida, segmentar a
montagem. Dessa forma, compreenderam a estrutura de um objeto
complexo, por meio de suas partes.

Reconhecimento de padroées: ao realizar comparagdes entre solidos que
possuem faces semelhantes e identificar padrbes na composicdo de
vértices, faces e arestas, o pensamento légico dos estudantes foi estimulado
e, dessa forma, foi possivel realizar a categorizacdo dos solidos
geomeétricos.

Abstracao: durante esse processo, os estudantes representaram objetos do
mundo real, comparando-os com formas geométricas basicas. Desse modo,
foi possivel organizar mentalmente conceitos espaciais, 0 que favoreceu a
resolugao do problema.

Algoritmos: ao seguir o passo a passo a partir das instrugdes emitidas pela
professora multidisciplinar (P5), os estudantes realizaram a montagem de
diferentes solidos geométricos, exercitando assim, a capacidade de criar e

executar algoritmos com precisao.
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Figura 22 — Atividade Construindo Sequéncias Geométricas

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

No 4° ano do Ensino Fundamental, ha 2 estudantes com laudo de TEA, cujos

aspectos observados e registrados no Roteiro de Observagdo estdo descritos nos

quadros abaixo:

Quadro 29 — Roteiro de Observagao estudante 10 (E10)

Indicador Descri¢cao Escala
Aspectos cognitivos Atencéo sustentada Capacidade de manter o | 3- Atencdo razoavel
foco durante as | com algumas
atividades dispersoes
Raciocinio Légico Habilidade de seguir a | 4- Resolve
l6gica das atividades e | problemas com
resolver problemas | mediag&o parcial
simples
Coordenagcdo motora | Habilidade de manipular | 4- Manipula bem
fina objetos utilizados | objetos com
Aspectos motores durante as atividades mediagao parcial
Coordenacdo motora | Controle de movimentos | 3- Realiza
grossa amplos e  posturas | movimentos amplos,
corporais mas com pouca
precisao
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Regulagdo Emocional | Habilidade de expressar | 2- Mostra algumas

emogdes de  modo | dificuldades em
adequado expressar emogoes
Aspectos emocionais de modo adequado

Resiliéncia Capacidade de lidar com | 2- Frustra-se, mas
frustracdes durante as | prossegue as
atividades atividades com

mediagao parcial
Interagao social Capacidade de interagir | 5- Interacao
com o professor e com | espontanea com
0s pares autonomia e sem

mediacao

Aspectos sociais Empatia e imitacao Compreensao das | 3- Demonstra

emogdes alheias e | empatia e imitagao
replicagdo das emogodes | de modo esporadico
e comportamento dos

pares
Decomposicao Capacidade de dividir | 2- Demonstra
problemas em partes | algumas dificuldades
menores na decomposi¢cdo e
necessita de
mediagao constante
Abstracéo Capacidade de | 3- Identifica
Pilares do Pensamento identificar aspectos | informagdes
Computacional relevantes para | relevantes com

resolugao de problemas | mediagao parcial
e descartar aspectos
irrelevantes

Reconhecimento  de | Capacidade de | 5- Identifica padrdes
Padroes identificar padrdes ou | com autonomia total
similaridades em | e sem mediacao
situagdes-problema
Algoritmos Capacidade de | 5- Consegue criar e
compreender e aplicar | executar sequéncias
sequéncias légicas l6gicas com
autonomia e sem
mediagao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Quanto aos aspectos cognitivos relacionados ao estudante (E10), observou-se que
alguns momentos de ansiedade ocasionam dispersdes que tiram o seu foco e nesse
sentido, para que o estudante consiga resolver problemas, a mediagdo parcial é
necessaria, principalmente quando a turma estda muito barulhenta, pois o barulho
ocasiona dificuldades ao discente para realizar as atividades propostas. No que tange
aos aspectos motores, o estudante manipula bem objetos com mediagao parcial e
consegue realizar movimentos amplos, porém, com pouca precisao.

Em relagdo aos aspectos emocionais, o estudante (E10) mostra algumas
dificuldades em expressar emocgdes de modo adequado. A ansiedade por brincadeiras
em momentos inadequados ocasiona momentos de frustragao, pois aceitar o “ndo” como

resposta ainda € um desafio para o estudante. Nesse sentido, a atuagao dos mediadores
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em parceria com os professores tem sido muito importante para que o estudante
amadureca. Nos momentos de frustragdo, ndo atende as solicitacdes e dessa forma, o
olhar atento dos professores e mediadores € vital para que ele prossiga as atividades.

No que se refere aos aspectos sociais, de modo geral, o estudante interage bem
com os professores, mediadores e demais colegas de turma. Sua interacdo é
espontanea, com autonomia e sem mediacdo. O discente obteve avangos em sua
comunicagao oral e atualmente consegue demonstrar seus sentimentos com mais
facilidade e se expressar com mais clareza.

Quanto aos aspectos que envolvem o Pensamento Computacional, o estudante
demonstra algumas dificuldades na decomposi¢cao e necessita de mediagado constante.
A mediacao parcial também se faz necessaria para que o estudante (E10) consiga
identificar informagdes relevantes. Ja no processo de identificagao de padrbes, consegue
identifica-los com autonomia, além de executar sequéncias logicas simples sem

mediagao.

Quadro 30 — Roteiro de Observagao estudante 11 (E11)

Indicador Descricao Escala
Atencéo sustentada Capacidade de mantero | 1- Perde o foco
foco durante as | facilmente e requer
Aspectos cognitivos atividades mediacao constante
Raciocinio Logico Habilidade de seguir a | 2- Resolugdo de
I6gica das atividades e | modo limitado
resolver problemas
simples

Coordenagcdo motora | Habilidade de manipular | 5- Manipula objetos
fina objetos utilizados | com precisdo e sem
Aspectos motores durante as atividades mediagao
Coordenagao motora | Controle de movimentos | 5- Realiza
grossa amplos e  posturas | movimentos amplos,
corporais com precisao e sem
mediagao
Regulagdo Emocional | Habilidade de expressar | 2- Mostra algumas
emogdes de  modo | dificuldades em
adequado expressar emogodes
Aspectos emocionais de modo adequado
Resiliéncia Capacidade de lidar com | 3- Resiliéncia
frustracdes durante as | moderada.
atividades Prossegue as
atividades apos
alguns momentos de
pausa.

Interagao social Capacidade de interagir | 4- Interagao
com o professor e com | adequada com
0s pares mediagao parcial
Empatia e imitagao Compreensao das | 3- Demonstra
Aspectos sociais emogdes alheias e | empatia e imitagcéo
replicagdo das emogdes | de modo esporadico
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e comportamento dos

pares
Decomposicao Capacidade de dividir | 2- Demonstra
problemas em partes | algumas dificuldades
menores na decomposicdo e
necessita de

mediagao constante
Abstragao Capacidade de | 2- Identifica

Pilares do Pensamento identificar aspectos | informacgdes

Computacional relevantes para | relevantes com

resolugado de problemas | mediagao constante
e descartar aspectos
irrelevantes

Reconhecimento  de | Capacidade de | 5- Identifica padrdes

Padrdes identificar padrdes ou | com autonomia total
similaridades em | e sem mediagao
situacdes-problema

Algoritmos Capacidade de | 4- Compreende e
compreender e aplicar | executa sequéncias
sequéncias légicas l6gicas com

mediacao parcial

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

No tocante ao estudante (E11), os resultados do Roteiro de Observacgéo revelam
alguns obstaculos ao desenvolvimento de aspectos cognitivos. Nesse sentido, o
estudante perde o foco facilmente e requer mediagcédo constante. Em relagao a seguir a
l6gica das atividades, o discente apresenta resolugdo de modo limitado. Em
contrapartida, tem bom desenvolvimento dos aspectos motores, manipula objetos com
precisao e realiza movimentos amplos sem mediagao.

Em relacao aos aspectos emocionais, o estudante demonstra algumas dificuldades
em expressar emogodes de modo adequado e possui resiliéncia moderada. Desse modo,
prossegue as atividades apds alguns momentos de pausa. Quanto aos aspectos sociais,
de modo geral, o estudante (E11) tem bom relacionamento interpessoal com os pares,
apresentando interagdo adequada com mediacao parcial.

No que tange aos aspectos que envolvem o Pensamento Computacional,
observou-se algumas dificuldades na decomposicéo e na identificacdo de informagdes
relevantes, necessitando de mediacdo constante. Quanto a identificacdo de padrdes,
consegue identifica-los com autonomia. J&4 o processo de compreender e executar

sequéncias logicas, ocorre com mediagao parcial.
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Quadro 31 — Atividades e pilares do Pensamento Computacional observados no 5° ano

Atividade

Pilares do PC

Descricédo dos pilares
observados

Desafio Geografico

Decomposicao

Dividir o problema em etapas
menores: localizar as regides

no mapa, contornar e colorir.

Reconhecimento de
padrdes

Identificar quais estados
pertencem a mesma regiao;
observar padrdes de
posicionamento das regides;
comparar tamanho, forma e
localizacdo das regides no

mapa.

Abstracao

Colorir somente os limites
regionais, desconsiderando
demais aspectos geograficos
que nao sao o foco da

atividade.

Algoritmos

Seguir as instrugdes passo a
passo para executar
sequéncias légicas simples
com precisao: identificar as
regides; colorir com cores
distintas; criar uma legenda

para o mapa.

Jogo da memdéria Estados

€ suas capitais

Decomposigao

Dividir o problema em partes:

separar os pares de cartdes.

Reconhecimento de
padrbes

Identificar padrdes entre os
nomes dos Estados e capitais;

reconhecer associacoes.

Abstracao

Ignorar distragbes visuais;
memorizar informagdes
relevantes, realizar

agrupamentos mentais.

Algoritmos

Executar sequéncias légicas:
encontrar um par de cartbes,
analisar, memorizar, repetir o
processo nas demais rodadas

do jogo.

Fonte: Autora (2025).
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No 5° ano, a professora multidisciplinar (P6) primeiramente trabalhou a
Computagao Desplugada por meio da atividade “Desafio Geografico”. Os estudantes
exploraram o mapa do Brasil de maneira ludica, criativa, légica e concreta,
desenvolvendo os pilares-base do PC. Para reforcar o conteudo, ao final da aula, os

estudantes participaram do jogo da memoéria “Estados e suas capitais”.

Figura 23 — Atividade Desafio Geografico

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na

atividade “Desafio Geografico”?

e Decomposigao: o objetivo principal era dividir o mapa do Brasil por regides.
Primeiramente os alunos dividiram o problema em partes: localizaram as
regides, em seguida os Estados para entdo, sequenciar as demais etapas.
Esse processo favoreceu a organizagcao do pensamento e a analise do
mapa.

e Reconhecimento de padrodes: a organizagdo da memoaria visual e l6gica foi
estimulada ao identificarem Estados e capitais e ao observarem Estados
vizinhos que pertencem a mesma regido, além de identificarem padrdes de

posicionamento das regides.
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e Abstragao: os discentes ignoraram informacdes referente ao relevo, rios e
demais aspectos geograficos e focaram apenas no objetivo da atividade
proposta.

e Algoritmos: dividir o mapa em regides, colorir cada regido com uma cor,
identificar Estados e capitais, legendar o mapa sdo sequéncias logicas que
os estudantes executaram, seguindo um passo a passo para resolver o

problema proposto, construindo assim um algoritmo.

Figura 24 - Jogo da meméria Estados e suas capitais

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados na

atividade “Jogo da meméria Estados e suas capitais”?

e Decomposigao: inicialmente, os estudantes subdividiram o problema em
partes, separando as informagdes, ou seja, entre diversos cartdes,
encontraram os pares corretos com o nome do Estado e sua respectiva

capital.
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Reconhecimento de padrdes: o processo de identificar padrbes entre os

nomes de Estados e capitais, realizar associagdes, conexdes e
agrupamentos mentais, favoreceu a organizagaéo do pensamento.
Abstragao: ao ignorar elementos visuais irrelevantes, os discentes focaram
apenas no conteudo textual dos cartbes, ou seja, o nome dos Estados e
capitais e assim, assimilaram informacgdes relevantes para a concretizagao
do jogo.

Algoritmos: os estudantes criaram e seguiram estratégias para memorizar

e lembrar os pares corretos, isto &, criaram e executaram sequéncias logicas

e sistematizadas para resolver o problema.

No 5° ano do Ensino Fundamental, atualmente ha 2 discentes com diagndstico de

TEA, entretanto, a observacédo em sala de aula foi referente a apenas um deles, ou seja,

o estudante (E12), visto que o estudante (E13), por questdes sensoriais complexas, &

acompanhado diariamente pela professora responsavel pelo AEE e pelos mediadores

que o auxiliam. A equipe busca continuamente favorecer a participacdo e o

desenvolvimento global do estudante (E13), acompanhando-o constantemente e

construindo praticas pedagogicas que o valorizem e atendam as suas especificidades.

Os aspectos observados e registrados no Roteiro de Observagao referentes ao

(E12), estudante do 5° ano efetivamente observado, estdo descritos no quadro 32.

Quadro 32 — Roteiro de Observacao estudante 12 (E12)

Aspectos cognitivos

Indicador

Descrigao

Escala

Atencgao sustentada

Capacidade de manter o
foco durante as
atividades

4- Mantém o foco
com mediagao
parcial

Raciocinio Légico

Habilidade de seguir a
I6gica das atividades e
resolver problemas
simples

4- Resolve
problemas com
mediagao parcial

Aspectos motores

Coordenagédo motora
fina

Habilidade de manipular
objetos utilizados
durante as atividades

5- Manipula objetos
com precisao e sem
mediacao

Coordenacdo motora
grossa

Controle de movimentos
amplos e  posturas
corporais

5- Realiza
movimentos amplos,
com precisao e sem
mediacao

Aspectos emocionais

Regulagdo Emocional

Habilidade de expressar
emogbes de  modo

4- Regula emocgbes
de modo adequado

adequado com mediagao

parcial
Resiliéncia Capacidade de lidar com | 2- Frustra-se, mas
frustracdes durante as | prossegue as

atividades
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atividades com
mediagao parcial

Interacao social Capacidade de interagir | 4- Interacao
com o professor e com | adequada com
0s pares mediagao parcial

Empatia e imitacao Compreensao das | 5- Imita e demonstra

Aspectos sociais emogdes alheias e | empatia de modo

replicacdo das emocgobes | espontdneo e sem
e comportamento dos | mediagéo

pares
Decomposigao Capacidade de dividir | 4- Realiza
problemas em partes | decomposigdes com
Pilares do Pensamento menores autonomia, porém
Computacional sem precisao
Abstracéo Capacidade de | 5- Consegue
identificar aspectos | identificar
relevantes para | informacoes

resolugcao de problemas | relevantes com
e descartar aspectos | autonomia e sem

irrelevantes mediacao
Reconhecimento  de | Capacidade de | 5- Identifica padrdes
Padroes identificar padrdes ou | com autonomia total
similaridades em | e sem mediagao
situagdes-problema
Algoritmos Capacidade de | 5- Consegue criar e
compreender e aplicar | executar sequéncias
sequéncias légicas I6gicas com
autonomia e sem
mediagao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

No que se refere aos aspectos cognitivos relacionados ao estudante (E12), este
mantém engajamento consideravel nas atividades individuais, mantendo o foco e
resolvendo problemas com mediacao parcial. Quanto aos aspectos motores, o estudante
possui bom desenvolvimento, sendo capaz de manipular objetos com preciséo e realizar
movimentos amplos sem mediacao.

Em relagédo aos aspectos emocionais, o discente regula emogbes de modo
adequado com mediagao parcial. Em alguns momentos frustra-se, mas retoma as
atividades com mediagao parcial. Ja no que tange aos aspectos sociais, sua interagao,
de modo geral, é adequada com mediagao parcial. Todavia, vale ressaltar que em
atividades coletivas, o estudante tende a assumir uma postura mais passiva, sendo
necessarias intervengdes pontuais dos professores, mediadores ou dos proprios pares
para que o estudante participe de maneira mais ativa.

Quanto aos aspectos que envolvem o Pensamento Computacional, o estudante
(E12) realiza decomposigbes com autonomia, porém, sem precisao. Em contrapartida, o

estudante consegue identificar padrdes e informacgdes relevantes com autonomia e sem
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mediagao. Ademais, consegue criar e executar sequéncias logicas de maneira autbnoma
e sem mediacao.

Dando continuidade a analise da primeira fase de observacao, destacamos duas
atividades realizadas durante as aulas de Musica. Nesse sentido, a professora (P7)
trabalhou a Computagédo Desplugada por meio do “método o passo” no 1° e 2° ano do
Ensino Fundamental e no 3° ano do Ensino Fundamental trabalhou a Computagao
Desplugada por meio do “método de cores para musicalizagao”.

O método “o passo” se refere a um método pedagogico musical, na qual a voz, a
percepcado ritmica e movimentos corporais sao utilizados para desenvolver a
musicalidade de modo acessivel e integrado. Nas aulas de musica, o referido método é
desenvolvido com intencionalidade pedagodgica e, portanto, trabalha-se os pilares

fundamentais do Pensamento Computacional de modo implicito e concreto.

Quadro 33 — Atividades e pilares do Pensamento Computacional observados nas aulas de

Musica: 1° e 2° ano

Atividade Pilares do PC Descricdo dos pilares observados
Decomposigao Dividir o compasso em batidas
Reconhecimento de Identificar padrdes ritmicos e ritmos
. padrbes recorrentes
Método “o passo” Abstracéo Representar conceitos musicais com
0 corpo
Algoritmos Construir e seguir a sequéncia logica
dos passos

Fonte: Autora (2025).

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados no

método “o passo”?

e Decomposicgao: primeiramente, a professora (P7) instruiu os estudantes a
se posicionarem corretamente e em seguida dividiu os movimentos e ritmos
em partes menores, o que facilitou a compreensao de estruturas mais
amplas.

e Reconhecimento de padroes: ao identificar ritmos recorrentes, os

estudantes reconheceram estruturas regulares.
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e Abstracao: os estudantes representaram ideias complexas com simbolos
simples, como por exemplo, ao bater palmas, representando conceitos
musicais com o corpo (o ato de bater palmas representou o tempo forte).

e Algoritmos: de acordo com um padréao ritmico, os discentes seguiram os
comandos emitidos pela professora (P7) e executaram sequéncias logicas
claras e sistematizadas (passos para a direita, passos para a esquerda,

passos para frente, passos para tras, bater palmas).

Figura 25 — Método “o passo”

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

Quanto ao “método de cores para musicalizagao”, este pode ser trabalhado com
diversos instrumentos musicais. Por meio desse método, as notas musicais sao
introduzidas de acordo com um padrao de cores. Assim, os estudantes reconhecem e
associam cada cor a uma nota musical especifica, estimulando, portanto, a identificacao
dos sons emitidos (reconhecimento de padrbes). Ademais, por envolver regras, padrdes,
sequéncias e abstragdes, este método possibilita desenvolver os demais pilares

fundamentais do Pensamento Computacional.
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Quadro 34 — Atividades e pilares do Pensamento Computacional observados nas aulas de

Musica: 3° ano

Atividade Pilares do PC Descricédo dos pilares observados
Decomposicao Dividir a melodia em partes,
categorizando as notas musicais por
cores
Metodo de cores para Reconhecimento de Identificar combinagdes de notas
musicalizac&o padrbes musicais

Abstracéo “ler” a musica de forma simbdlica

Algoritmos Organizar e sequenciar as cores

para formar melodias

Fonte: Autora (2025).

Figura 26 — Método de cores para musicalizagao

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

Como os pilares do Pensamento Computacional foram trabalhados no

“método de cores para musicalizagao”?

e Decomposicgao: inicialmente, a professora (P7) reuniu os estudantes em

uma

roda e de modo colaborativo, dividiu a melodia em partes,

categorizando as notas musicais por cores.
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e Reconhecimento de padrdées: combinacdes de cores representando as
notas auxiliaram os estudantes a identificar padrbes musicais e estimularam
a identificacao de regularidades.

e Abstracao: informagbes complexas foram representadas através de
elementos simples e, desse modo, as cores foram traduzidas em notas
musicais, o que possibilitou a “leitura” da musica de maneira simbdlica.

e Algoritmos: Através da organizagao e sequenciamento logico das cores,

foram executados passos sistematizados que formaram melodias.

Mediante o exposto, a primeira fase de observacdo dos estudantes permitiu
compreender, de maneira sistematica e contextualizada, como os professores organizam
as atividades pedagdgicas e as interagbes que estabelecem com os discentes,
principalmente aqueles com diagndstico de TEA. As analises iniciais, portanto, ndo s6
revelaram elementos significativos da vida escolar dos estudantes, mas também
demonstraram como as dimensdes do Pensamento Computacional foram desenvolvidas
na pratica docente sem a necessidade de computadores. Assim, nessa etapa da
pesquisa, os professores tiveram a oportunidade de ressignificar praticas e criar, de
forma colaborativa, estratégias mais adequadas a implementacdo da Computagao

Desplugada com os estudantes.

5.5. Circulo de dialogo reflexivo

O quarto objetivo desta investigagao consistiu em examinar, em colaboragdo com
os professores, as observacdes coletadas na etapa anterior pontuando adaptacdes e
ajustes necessarios as praticas desplugadas realizadas junto a estudantes com TEA.
Nesta etapa do estudo, durante um circulo de dialogo reflexivo, os professores,
juntamente com a pesquisadora, examinaram o roteiro de observagao sistematizado que
continha indicadores relacionados a aspectos cognitivos; motores; socioemocionais e
aos pilares do PC. Assim, a analise conjunta das observagdes possibilitou confrontar as
percepgdes dos docentes com os registros realizados pela pesquisadora, o que garantiu
a confiabilidade dos dados e possibilitou uma reflexdo mais embasada sobre as praticas
pedagdgicas.
O encontro foi pautado na abordagem da pesquisa-a¢ao, método que privilegia a
participacdo dos individuos e a reflexdo conjunta como etapas essenciais da

investigacao, conforme Thiollent (2011). Dessa forma, o circulo se configurou como um
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espaco privilegiado para complementar a formagéao dos professores e realizar ajustes

para a etapa subsequente do estudo.

No decorrer do encontro, foram destacadas 3 (trés) dimensdes centrais quanto as

observagdes dos estudantes, conforme o quadro abaixo. (Quadro 35).

Quadro 35 - Dimensodes evidenciadas no circulo de dialogo reflexivo

1. Integragao da Computacao
desplugada ao planejamento
inicial dos professores

2. Pontos fortes dos alunos
com TEA

3. Reflexao sobre a mediagao
docente e reinterpretagao
conceitual

Atividades desplugadas foram

Atuacéo efetiva dos estudantes

Reconhecimento do importante

integradas ao planejamento | durante a realizacdo das dos docentes como

papel

inicial dos professores sem | atividades. facilitadores do aprendizado;

alteracao do conteudo. T ~
Ressignificagdo de percepgdes

do

Computacional.

acerca Pensamento

Fonte: Autora (2025).

Durante a discussdo, os educadores mencionaram que as atividades de
Computagdo Desplugada foram integradas as praticas ja previstas, mantendo o
engajamento sem modificar o conteudo curricular, o que, segundo os docentes, foi
pertinente para a compreensao da adequacao da CD ao conteudo, independentemente
da disciplina.

Uma professora destacou a importancia do encontro para ponderar sobre a relagao
da CD com a pratica do Clube do Livro: “Esse momento foi bom porque consegqui pensar
em como a atividade que eu fiz no clube do livro ja trazia elementos da Computagdo
Desplugada, sem que eu tivesse que mudar o contetudo que havia planejado.” (P3).

No que diz respeito a participacdo dos alunos, especialmente aqueles com
diagnostico de TEA, os registros das observagdes realizadas revelaram que eles
participaram, mostrando progresso na atengao, na organizagao de ideias e na interagéo
social. Um exemplo notavel foi o de um aluno autista com acentuado comprometimento
verbal que, apesar das barreiras de comunicacgao, esteve presente na Ciranda Literaria.
O estudante, com o uso de um microfone — tecnologia assistiva — e com o auxilio de
sua professora, conseguiu reproduzir o nome do livro e da autora, e esse momento foi
celebrado pelos professores como um marco em seu desenvolvimento e em sua

interagdo com os colegas da turma.
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Nessa etapa da pesquisa, também ficou notdério que os professores se
reconheceram como pecgas-chave na mediagcdo da aprendizagem, adequando
orientagdes, disponibilizando apoio individual e estimulando a cooperagao entre os
alunos. Além disso, uma professora relatou que, se respondesse novamente ao
questionario de conhecimentos prévios aplicado antes das oficinas pedagdgicas, sua
percepcgao sobre o PC e a CD seria outra, o que reflete a ressignificagdo de concepgodes
geradas pela reflexao conjunta.

O circulo também possibilitou o planejamento conjunto da segunda fase de
observagdo em sala, na qual a pesquisadora aplicou atividades ludicas desplugadas,
utilizando jogos concretos. Na segunda fase de observacgao dos estudantes — etapa que
analisaremos no proximo tépico do texto — a mediagao entre os alunos foi feita pela
pesquisadora em colaboracdo com os professores. Essa metodologia favorece o
protagonismo, o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras e socioemocionais
e ainda potencializa o desenvolvimento dos pilares do PC, maximizando as
possibilidades de aprendizagem para estudantes com TEA.

Retomando a relag&o entre as bases tedricas de Thiollent (2011), entendemos que
o circulo de dialogo reflexivo funcionou como um método eficaz para validar as
observacoes, permitindo a reflexdo em grupo e o replanejamento de agdes pedagdgicas,
e, assim, guiou a aplicagao das atividades desplugadas na segunda fase de observacao
dos estudantes. Além disso, com base em Freire (2005), constatou-se que o circulo de
didlogo reflexivo desencadeou aspectos importantes para a formacdo docente ao
favorecer o dialogo e a reflexao critica entre os educadores.

A validagao dos registros de observacao e das reflexdes coletivas entre pares
forneceu aos professores uma compreensao sobre como as atividades de CD
influenciam o ensino e a aprendizagem. Os professores, portanto, entenderam como a
CD pode ser incluida no planejamento pedagdgico sem alterar os conteudos do curriculo.
O encontro também ressaltou como € possivel que estudantes com TEA participem e
aprendam por meio da Computacdo Desplugada e, dessa forma, reforgcou o
entendimento dos professores sobre seu importante papel como facilitadores na
construcao do conhecimento. Além disso, o circulo também permitiu que os professores
reavaliassem suas percepgoes iniciais sobre o PC e sugerissem estratégias ludicas e
concretas a serem aplicadas na segunda fase de observagdo dos estudantes,

evidenciando a relevancia da conexao entre reflexdo em grupo e pratica pedagdgica.
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Figura 27 — Circulo de dialogo reflexivo

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Assim, as consideragdes aqui redigidas foram fundamentais para refinar
estratégias, direcionando a proxima etapa da investigacdo: a segunda fase de
observacao dos estudantes. A etapa seguinte da pesquisa permitiu observar, na pratica,
as contribuigcdes da Computacdo Desplugada através da vivéncia de jogos concretos,

especialmente no que diz respeito aos estudantes com TEA.

5.6. Segunda fase de observagao dos estudantes

O quinto objetivo proposto nesta pesquisa consistiu na realizagao de um novo ciclo
de observagcdo dos estudantes com TEA, com base nos ajustes planejados com os
professores na etapa anterior do estudo. Nesta fase, a observacao foi participante, na
qual diversos jogos concretos e atividades desplugadas foram implementados, mediados
pela pesquisadora em colaboragdo com os professores. Todas as atividades aplicadas
exploraram metodologias ativas e pautaram-se nos pressupostos de Vygotsky (2007) no
que tange a relevancia da mediagcdo e das interagbes sociais para a constru¢ao do
conhecimento, principalmente no ambito de estudantes com TEA. Na perspectiva do
autor, a ZDP é contemplada de modo mais satisfatério quando o aluno interage com seus
pares e professores por meio de atividades concretas e mediadas (Vygotsky, 2007).
Ademais, todas as propostas estdo em consonancia com a BNCC e seu complemento —
Normas sobre Computacado na Educag¢ao Basica — para cada ano escolar.

Para analise da segunda fase de observacdo dos estudantes, pautamo-nos na
abordagem metodologica qualitativa, apoiada na descri¢cao interpretativa dos dados.

Cabe ressaltar que alguns jogos e atividades foram aplicados em mais de uma turma e
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por esse motivo, a descricdo se repete ao longo do texto, pois as atividades est&o

alinhadas a BNCC de acordo com cada ano escolar.

Quadro 36 — Atividades/Jogos aplicados no 1° ano
Atividade/Jogo Habilidade da BNCC Aspectos Cognitivos,

Motores e Socioemocionais

Categorizando Instrumentos | EFO1COO01, Memoria visual;, atencao;

musicais EF15C0O04, percepgao musical.
EF15AR15

Programando o Cascao EF01C002, Raciocinio légico; resolugao
EF15C0O04, de problemas; atencdo e
EFO1MA11 concentragao.

Ache e encaixe: sentimentos | EFO1ERO0S5, Regulagao emocional;

e situagdes EFO1ERO06 empatia; interacao;

coordenacéo motora fina.

Pixel Art: do cédigo a imagem | EFO1CO05, Coordenagdo motora fina;
EF15C005, percepgao espacial;
EF15C004 atencao sustentada;
criatividade.
Construindo com Geoboard EF0O1MA13, Percepcao espacial;
EF15C0O04 raciocinio l6gico;
coordenacgao motora fina.
Algoritmo embaralhado: | EFO1MA16, Atengao; raciocinio légico;
rotinas em cubos EF15C0O04 resolugcéo de problemas.
Desafio do sanduiche EF15C0O04, Planejamento; coordenagéo
EF12LP0O6 motora fina; autonomia;
compreensao de
sequéncias.

Fonte: Autora (2025).

No 1° ano, as atividades objetivaram familiarizar os estudantes com conceitos
basicos oriundos da Computacdo, desenvolvendo os pilares fundamentais do
Pensamento Computacional, por meio de sete atividades desplugadas descritas abaixo,
as quais exploraram categorizagao, deslocamento, sequéncias e codificagao.

Categorizando instrumentos musicais: os estudantes organizaram cartbes
confeccionados em madeira, ilustrados com diferentes instrumentos musicais. A
categorizagao englobou instrumentos de cordas, de sopro, de teclas e de percusséo. A
atividade desenvolveu com maior prevaléncia o pilar reconhecimento de padroes,
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possibilitando a todos os estudantes, incluindo a discente com TEA (E1), identificar
semelhancgas e diferengas entre os instrumentos apresentados, para posteriormente
categoriza-los. Entre os aspectos cognitivos desenvolvidos a partir da atividade
destacam-se: memoria visual e ateng&do. No que tange aos aspectos sociais, a atividade
favoreceu a interacéo e a aprendizagem colaborativa.

Programando o Cascao: a proposta dessa atividade consistiu em criar
sequéncias légicas de movimentos para programar o personagem “Cascao” e auxilia-lo
a alcancar o seu objetivo, ou seja, fugir da chuva e chegar até o seu guarda-chuva. Desse
modo, foram desenvolvidos com maior prevaléncia os pilares decomposicao e
algoritmos. Para a estudante com TEA (E1), matriculada no 1° ano, a estrutura clara,
objetiva e sistematizada da atividade favoreceu o planejamento, ou seja, a
previsibilidade, a concentracido e a tomada de decisao, facilitando assim, a resolugao de
problemas. Ademais, a atividade trabalhou a lateralidade e nocbes espaciais,
favorecendo aspectos motores. Portanto, a habilidade de localizacao espacial foi
estimulada, aprimorando, por conseguinte, as habilidades de sequenciamento,
coordenacao motora e atencdo, visto que os comandos emitidos pelo estudante
“programador” deveriam ser executados com preciséo.

Ache e encaixe: Sentimentos e situagoes: por meio de pegas em madeira que
representavam sentimentos e situagdes diversas, a atividade proposta desenvolveu com
maior predominio o pilar reconhecimento de padrées, a medida que os estudantes
identificaram padrdes afetivos desencadeados nos pares, a partir de diversas situacoes
vivenciadas por eles no dia a dia. A atividade favoreceu o desenvolvimento da empatia,
o0 reconhecimento de emocgdes proprias e dos pares, a regulacdo emocional e a
interacao. Outrossim, a coordenacao motora fina também foi exercitada ao passo que os
discentes manusearam e realizaram o encaixe das pecgas, associando cada situacédo ao
sentimento desencadeado em si proprio e no outro.

Pixel Art — do cdédigo a imagem: ao criar imagens com pequenos blocos
coloridos, os alunos trabalharam os pilares fundamentais do PC: decomposicao
(fragmentagao da imagem em pequenos quadrados - pixels), abstragao (representagao
de objetos reais em pixels), reconhecimento de padrées (identificagdo de padrdes
visuais) e algoritmos (execucdo de passos ordenados para concretizar a criagdo de
imagens). Nessa atividade, os estudantes representaram informagdes utilizando
diferentes codificagbes. A atividade estimulou a atengao sustentada, a percepc¢ao visual

e espacial, além da criatividade. Os discentes tiveram a oportunidade de criar imagens
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de acordo com os codigos descritos no verso das cartas que orientavam a criagao das
respectivas imagens, ou poderiam apenas se basear na ilustragdo das imagens nas
cartas. A estudante com TEA (E1), por apreciar desafios complexos, optou por criar as
imagens seguindo os codigos descritos no verso das cartas e assim estruturou a

montagem com muita preciséo.

Figura 28 — Atividades/Jogos aplicados no 1° ano parte |

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Construindo com Geoboard: a presente atividade englobou com maior
prevaléncia o pilar reconhecimento de padrées, pois oportunizou a identificacdo de
diversos padrdes geométricos nas figuras formadas tanto por elasticos, quanto por
bastdes em madeira. A referida atividade propiciou aos discentes relacionar figuras
geométricas a objetos do mundo fisico. Ademais, a proposta favoreceu o aprimoramento
da coordenacgédo motora fina e do raciocinio l6gico dos discentes. A proposta também
favoreceu a criatividade e a autonomia dos estudantes que puderam formar diversas

imagens de acordo com as vias de interesse, ndo se limitando as imagens ilustradas nos
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cartdes. No 1° ano, por estarem em processo de alfabetizagdo, alguns optaram por
utilizar os elasticos e os bastdes para formarem a letra inicial do seu nome, e foi evidente

a satisfacédo das criangas ao concluirem a tarefa com éxito.

Figura 29- Atividades/Jogos aplicados no 1° ano parte Il

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Algoritmo embaralhado — rotinas em cubos: cubos de madeira com rotinas
cotidianas embaralhadas foram organizados em sequéncia légica, desenvolvendo com
maior prevaléncia o pilar algoritmos. Além disso, o pilar decomposigao foi posto em
pratica a partir da divisdo das rotinas em varia etapas. Na montagem sequencial das
rotinas, o pilar reconhecimento de padrdes possibilitou aos estudantes identificarem
semelhangas entre rotinas transpondo a situagdo para o contexto real, como por
exemplo, “todos devem escovar os dentes apds as refeigdes’. Dessa forma, a
identificacdo de padrbes nas agdes cotidianas auxiliou os discentes na organizagao do
pensamento. Ademais, a abstragao ocorreu naturalmente a medida que os estudantes
representaram agodes cotidianas por meio de cubos de madeira, ndo sendo necessario

executar a agao real para compreender as rotinas. Nesse processo, ao sequenciarem as
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rotinas de maneira légica, a compreensdao dos simbolos/ilustragdes das agdes nos
cubos, representou as agdes reais. A proposta auxiliou os estudantes a compreender e
descrever rotinas diversas executadas no dia a dia. Além disso, a atividade estimulou o
raciocinio logico, a atengao e a resolugéo de problemas.

Desafio do sanduiche: os estudantes organizaram etapas para preparar
hamburgueres e sanduiches de queijo e presunto com material concreto, exercitando
com maior predominio o pilar algoritmos por meio de sequéncias légicas, no sentido de
organizar a montagem dos sanduiches e a decomposig¢ao de tarefas. A atividade
favoreceu a autonomia, o planejamento estratégico, a cooperagdo, a empatia, a
comunicacao e a coordenacao motora, além de evidenciar a criatividade dos estudantes,
0s quais simularam uma lanchonete e se dividiram em grupos, em que alguns
representaram os atendentes que preparavam o lanche e outros assumiram o papel de
clientes que faziam os seus respectivos pedidos.

No 2° ano, as atividades desplugadas aplicadas ampliaram o nivel de
complexidade, mantendo a énfase no sequenciamento légico, na abstragao, no
reconhecimento de padroées, além de incluir a decifragdo de cddigos em uma atividade

que explorou a alfabetizagao.

Quadro 37 — Atividades/Jogos aplicados no 2° ano

Atividade/Jogo Habilidade da BNCC Aspectos Cognitivos,
Motores e Socioemocionais

Categorizando instrumentos | EF15C0O04, Memoria visual; atengéo;
musicais EF15AR15 percepg¢ao musical.
Rato programavel EF02CO02, Raciocinio lagico, resolugao
EF15C0O04, de problemas; atengdo e
EF02MA12 concentragao.
Caddigo das silabas EF15C004, Percepgao fonoldgica;
EF02LPO8 atencdo; raciocinio logico;
memoria.
Construindo com Geoboard EF15CQO04, Percepgéo espacial;
EFO02MA14 raciocinio l6gico;
coordenacgao motora fina.
Pixel Art: do codigo a imagem EF15CQO05, Coordenagdo motora fina;
EF02MA10, percepgao espacial;
EF15C0O04 atencao sustentada;
criatividade.

Fonte: Autora (2025).
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Categorizando instrumentos musicais: de modo similar ao 1° ano, no 2° ano a
atividade “categorizando instrumentos musicais” trabalhou a categorizagdo de diversos
instrumentos musicais, classificando-os em instrumentos de corda, de sopro, de tecla ou
de percussao e, assim, estimulou a atengao, a memoria e a percepgao musical. Houve
maior predominio dos pilares decomposig¢ao e reconhecimento de padroes, haja vista
a identificagc&o prévia do tipo de instrumento para posterior categorizagdo. Os estudantes
com TEA matriculados no 2° ano conseguiram desenvolver a atividade com precisao e
autonomia, com destaque para o estudante nao verbal (E5), o qual demonstrou elevado
interesse e engajamento, participando ativamente da classificagdo dos instrumentos
musicais apresentados, mantendo atencao continua durante a realizacao da atividade.

Rato programavel: nessa atividade, os estudantes criaram sequéncias de passos
para conduzir o “rato” até o seu objetivo, isto &, o rato deveria chegar até o queijo,
desviando-se dos obstaculos no caminho representados por ratoeiras e por gatos. Desse
modo, os discentes desenvolveram o pilar algoritmos, por meio da sequéncia logica de
passos, além da depuragao ao identificarem e corrigirem “bugs” nos comandos
executados. Nessa proposta, um estudante representou o “programador” e elaborou os
passos através dos comandos a serem executados pelo “rato”. Na atividade, os
discentes, incluindo aqueles com TEA, visualizaram e planejaram rotas, o que por
conseguinte, favoreceu o raciocinio logico e a atengéo sustentada. Vale ressaltar que,
entre os discentes com TEA matriculados no 2° ano do Ensino Fundamental ha um aluno
nao verbal (E5). Nesse sentido, o estudante (E5) sentou na roda junto com os pares e
acompanhou as instrugdes, todavia, devido ao seu acentuado comprometimento verbal,
nao consegue emitir comados orais e necessita de apoio continuo para se manter atento
as atividades e compreender as propostas, executando instru¢gdes com mediagao
constante.

Caédigo das silabas: por ser uma atividade que envolve estrutura e formagéao de
palavras, a proposta oportunizou decifrar silabas por meio de cédigos e formar palavras,
desenvolvendo os pilares abstragcdao e decomposig¢ao, estimulando a percepgao
fonoldgica, a escrita, a atencdo e a memoria. Os estudantes relacionaram os codigos
apresentados nas linhas e colunas de uma tabela, traduzindo-os em silabas que
somadas a outras, formavam uma determinada palavra. Essa atividade foi muito
relevante para o 2° ano, visto que algumas criangas se encontram em processo de

aquisicao da fluéncia leitora, com evolugdo gradativa no ritmo da leitura. Assim, a
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decodificagdo e compreensado de palavras simples foram exercitadas, favorecendo a

autonomia dos estudantes.

Figura 30 — Atividades/Jogos aplicados no 2° ano parte |

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Construindo com Geoboard: dando continuidade a implementagcao de
atividades desplugadas no 2° ano, as atividades com geoboard, tanto com elasticos,
guanto com bastdes, trabalharam com maior predominio, os pilares reconhecimento de
padroes, decomposi¢ao e abstragao, estimulando a percepc¢ao visual e espacial, a
coordenagado motora e a atengao sustentada. Outrossim, a criatividade e a imaginagao
dos estudantes foram evidenciadas, visto que a atividade oportunizou a criagdo de
imagens de acordo com as vias de interesse de cada um, ndo se limitando as ilustragdes
de imagens nos cartdes. Com o geoboard, os discentes manusearam elasticos e bastdes

para formar letras, numeros, objetos, formas geométricas, meios de transporte, flores,
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entre outros. Todos os estudantes, sem excegdo, mantiveram o engajamento durante a

realizacado da atividade, demonstrando satisfagao e prazer na execucgao da tarefa.

Figura 31 — Atividades/Jogos aplicados no 2° ano parte Il

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Pixel Art — do cédigo a imagem: nessa atividade, a representacéo de imagens
em pequenos blocos quadrados que representavam pixels, favoreceu o engajamento
dos estudantes, sobretudo daqueles com TEA, os quais demonstraram interesse elevado
pela organizagao visual das imagens estruturadas através de pequenos blocos coloridos.
A sistematizagdo e a previsibilidade da atividade proposta reduziram a ansiedade e
estimularam a autonomia dos estudantes. Nesse sentido, os estudantes com TEA (E2)
e (E3), matriculados no 2° ano, conseguiram executar a atividade com elevado grau de
autonomia, sendo apenas observados de perto por seus respectivos mediadores. Ja o
estudante (E4), conforme observado na fase inicial desta investigagao, foi capaz de

executar a atividade, porém com mediagao constante, visto que necessita de reforgos
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positivos e apoio continuo dos pares para desenvolver maior autonomia, confiangca em
si e capacidade de iniciativa. De modo similar, o estudante ndo verbal (E5) necessitou
de mediagao constante para apoia-lo na atividade, porém conseguiu desenvolvé-la com
éxito e demonstrou curiosidade e interesse pela atividade.

Quanto aos pilares do Pensamento Computacional, a decomposicao foi
explorada na fragmentagdo da imagem em pequenos blocos coloridos — pixels. Ja o
processo de abstragao ocorreu na representacao de objetos reais em pixels. Quanto ao
reconhecimento de padroées, este foi evidenciado na identificacdo de padrbes visuais.
Por fim, o pilar algoritmos foi desenvolvido a partir da execu¢do de passos ordenados
que estruturaram a criagao das imagens.

No 3° ano, as atividades desplugadas implementadas englobaram estratégia,
légica e planejamento. Assim como nas demais turmas do Ensino Fundamental |, a
intencionalidade pedagdgica das atividades buscou integrar o desenvolvimento dos
pilares do PC aos aspectos cognitivos, motores e socioemocionais, pautando-se na

aprendizagem ativa e colaborativa.

Quadro 38 — Atividades/Jogos aplicados no 3° ano

Atividade/Jogo Habilidades da BNCC Aspectos Cognitivos,
Motores e Socioemocionais
Categorizando EF03CO03, Memoria visual; atengéo;
instrumentos musicais | EF15C004, percepgao musical.
EF15AR15
Algoritmo EF03CO02, Atengao; raciocinio logico;
embaralhado: rotinas | EFO3CO03, resolugcéo de problemas.
em cubos EF15C0O04
Rato Programavel EF03C002, Raciocinio légico; resolugao
EF03CO03, de problemas; atengdo e
EF15C0O04 concentragao.
Construindo com | EF15C0O04, Percepcao espacial;
Geoboard EFO3MA15 raciocinio l6gico;
coordenacao motora fina.
Pixel Art: do cédigo a | EF15CQO05, Coordenagdo motora fina;
imagem EF03CQO03, percepcao espacial; atengao
EF15C0O04 sustentada; criatividade.
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Lixeira Educativa | EFO3GEO0S, Atencéo; categorizagao;

(coleta seletiva) EF03CQO03, consciéncia ambiental;
EF03CO02, tomada de decisao.
EF15C004

Fonte: Autora (2025).

Categorizando instrumentos musicais: a proposta estimulou, com maior
predominio, os pilares decomposi¢cao e reconhecimento de padrdes, visto que,
durante a atividade, os estudantes deveriam primeiramente identificar o tipo de
instrumento para posteriormente categoriza-lo por meio de suas “familias” — instrumento
de cordas, de teclas, de sopro ou de percussao — conforme expressou a professora de
musica (P7) ao orientar os estudantes para a execucgdo da tarefa. Ao observarem
semelhangas entre os instrumentos apresentados, como por exemplo, os que sao
tocados com baquetas ou com as maos, os discentes identificaram padrdes. Essa
identificacado é central para estudantes com TEA, visto que auxilia no desenvolvimento
da atengao, na organizagao do pensamento e na categorizagao.

Quanto ao processo de abstracéo, este € um desafio para muitos sujeitos com
TEA, entretanto, na atividade “categorizando instrumentos musicais”, a professora (P7)
trabalhou o pilar abstragdo de modo gradativo, simplificando o processo. Utilizando
linguagem clara e objetiva, a professora instruiu os estudantes a refletir sobre o que
define um grupo ou “familia” de instrumentos. Nesse sentido, o ato de reflexdo permitiu
aos discentes compreender as caracteristicas de cada grupo, o que, por conseguinte,
favoreceu a categorizacao de cada instrumento apresentado. Ja o pilar algoritmos foi
manifesto ao organizarem o processo de categorizagao instrumental, ou seja, observar
primeiramente o formato dos instrumentos: cordas, teclas, sopro, tocados com baquetas
ou com as maos, para posteriormente classifica-los.

Construindo com Geoboard: a atividade pautada nos pilares do Pensamento
Computacional reforgcou padrbées geométricos, promovendo o raciocinio légico, a
percepgao visual e espacial. Ademais, propiciou o estimulo de habilidades cognitivas,
motoras, sociais e emocionais nos estudantes, incluindo aqueles com TEA. No decorrer
da atividade com o geoboard ficou evidente a motivagao e o engajamento de todos os
estudantes ao demonstrarem interesse em repetir o processo de constru¢cao. Quanto aos
pilares do Pensamento Computacional, estes foram trabalhados na divisdo das figuras

em partes — decomposi¢cao; na identificagdo de semelhancas entre formas -
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reconhecimento de padroes; na representagao de formas geométricas de modo mental
e simbodlico — abstragao, bem como no sequenciamento de agdes precisas para criar as

figuras — algoritmos.

Figura 32 — Atividades/Jogos aplicados no 3° ano parte |

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Algoritmo embaralhado - rotinas em cubos: a presente atividade estimulou o
planejamento e a organizagdo de agdes, trabalhou os pilares decomposigao,
reconhecimento de padroes, além de favorecer a criagcdo de algoritmos,
sequenciamento de agdes e aplicacdo da depuragdo quando necessaria. Ao dividir as
rotinas em etapas menores, observou-se que a decomposicao dos cubos

representando agdes cotidianas, favoreceu a compreensao de sequéncias temporais
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que sédo realizadas no dia a dia, traduzidas em algoritmos. Ademais, a organizagéo de
agdes cotidianas permitiu que as rotinas trabalhadas refletissem na autonomia dos
estudantes, no que tange as atividades que sao realizadas diariamente dentro e fora do
espaco escolar. O pilar abstragao também foi estimulado gradativamente, visto que a
atividade possibilitou associar conceitos simbdlicos e concretos ao contexto real, o que
favoreceu assim, a flexibilidade cognitiva e ampliou a compreensao simbdlica dos
estudantes. Ademais, ao sequenciarem acbes através de cubos, os discentes
organizaram rotinas cotidianas por meio de algoritmos visuais e manipulaveis,
favorecendo a organizagdo do pensamento, o planejamento de rotinas, além da
regulacdo emocional. Um ponto de destaque durante a realizagdo dessa proposta, foi a
participacdo de um estudante com deficiéncia intelectual, matriculado no 3° ano do
Ensino Fundamental, o qual demonstrou elevado interesse por tal tarefa, sendo auxiliado
por sua professora (P3) na identificacdo e sequenciamento de agdes.

Rato programavel: de modo similar ao 2° ano, no 3° ano, a atividade reforgou o
pilar algoritmos e 0 sequenciamento l6gico, auxiliando os estudantes, inclusive aqueles
com TEA, na criagcdo e execugao de passos ordenados e no planejamento estratégico
para resolver o desafio proposto: conduzir o rato até o queijo desviando dos obstaculos
no percurso representados por gatos e ratoeiras. Ao utilizar comandos simbdlicos
representados por setas ilustradas em cartdes que representavam as diregdes, 0s
discentes planejaram e executaram algoritmos desenvolvendo o raciocinio légico, o
pensamento estratégico e a tomada de decisdo de maneira ludica.

Ao analisar o trajeto que o rato deveria percorrer, os estudantes subdividiram o
problema, fragmentando o desafio em etapas, o que desse modo, contempla o pilar
decomposicao. Durante a execugdo da atividade, de forma natural, os discentes
representaram o percurso de modo simbdlico e focaram somente na direcdo que o rato
deveria seguir para chegar até o queijo, exercitando assim a abstragao. Em diversos
momentos do percurso, as instru¢gdes de deslocamento se repetiram, o que consistiu no
reconhecimento de padrées. Quanto ao pilar algoritmos, este foi executado com maior
predominio e consistiu na sequéncia logica e sistematizada de passos que orientaram o
trajeto do rato. Como ja mencionamos ao longo do texto, ao trabalhar o Pensamento
Computacional, qualquer erro ou inconsisténcia na execugédo de comandos pode ser
corrigido através da depuragao, a qual permite refazer o processo, corrigindo “bugs”.
Nesse sentido, ao identificar erros no trajeto, os estudantes foram orientados a corrigir

os comandos e refazer o percurso.
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Vale ressaltar que essa atividade despertou elevado interesse nos estudantes,
com destaque para um discente com laudo de deficiéncia intelectual matriculado no 3°
ano, o qual optou por participar diversas vezes da atividade sendo apoiado de modo
constante por seu mediador durante o sequenciamento de passos. Uma das estudantes
com TEA (E8) também demonstrou elevado engajamento durante a execucédo da
atividade, solicitando a participacao frequente, atuando de maneira autbnoma, atenta e
precisa na elaboragao de comandos.

O jogo “rato programavel”, além de favorecer o desenvolvimento dos pilares-base
do Pensamento Computacional, estimulou habilidades motoras, no¢des espaciais e
lateralidade. No que tange aos aspectos cognitivos, o jogo possibilitou o estimulo de
fungcdes executivas, o que por conseguinte, favoreceu a atencdo sustentada, o
planejamento e a previsibilidade de agbes, o que é primordial para o desenvolvimento
de estudantes com TEA. Quanto aos aspectos socioemocionais, a atividade foi
executada em duplas, o que estimulou a interagéo, a socializagdo, o engajamento e a
cooperagao entre os pares, trabalhando assim, a empatia, a escuta atenta e a
autorregulagado emocional.

Pixel Art — do coédigo a imagem: dando continuidade as atividades desplugadas
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, aplicamos a atividade Pixel Art no 3° ano. A
atividade consistiu no uso de um tabuleiro de madeira, com pequenos blocos em formato
de quadrados com cores variadas, utilizados para criar diversas imagens. Os cédigos no
verso dos cartdes orientaram os estudantes na criagdo das imagens, tornado o desafio
mais complexo. Ademais, as ilustragdes nos cartdes também eram opcionais na criagao
das imagens. Ao fragmentar aimagem em pequenos quadrados — pixels —, os estudantes
desenvolveram o pilar decomposicao, o que facilitou a criagdo de imagens. Outrossim,
a repeticdo de cores possibilitou aos alunos identificarem padrbes visuais, utilizando
assim, o pilar reconhecimento de padrées e antecipando sequéncias. Ja o processo
de abstragcao ocorreu de maneira natural ao passo que objetos reais foram
representados de modo simplificado, ou seja, em pixels, exercitando a capacidade de
manter o foco nos aspectos essenciais para a construcdo de imagens especificas
ilustradas nos cartdes. Quanto ao pilar algoritmos, sua aplicacdo ocorreu a medida que
os discentes exercitaram sequéncias logicas que foram seguidas passo a passo para
concretizar a criagdo das imagens. Apos a atividade com o “rato programavel”, o Pixel
Art foi o jogo desplugado que mais despertou interesse tanto no 1° ano, quanto no 2° e

no 3° ano do Ensino Fundamental e fez com que os estudantes com TEA repetissem o
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processo de criagao de imagens varias vezes. No 3° ano, o estudante com TEA (E9), o
qual possui uma elevada capacidade criativa, além de criar imagens orientado pelos
cartdes, optou por criar a imagem do personagem “Geléia” do Minecraft de modo
espontaneo e assim fez com muita precisao, criatividade e autonomia, demonstrando
imensa satisfagdo ao concluir a tarefa. De modo geral, a atividade estimulou nos
estudantes o raciocinio logico, a percepgao visual e espacial, a coordenagdao motora,

além da flexibilidade cognitiva e o planejamento estratégico.

Figura 33 - Atividades/Jogos aplicados no 3° ano parte Il

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Lixeira Educativa (coleta seletiva): a aplicacdo desta atividade favoreceu o
desenvolvimento dos 4 pilares-base do Pensamento Computacional de maneira Iudica e
concreta, trabalhando a coleta seletiva. O jogo é composto por 6 lixeiras representando
as categorias papel, plastico, vidro, metal, organico e nao reciclavel, além de 100 fichas

com ilustracdes dos materiais (residuos). O problema proposto consistiu em descartar o
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lixo de forma correta e para isso, foi necessario dividir o problema em etapas. Nesse
sentido, os discentes foram instruidos a separar os residuos em categorias distintas e,
dessa forma, compreenderam as etapas que constituem o processo de coleta seletiva,
exercitando o pilar decomposigao. A partir da identificagao de diversos tipos de residuos
ilustrados nas fichas, foi observado o pilar reconhecimento de padrdes, o qual
favoreceu o raciocinio légico, a percepgao visual e a organizagdo do pensamento,
ampliando a capacidade de categorizagao. Quanto ao pilar abstragao, observou-se que
este foi desenvolvido a partir da associacédo de cada residuo a uma cor de lixeira, o que,
consequentemente, favoreceu a compreensdo simbodlica. No que tange ao pilar
algoritmos, este engloba todas as etapas anteriores da atividade, isto é, identificar os
residuos, separa-los em categorias e por fim, descarta-los nas lixeiras corretas. A
atividade trabalhou, sobretudo, a consciéncia ambiental, focando na reducédo e
reciclagem de residuos. Em alguns momentos surgiram duvidas entre os estudantes
quanto ao descarte correto dos residuos, em especial no que tange a estudante (E7), o
que demandou acompanhamento parcial de sua mediadora para auxilia-la na execugao
da atividade.

No que se refere aos aspectos cognitivos, observou-se nas estudantes (E7) e (E8)
a capacidade de classificagao, além da atengdo. De modo geral, a interacdo entre os
pares evidenciou aspectos sociais. Ademais, a coordenag¢ao motora fina foi exercitada a
partir do manuseio das fichas que representavam os tipos de residuos. Quanto aos
aspectos emocionais, estes foram contemplados ao passo que os estudantes
demonstraram satisfacdo ao classificarem e descartarem os residuos nas lixeiras
corretas, além da interagéo entre os pares no sentido de buscarem solugao entre si para
classificarem o residuo de modo correto. Em suma, a referida atividade, além de
desenvolver os pilares fundamentais do Pensamento Computacional, bem como
aspectos essenciais para o desenvolvimento de estudantes com TEA, trabalhou
conceitos relacionados a consciéncia ambiental.

No 4° ano, as atividades desplugadas aplicadas objetivaram favorecer a
estratégia légica e a narragao estruturada, explorando o raciocinio légico, a

resolugao de problemas, a atenc¢ao, a criatividade e a colaboragao.
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Quadro 39 — Atividades/Jogos aplicados no 4° ano

Atividade/Jogo Habilidades da BNCC Aspectos Cognitivos,
Motores e Socioemocionais
Rota légica: labirinto da bola | EF35EF01, Atencao; coordenacao
de gude EF15C0O02 motora; raciocinio 16gico;

planejamento estratégico.

Logica das cores EF04MAOQS, Percepcao visual; resolugao
EF15C0O01, de problemas; pensamento
EF15C0O04 estratégico.

Construindo com Geoboard | EF15C0O04, Percepcgéo espacial;
EF04MA19, raciocinio l6gico;
EF15AR05 coordenacao motora fina.

A Hora do Rush EF04MA16, Atencao; planejamento
EF15C0O04 estratégico; raciocinio l6gico;

tomada de decisao.

Criando Historias EF15LPO6, Criatividade; organizagao do
EF35LP09, pensamento;
EF15LPO9, comunicagao/expressao
EF15C0O04, verbal;
EF15C002 interacao/socializacgao.

A légica do tangram EF04MA18, Percepgdo visual/espacial,
EF15C004, atencao; coordenacao
EF15C0O02 motora fina; pensamento

l6gico.

Fonte: Autora (2025).

Rota légica - labirinto da bola de gude: por meio dessa atividade foi trabalhada
a antecipacao de trajetorias, o planejamento estratégico e sequencial, além do raciocinio
l6gico e a resolugao de problemas, de modo que os estudantes conduzissem a bola de
gude até a saida do labirinto. Observou-se que os discentes com TEA apresentaram
atencao sustentada prolongada na execucao desta atividade, em especial o estudante
com TEA (E10), o qual explorou com cuidado os movimentos da bola de gude no labirinto
e refez o percurso de maneira recorrente, mantendo foco e engajamento. Quanto aos
pilares do Pensamento Computacional, o desafio proposto no labirinto promoveu o
exercicio do pilar algoritmos com maior predominio, ao propiciar o planejamento da

sequéncia de movimentos (rota) da bola de gude no tabuleiro.
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Légica das cores: esse jogo, por sua vez, consistiu em uma estratégica
pedagodgica eficaz para estimular o reconhecimento de padrdées e a organizagao de
sequéncias de cores. No que tange aos aspectos cognitivos, a atividade favoreceu o
pensamento légico e a atengéo sustentada, enquanto que, no que se refere aos aspectos
motores, ampliou a coordenacao motora fina, por meio da manipulagao de pecas. Ja os
aspectos socioemocionais foram trabalhados ao passo que a atividade propiciou a
colaboracédo e a resiliéncia (principalmente ao refazer sequéncias para corregao de
erros). Quanto ao Pensamento Computacional, houve prevaléncia do pilar
reconhecimento de padroes no processo de identificacdo de cores, bem como do pilar
algoritmos, a medida que os estudantes seguiram regras ilustradas nos cards que

compunham o jogo, para formar a sequéncia correta de cores.

Figura 34 — Atividades/Jogos aplicados no 4° ano parte |

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)
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Construindo com Geoboard: essa atividade foi aplicada em todas as turmas dos
anos iniciais com objetivos especificos e, na turma do 4° ano, possibilitou trabalhar
conceitos geométricos, como formas, exercitando a atengido, a percepc¢ao visual e
espacial, além da criatividade. Os aspectos cognitivos foram contemplados a medida que
a atividade favoreceu o raciocinio/pensamento l6gico-matematico. Do mesmo modo, os
aspectos motores foram exercitados continuamente, visto que a atividade exigiu
coordenacgao motora fina para manusear, posicionar e esticar os elasticos nos pinos do
geoboard, a fim de criar formas, figuras ou objetos. Ja os aspectos socioemocionais
foram desenvolvidos ao passo que os estudantes dialogaram entre si, buscando
encontrar as melhores estratégias de construgéo, ajustando-as de maneira colaborativa.

Quanto ao Pensamento Computacional, observou-se maior predominio dos
pilares decomposicao, abstracdo e reconhecimento de padrées. A decomposicao se
fez presente ao fragmentarem formas, figuras ou objetos em partes menores para facilitar
a construcao. Ja a abstragao foi desenvolvida no processo de representagao de formas
complexas no plano. No que tange ao pilar reconhecimento de padroes, este se fez
presente a partir da identificagcdo e associagcdo de formas geométricas com objetos do
mundo fisico. Assim como no “labirinto com bola de gude”, o estudante (E10) mostrou
elevado engajamento durante a construgdao de figuras, mantendo atencdao adequada,
que o permitiu usar a criatividade para formar diversas imagens com auxilio dos cards
que compunham o Geoboard.

A Hora do Rush: esse jogo se revelou uma excelente estratégia pedagdgica para
desenvolver a habilidade de resolugdo de problemas e o planejamento estratégico, de
modo que o objetivo proposto fosse alcangado, ou seja, encontrar a saida para o carro
vermelho, movimentando os demais veiculos na direcdo horizontal ou vertical. Os
aspectos cognitivos foram explorados, visto que o jogo exigiu raciocinio logico,
planejamento estratégico e tomada de decisdo. O manuseio das pecas no tabuleiro
contemplou aspectos motores, ao ampliar a coordenagcdo motora fina. No tocante aos
aspectos socioemocionais, 0 jogo promoveu a colaboragdo mutua entre os estudantes,
a negociagao de estratégias e a resiliéncia frente aos desafios encontrados, o que por
conseguinte, propiciou a regulagao emocional diante de desafios complexos. Quanto ao
Pensamento Computacional, os pilares com maior predominio no jogo foram
decomposigédo e algoritmos. A decomposi¢ao foi exercitada a partir da analise da
posicao dos demais veiculos, que representavam obstaculos para o carro vermelho. Ja

o pilar algoritmos foi desenvolvido mediante o planejamento da sequéncia de
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movimentos para retirar o carro vermelho do congestionamento, encontrando assim, a
saida. Vale ressaltar ainda o processo de testar hipoteses e aplicar a depuracgao,

corrigindo estratégias, tendo em vista o resultado das agdes.

Figura 35 - Atividades/Jogos aplicados no 4° ano parte Il

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Criando Histérias: com o intento de promover a construcdo coletiva de
narrativas, foi aplicado o jogo “criando histérias”. A proposta mostrou-se relevante ao
estimular a criatividade, a organizacao légica do pensamento, a criticidade e a expressao
verbal, favorecendo a comunicagcdo entre os estudantes, a partir de cards que
representavam personagens, a¢des, lugares e objetos. Quanto aos aspectos cognitivos,
explorou-se a capacidade de estruturar e sequenciar fatos e agdes de maneira logica. Ja

0s aspectos socioemocionais foram desenvolvidos a partir do dialogo, da cooperacao

224



entre os discentes na estruturagao dos acontecimentos e da escuta ativa, o que por sinal,
favoreceu a empatia e o reconhecimento de emocgdes.

No que tange aos pilares do Pensamento Computacional, a decomposig¢ao se
fez presente na segmentagdo da narrativa em etapas. Ja o pilar abstragao foi
desenvolvido a medida que os discentes fizeram a transposi¢cdo do imaginario para o
contexto real e assim, deram vida aos personagens, criaram cenarios ficticios e enredos,
focando nos aspectos que consideraram mais relevantes, de acordo com a percepgao
do grupo. Ja o pilar algoritmos foi desenvolvido a partir da sequéncia légica e
cronoldgica dos fatos e agdes que compuseram as narrativas criadas pelos estudantes.

A légica do Tangram: o quebra-cabegas tangram, jogo de origem chinesa, €
constituido por 7 pegas, conhecidas como tans, sdo elas: 2 triangulos grandes, 2
triangulos pequenos, 1 triangulo médio, 1 quadrado e 1 paralelogramo. Ao utilizar as
pecas de um tangram, objetiva-se formar diversas figuras, levando o estudante a
manipular imagens mentalmente, testar hipoteses e corrigir erros nas estratégias
utilizadas. Nesse sentido, utilizamos todas as pegas do tangram e orientamos os
estudantes a visualizarem os cards que possuiam 2 niveis de dificuldade, ou seja, um
com referéncia de cor e o outro sem referéncia, com a intencao de estimular a percepgao
visual e tornar a atividade mais desafiadora. A atividade proposta estimulou a
criatividade, a atengao, o planejamento, a percepcéo visual e espacial, o pensamento
l6gico e a resolugdo de problemas. Nesse sentido, a resolugdo de problemas e a
percepgao visual e espacial constituiram os aspectos cognitivos desenvolvidos durante
execucao da atividade. Ja os aspectos motores foram explorados a medida que os
estudantes manipularam as pecas, ampliando assim, a coordenagcao motora fina. No que
se refere aos aspectos socioemocionais, a proposta mostrou-se relevante ao favorecer
entre os discentes a paciéncia, a resiliéncia e a cooperagao, visto que promoveu o
dialogo ao buscarem alternativas coletivas para solugao do problema apresentado.

Quanto ao Pensamento Computacional, observou-se com maior prevaléncia a
abstragao, pois a partir das 7 pegas do tangram, os estudantes foram capazes de
representar e criar diversas figuras, com niveis variados de complexidade, exercitando a
transposicao entre o concreto e o abstrato de maneira gradativa. A decomposigao
também se fez presente, visto que a analise e criacéo de figuras foram realizadas a partir
da divisdo em pegas menores. Cabe ressaltar que o pilar algoritmos também foi
exercitado, ao passo que os estudantes planejaram, testaram e reconfiguraram o

posicionamento das pecas até alcangarem o objetivo proposto. Portanto, o pensamento
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algoritmico foi posto em pratica, na elaboragdo conjunta de ag¢des para solucionar o

problema. Essa clareza na organizagao das etapas e a possibilidade de apoio visual por

meio dos cards facilitaram a compreensao légica da atividade, além de estimularem a

autonomia dos discentes.

No 5° ano, as atividades desplugadas aplicadas objetivaram consolidar o

planejamento estratégico, o pensamento légico, com foco na criatividade e

imaginacgao, além de promover integragao entre as areas da Matematica, Geografia e

Lingua Portuguesa.

Quadro 40 — Atividades/Jogos aplicados no 5° ano

Atividade/Jogo Habilidades da BNCC Aspectos Cognitivos,
Motores e Socioemocionais
Trilha da Geografia: viajando | EFO5GEQ9 Atencao; memoria
pelo Brasil estratégica; pensamento
espacial;
interacao/socializacao.
Criando histérias EFO05LPOS5, Criatividade; organizagdo do
EF15LPO06, pensamento;
EF15LPO9, comunicagao/expressao
EF35LP09, verbal;
EF15C002, interacao/socializacgao.
EF15C0O04
Trilha da Matematica: as 4 | EFO5MAQ7, Atencao; cooperagao;
operagdes EFO5MAQS, raciocinio logico; resolugdo
de problemas.
A Hora do Rush EF15AR10, Atencéo; concentracao;
EF05C004, planejamento estratégico;
EF15C0O04, raciocinio légico; tomada de
EF15C0O02 decisao.
Construindo com Geoboard EF15C0O04, Percepgéao espacial;
EFO5MA15 raciocinio l6gico;
coordenacao motora fina.
Desafio Geografico EF05GEQ9 Atencgao; percepgao espacial;

pensamento estratégico;

coordenagao motora fina.

226



Desafio do labirinto: rota | EF15C004, Atencao; coordenacéao
I6gica dos dinossauros EF05C0O04 motora fina; raciocinio logico;
planejamento estratégico.
Fonte: Autora (2025).

Trilha da Geografia — viajando pelo Brasil e Desafio Geografico: o jogo “Trilha
da Geografia” foi desenvolvido por meio de um jogo de tabuleiro e, além da
compreensao das caracteristicas das regides brasileiras, Estados, capitais e aspectos
culturais, favoreceu o raciocinio légico-espacial, a atengao sustentada e a interagao entre
os estudantes. Os aspectos cognitivos foram evidenciados ampliando o raciocinio légico
espacial. J& o manuseio das fichas e pedes, consistiram nos aspectos motores
explorados, favorecendo assim, a coordenagdo motora fina e a percepcgao visual e
espacial. Quanto aos aspectos socioemocionais, estes foram evidentes por meio do
didlogo, da cooperagao, do respeito as regras do jogo, favorecendo a empatia e
autorregulagdo emocional, aspectos fundamentais para o desenvolvimento de
estudantes com TEA, visto que esse grupo possui déficits consideraveis no tocante aos
aspectos socioemocionais.

No que se refere aos pilares do Pensamento Computacional, houve maior
predominio do pilar reconhecimento de padrées, haja vista que os discentes
identificaram similaridades e diferengas entre regides, tais como: clima e cultura.
Ademais, a abstragao também foi explorada a medida que os estudantes exercitaram a
compreensao simbdlica do territério brasileiro.

De modo similar ao jogo de tabuleiro proposto, a atividade “Desafio Geografico”
favoreceu a compreensao da organizacao territorial do Brasil por meio de um quebra-
cabecas. A proposta mostrou-se relevante ao favorecer a atengao sustentada, o
raciocinio ldégico, a cooperagao, a percepc¢ao visual, além de ampliar a coordenagao
motora. Vale ressaltar que, assim como em outras atividades realizadas em pequenos
grupos, o “Desafio Geografico” com quebra-cabegas do mapa do Brasil foi relevante para
explorar a capacidade de iniciativa e a autonomia dos discentes, especialmente no que
se refere ao estudante (E12), o qual possui diagndstico de TEA.

Quanto aos pilares do Pensamento Computacional, a decomposi¢dao e o
reconhecimento de padrées foram desenvolvidos com maior predominio, haja vista a
divisdo do mapa em partes representadas por pequenas pecgas que formavam cada
Estado brasileiro (decomposi¢ao) e a identificacao de extensao territorial e fronteiras

entre os estados, além de capitais que possuem o mesmo nome do Estado

227



(reconhecimento de padroes). Em conformidade com a BNCC, a atividade trabalhou
formas de representagdo e pensamento espacial, explorando a conexao entre regides,
por meio de mapas e representagdes graficas.

Criando histérias: nessa atividade, assim como no 4° ano, a construgao coletiva
de narrativas corroborou para o sequenciamento logico dos fatos, promovendo a
criatividade, a imaginagao, a organizagao do pensamento e a comunicagao, por meio da
expressao oral. Destaca-se a participagao do estudante com TEA (E12), o qual participou
com nivel elevado de engajamento, expressou-se de maneira clara e estruturou
narrativas de modo coerente. Houve um momento de frustracdo na 12 narrativa
estruturada pelo estudante e seu par; contudo, o olhar atento de sua mediadora o auxiliou
a regular-se emocionalmente e retomar a atividade. A criatividade e o imaginario dos
estudantes foram explorados de forma ampla, pois eles precisavam criar narrativas a
partir de cartas selecionadas e nem sempre os personagens, objetos, lugares e a¢des
ilustrados nas cartas se articulavam de modo coerente. O ponto crucial da atividade foi
exatamente este: estabelecer relagbes entre personagens, acoes, objetos e lugares, de
modo que a narrativa fosse estruturada coerentemente.

No tocante aos aspectos cognitivos, o jogo propiciou a organizagdao do
pensamento, o sequenciamento l6gico e a exploragdo da linguagem simbdlica. Nesse
sentido, cabe enfatizar que, diferentemente do 4° ano, os grupos formados na turma do
5° ano nem sempre optaram pela escrita dos trechos da narrativa. A maioria dos grupos
optou por estruturar as narrativas mentalmente e representa-las oralmente, guiando-se
apenas pela sequéncia logica de cards que representavam os personagens, as agoes,
objetos e lugares. Ja os aspectos motores foram evidenciados na manipulagao de cartas
e fichas que compunham o jogo, além da ampliagdo da coordenagdo motora fina por
meio da escrita dos trechos daqueles que optaram pelo registro textual da narrativa
elaborada. No que se refere aos aspectos socioemocionais, estes foram contemplados
a partir da colaboragao entre os pares, do dialogo constante para representacéo de
ideias, da expressao de emocgodes e da socializacao.

Quantos aos pilares do Pensamento Computacional, observou-se com maior
prevaléncia a decomposigao, haja vista a divisao das narrativas em etapas (introdugao,
desenvolvimento e conclusdo), bem como o pilar algoritmos a medida que houve o
sequenciamento légico e cronoldgico de acgdes/fatos que formaram as narrativas.
Ressalta-se ainda o pilar abstragao, haja vista que os discentes foram desafiados a

realizar a transposi¢cao de ideias simbdlicas em construgdes logicamente coerentes, o
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que, por conseguinte, exige a selecao de detalhes relevantes e a supressao de aspectos

desnecessarios, ao criarem representacées mentais complexas.

Figura 36 — Atividades/Jogos aplicados no 5° ano parte |

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Trilha da Matematica — as 4 operagoes: esse foi mais um jogo de tabuleiro
aplicado no 5° ano e por meio dessa atividade, objetivou-se trabalhar as 4 operagdes
matematicas fundamentais, de modo a favorecer o raciocinio légico-matematico, com
desafios que envolveram diversas estratégias de calculo mental, em conformidade com
a BNCC. Durante a participagdo dos estudantes, observou-se algumas dificuldades na

resolucdo de operagdes que envolviam multiplicagdo e divisédo, incluindo também as
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dificuldades do estudante (E12), entretanto, a colaboragao entre os pares o auxiliou a
resolver problemas de modo gradativo.

De modo geral, o jogo proposto favoreceu a atencédo sustentada, o raciocinio
l6gico e ampliou a coordenagdo motora fina, além de promover a colaboragdo e a
interacao entre os discentes. Cabe ressaltar que os aspectos socioemocionais foram
trabalhados intensamente, o que ficou evidente na cooperagdo entre os pares, no
respeito as regras, no reconhecimento de conquistas préprias e do outro e na tolerancia
a frustragdo. Todos esses aspectos corroboraram para maior autonomia e favoreceram
a regulacado emocional dos estudantes.

No que se refere aos pilares do Pensamento Computacional, destaca-se a
prevaléncia do pilar reconhecimento de padroes na identificacdo de estratégias de
calculo, além do pilar algoritmos a medida que o jogo exigiu dos estudantes a execug¢ao
de passos organizados para resolverem problemas matematicos em diferentes contextos
e alcangcarem os resultados com precisao.

A Hora do Rush: de maneira simular ao 4° ano, no 5° ano a aplicagao do jogo “A
Hora do Rush” teve como intento desenvolver o planejamento, o raciocinio légico e o
pensamento algoritmico, de modo a liberar o carro vermelho do congestionamento,
encontrando a saida. Em consonancia com a BNCC, explorou-se as habilidades de
resolver problemas, utilizando o raciocinio logico e sequéncias algoritmicas para
movimentagao dos veiculos. O estudante com TEA (E12), mostrou-se engajado e atento
durante o jogo, testando varias hipdéteses para solucionar o problema proposto,
exercitando assim a organizagcdo do pensamento, desenvolvendo a flexibilidade
cognitiva, por meio do planejamento mental dos movimentos, o que favoreceu aspectos
cognitivos. Quanto aos aspectos motores, estes foram explorados durante todo o jogo,
haja vista o0 manuseio dos veiculos, o que ampliou a coordenagdo motora fina. No que
se refere aos aspectos socioemocionais, observou-se a resiliéncia, o que o auxiliou na
construcao da autoconfianca diante dos desafios do jogo.

Quanto aos pilares do Pensamento Computacional, houve maior predominio do
pilar decomposi¢cdao, a partir da andlise do problema em partes, analisando e
subdividindo os movimentos dos veiculos no tabuleiro, e do pilar algoritmos na criagcao

e execugao ordenada de movimentos sequenciais dos veiculos.

230



Figura 37 — Atividades/Jogos aplicados no 5° ano parte Il

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Criando com Geoboard: essa atividade foi implementada em todas as turmas do
Ensino Fundamental I, com objetivos especificos e trabalhou o planejamento
estratégico e aresolugao de problemas, utilizando elasticos sobre pinos, consolidando
conceitos geomeétricos, estimulando habilidades cognitivas e motoras e promovendo a
participacéo colaborativa dos estudantes. A proposta com geoboard, mostrou-se viavel
e eficaz para trabalhar a construgao de figuras diversas, o reconhecimento de formas
geométricas e a identificacdo de regularidades, além de favorecer a transposi¢cédo do
simbdlico para o concreto. Assim como observado em todas as turmas do Ensino
Fundamental |, no 5° ano, a atividade com geoboard favoreceu a interagao por meio da
construgao coletiva de formas, além do reconhecimento de conquistas, sendo notéria a
satisfacdo dos estudantes apds a efetivagao de suas construgdes. Também, ampliou a

coordenacao motora fina, estimulou a atencao sustentada e a autonomia.
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No tocante ao Pensamento Computacional, houve maior predominio do pilar
decomposicao, a medida que os estudantes realizaram a decomposicao de figuras
complexas em partes menores e do pilar reconhecimento de padroes, a partir da
identificacdo de similaridades e diferencas entre formas e da associacdo de diversas
formas geométricas com objetos do mundo real.

Desafio do labirinto — rota légica dos dinossauros: com a finalidade de
conduzir o dinossauro até o castelo, esse jogo desenvolveu sequéncias algoritmicas e
o pensamento légico, favorecendo o raciocinio, a atengdo sustentada, a percepgao
espacial, ampliando a coordenagdo motora fina, estimulando o planejamento estratégico
e 0 pensamento algoritmico. O jogo € composto por 4 labirintos configurados de
diferentes maneiras, de acordo com o nivel de complexidade, o que consequentemente
demandou estratégias distintas para alcangar o objetivo proposto, ou seja, conduzir o
dinossauro até o castelo.

Quanto aos aspectos cognitivos, a atividade foi relevante para o desenvolvimento
de fungdes executivas, sobretudo a flexibilidade cognitiva e o planejamento estratégico.
Por ser uma atividade que envolveu a competicao entre 2 dinossauros, inicialmente os
componentes das duplas tentaram agilizar o percurso, sem analisar o trajeto. Nesse
sentido, foi necessario intervencao por parte da pesquisadora e dos mediadores para
intensificar as orientacdes verbais e corrigir as agdes executadas. No que tange aos
aspectos motores, a coordenagao motora fina e a percepc¢ao espacial foram exercitadas
com o0 manuseio do dinossauro no labirinto, exigindo precisdo na execugado dos
movimentos. Ja os aspectos socioemocionais foram evidenciados com o respeito as
regras, o reconhecimento da conquista dos pares, a motivacdo frente aos desafios
complexos, a resiliéncia e a tolerancia diante de frustragdes.

Ao considerarmos o Pensamento Computacional, constatou-se o predominio do
pilar algoritmos, haja vista que a atividade exigiu dos estudantes a elaboragao e
execugcdo de movimentos ordenados e previamente planejados para conduzir o
dinossauro no labirinto seguindo a rota possivel para chegar ao castelo. De modo similar,
a atividade demandou a utilizagao constante do pilar decomposig¢ao, visto que o
problema principal — conduzir o dinossauro até o castelo —, foi subdividido em etapas, ou
seja, identificar rotas viaveis para entao, avancgar no percurso até o castelo e assim,
solucionar o desafio proposto.

Mediante a analise global dos dados observados, incluindo a participagao dos

discentes com TEA nas atividades propostas, a quinta etapa deste estudo demonstrou
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que a implementacdo de atividades desplugadas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental foi eficaz no que se refere ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional, considerando a associagdo de fundamentos basicos da Computagao
aos aspectos cognitivos, motores, sociais e emocionais dos estudantes, especialmente
daqueles com TEA. Constatou-se que os jogos e demais atividades desplugadas
implementados em consonancia com a BNCC, foram fundamentais para o processo de
ensino e aprendizagem, além de promoverem aprendizagens mais inclusivas. Em todas
as atividades, observou-se a relevancia da mediagao para estudantes com TEA, por
meio de suporte visual e tatil, linguagem objetiva e materiais concretos que favoreceram
a compreensao dos discentes.

De modo similar a primeira fase de observagao, nesta segunda fase, a analise
revelou perfis distintos quanto aos aspectos cognitivos, motores e socioemocionais,
assim como nas dimensdes do Pensamento Computacional. Os dados apontaram que,
enquanto alguns discentes demonstraram elevado nivel de autonomia e habilidades na
resolugao de problemas, outros exigiram mediagao constante para sustentar a atengao,
decompor problemas, identificar padrbes e executar algoritmos, corroborando a
relevancia da mediagdo proposta por Vygotsky (2007), na Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), como referencial para intervengoes pedagogicas.

Vale salientar que, por mais que tenham surgido alguns desafios ao longo das
atividades propostas, nenhum dos pontos elencados nas observagdes impediu a
participagéo ativa dos estudantes. De modo geral, os 12 discentes com TEA observados
foram capazes de desenvolver os pilares fundamentais do Pensamento Computacional,
ainda que fosse necessario um olhar mais atento dos mediadores e professores em
determinados momentos. Desse modo, constatou-se o estimulo de habilidades
essenciais para o desenvolvimento de sujeitos com TEA, sobretudo, de habilidades
cognitivas e socioemocionais, haja vista a reflexdo dos estudantes sobre a solugao de
situacdes-problema apresentadas nos jogos e nas demais atividades desplugadas,
corrigindo erros e refazendo processos, além da interagédo e socializagao continuas no
decorrer das atividades.

Cabe ponderar ainda que, no ambito de estudantes com TEA, a implementacgao
de jogos e diversas atividades desplugadas estruturadas, ndo apenas favoreceu a
ampliagdo de habilidades cognitivas, motoras e logicas, mas também impactou o
desenvolvimento socioemocional, estimulando a empatia, a interagdo, o dialogo, a

escuta atenta, o reconhecimento de emocgdes proprias e do outro, o respeito as regras e
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a resiliéncia dos estudantes em contextos socialmente mediados. Portanto, a quinta
etapa da pesquisa atestou que a mediacdo pedagogica pautada nos principios de
Vygotsky foi primordial para aperfeigoar o potencial de aprendizagem dos discentes,
sobretudo daqueles com TEA.

Em suma, constatou-se que a Computagdo Desplugada, quando implementada
com intencionalidade pedagdgica, perpassa o ensino de fundamentos tedricos da
Computagdo e se revela como uma estratégia pedagodgica utilizada de modo
interdisciplinar, acessivel e inclusiva. Durante as observagdes em sala, a implementacao
de atividades desplugadas configurou-se uma estratégia pedagodgica eficaz ndo apenas
no sentido de difundir conceitos computacionais, mas também para potencializar
habilidades essenciais para o convivio dos estudantes em sociedade.

Nessa dimensdo de analise, segundo argumenta Wing (2006), atividades que
exploram conceitos computacionais podem ser realizadas com materiais concretos, por
meio de jogos, sendo muito pertinentes nos anos iniciais de escolarizagao. Corroborando
esse entendimento, na perspectiva de Papert (1993), aprender fazendo, utilizando o
concreto é relevante para estimular e desenvolver habilidades tais como, o raciocinio
l6gico e a capacidade de resolugéo de problemas, principalmente nos primeiros anos
escolares. Ademais, segundo o autor, experiéncias concretas de constru¢gdo com objetos
fisicos do mundo real, possibilitam que a crianga compreenda conceitos abstratos
previamente, antes que sejam manipulados mentalmente.

Portanto, como elencado em nossa hipotese de estudo, reafirmamos a relevancia
da Computacdo Desplugada como um recurso pedagdgico que subsidia a pratica
pedagdgica docente, promove aprendizagens criativas e interativas entre os discentes,

além de favorecer a inclusio, sobretudo no &mbito de estudantes com TEA.

5.7. Validagao das oficinas (P6s-Teste)

A proposta do ultimo objetivo deste estudo consistiu em avaliar, por meio de um
questionario pos-teste, as oficinas oferecidas aos professores e a construgdo dos seus
conhecimentos ao longo dessas. Desse modo, para atender ao objetivo proposto, foi
aplicado um questionario online elaborado no Google Forms, com a finalidade de
registrar a percepcao dos professores sobre o processo formativo realizado por meio do
ciclo de oficinas pedagdgicas.

O instrumento de coleta e analise pds-oficinas foi estruturado por meio de 27

questdes objetivas, organizadas em sessdes e respondidas por 11 profissionais
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participantes. A analise dos resultados pautou-se no método de Likert, no qual utilizamos
uma escala de verificacdo de 5 pontos, de modo que 1 representa a pontuagdo minima
e 5 a pontuagdo maxima.

Apos verificarmos a concordancia dos participantes com as afirmagdes, calculamos
0 Ranking Médio, conforme exemplificado por Oliveira (2005), relacionando a frequéncia
absoluta a pontuacao de cada resposta. Para calculamos o Ranking médio, calculamos
a média ponderada e dividimos pelo total de respostas. Os dados também foram

apresentados em graficos de colunas, mostrando a frequéncia relativa.

Tabela 5 — Contetido das oficinas

Questao 1 Frequéncia
O conteudo das oficinas foi claro e objetivo. 1 2 3 4 5 RM

11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11=5,0

Em relagdo aos indices positivos acerca da unanimidade de concordancia total
quanto a clareza e objetividade do conteudo, ao planejamento das atividades
desplugadas, a interatividade durante a realizagdo das atividades, as discussdes
promovidas durante os encontros, aos métodos de ensino utilizados, a adequacao dos
recursos didaticos, a ressignificacao do conceito de Pensamento Computacional e a
viabilidade da Computacao Desplugada para a pratica pedagdgica, estes nao devem ser
interpretados apenas como indicadores satisfatorios, mas sim considerar que a maioria
do grupo identificou tanto coeréncia tedrica, quanto relevancia pratica no processo
formativo oferecido. Esses indicadores alinham-se a perspectiva de Freire (1996) ao
compreender a formacao docente como praxis educativa, processo que envolve acao-

reflexdo-agao.
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Grafico 8 — Conteuido das oficinas

Questao 1

NEUTRO

CT

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 6 — Pertinéncia para a pratica com estudantes com TEA

Questao 2 Frequéncia

O conteudo foi pertinente a minha pratica com 1 2 3 4 5 RM
estudantes com TEA.

1 10 49

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

Quanto a pertinéncia dos conteudos, o indice de concordancia expressou a
relevancia dos conteudos para o alinhamento de praticas direcionadas aos estudantes.
Ao interpretar os resultados sob a perspectiva de Vygotsky (2007), compreendemos que
os conteudos facilitaram a internalizacdo e a ressignificagcdo de praticas, o que
consequentemente, converte um conhecimento especifico em instrumento de mediacao
pedagogica para o acesso a diferentes saberes na sala de aula. Nesse sentido, Mantoan
(2006) nos mostra que a adequacgao dos conteudos nao significa minimiza-los, mas sim,
reconfigurar as metodologias para propiciar a participacao dos estudantes no processo
educativo.

Complementando esse entendimento, baseada nos pressupostos de Vygotsky, a

autora Orra (2017) defende que os conteudos sdo instrumentos que conectam os
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estudantes com o mundo simbodlico e com as praticas sociais. Portanto, quando
estruturados de modo adequado, os conteudos possibilitam a mediagao simbdlica, no
sentido de os estudantes atribuirem significados as experiéncias de aprendizagem, o

que favorece a autonomia, de modo gradativo.

Grafico 9 — Pertinéncia para a pratica pedagégica

Questao 2

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 7 — Conceito de Pensamento Computacional

Questao 3 Frequéncia
O conceito de Pensamento Computacional, 1 2 3 4 5 RM
assim como seus pilares fundamentais, foi
apresentado de forma clara. 11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11 =5,0

No que diz respeito a apresentacao do conceito de Pensamento Computacional, o
indice positivo de concordancia total demonstra que os encontros formativos
favoreceram a compreenséao conceitual e ao longo das etapas da pesquisa, também se
evidenciou a transposicdo da teoria para a pratica pedagdgica dos professores,
sobretudo na terceira etapa do estudo, quando os professores implementaram o
Pensamento Computacional desplugado de maneira interdisciplinar e inclusiva em suas

aulas.
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Grafico 10 — Conceito de Pensamento Computacional

Questao 3

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 8 — Planejamento e organizagao das atividades desplugadas

Questéo 4 Frequéncia
As atividades desplugadas foram bem 1 2 3 4 5 RM
organizadas para aplicagdo em sala de aula.

11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11 =5,0

No tocante ao planejamento e a organizagdo das atividades, o indice de
concordancia total sinaliza que a sistematizacdo das atividades foi importante para que
os professores compreendessem os conceitos e conteudos relacionados a tematica e

dessa forma, foram obtidos resultados satisfatérios nas demais etapas do estudo.
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Grafico 11 — Planejamento e organizagao das atividades desplugadas

Questao 4

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 9 — Estratégias discutidas

Questao 5 Frequéncia
As estratégias discutidas levaram em 1 2 3 4 5 RM
consideragao as particularidades dos
estudantes com TEA. 1 10 4,9

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

Em sintese, o Ranking Médio de 4,9 aponta elevado nivel de aprovagao das

estratégias apresentadas e discutidas. Considerando essa perspectiva, Bers (2020)

compreende o Pensamento Computacional como uma estratégia afetuosa, pois propicia

integrar aspectos sociais e emocionais, o que € muito relevante no contexto de

estudantes com TEA, haja vista o déficit consideravel deste grupo nessas dimensdes.

Portanto, o indice satisfatério de concordancia revelou acima de tudo, em termos

pedagdgicos, a eficacia das propostas apresentadas.
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Grafico 12 — Estratégias discutidas

Questio 5

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 10 — Exemplos aplicados ao cotidiano escolar

Questéo 6 Frequéncia
Nas oficinas, foram apresentados exemplos 1 2 3 4 5 RM
praticos que podem ser aplicados no cotidiano
escolar. 1 10 49

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

Em relacédo aos exemplos praticos aplicados ao cotidiano escolar, 0 Ranking Médio
de 4,9 reflete o alinhamento entre teoria e pratica durante os encontros formativos
realizados. Desse modo, é relevante que as atividades propostas se alinhem ao contexto
real dos estudantes, com exemplos do dia a dia para favorecer a compreensao e
estimular o engajamento dos estudantes. Corroborando essa perspectiva, Resnick
(2018) defende a importancia da intencionalidade pedagdgica e de proporcionar
atividades em que os estudantes “aprendam fazendo” e assim construam significados

por meio da colaboragao.
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Grafico 13 — Exemplos aplicados ao cotidiano escolar

Questio 6

NEUTRO

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 11 — Interatividade

Questéo 7 Frequéncia

As atividades foram interativas e favoreceram a 1 2 3 4 5 RM
compreensédo dos conteudos.
11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11=5,0

No que tange a interatividade, os resultados indicaram o reconhecimento das

atividades propostas como métodos eficazes para favorecer a compreensdo dos

conteudos por meio da construcdo coletiva do conhecimento. Diante disso, Resnick

(2018) nos mostra que quando as atividades sao pautadas na colaboracao, os conceitos

sao mais facilmente compreendidos e essa interagao remete a criatividade, favorecendo

assim, o desenvolvimento do Pensamento Computacional. (grifo nosso).
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Grafico 14 — Interatividade

Questiao 7
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Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 12 — Ampliag¢ao do saber

Questdo 8

Frequéncia

As discussbes promovidas potencializaram o 1 2 3

aprendizado.

4

5

11

RM

5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11=5,0

Quanto as discussdes promovidas durante os encontros, os resultados sinalizaram

a importancia da formacgao continuada de professores para a ampliacdo do saber, no

sentido de propiciar a aprendizagem reflexiva, na qual o professor atua como sujeito ativo

na constru¢ao do seu proprio conhecimento e de suas competéncias, conforme defende

Perrenoud (2002). Portanto, compreendemos que o dialogo reflexivo promovido

favoreceu a construgao e reconstrucdo de saberes por meio de interacdes e troca de
experiéncias valiosas entre os pares.
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Grafico 15 — Ampliagao do saber

Questio 8

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 13 — Adequacao metodolégica

Questéo 9 Frequéncia
Os métodos de ensino foram adequados para o 1 2 3 4 5 RM
desenvolvimento de competéncias por meio da
Computagéao Desplugada. 1 50

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11 =5,0

No que se refere a adequagédo metodoldgica, o Ranking Médio de 5,0 demonstra

que os métodos foram reconhecidos como adequados para favorecer o desenvolvimento

de competéncias por meio da Computagcdo Desplugada. Diante do exposto,

apresentamos o entendimento de Brennan e Resnick (2012) ao compreenderem a CD

como uma ferramenta que favorece muito além de competéncias técnicas, estimulando

a colaboracao e a criatividade por meio de vivéncias praticas.
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Grafico 16 — Adequagao metodologica

Questio 9

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 14 — Compreenséao da abordagem

Questéo 10 Frequéncia
A abordagem utilizada auxiliou a compreender 1 2 3 4 5 RM
como implementar o conteiudo com estudantes
com TEA. 110 49

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 50
RM =54/11 =49

Em relacdo a compreensao da abordagem, no sentido de implementacdo do
conteudo com estudantes com TEA, os resultados demonstraram o Ranking Médio de
4,9, com elevado indice de concordancia total. Quanto a isso, ressaltamos a importancia
da formagao continua nao se restringir apenas aos aspectos tedéricos, mas privilegiar a
reflexdo e a reconstrugcdo do fazer docente. Nessa logica, de acordo com Perrenoud
(2002), a formagéao continuada de professores amplia a consciéncia critica sobre o fazer
pedagogico, além de possibilitar a ressignificacdo de concepgdes relacionadas ao
processo de ensino e aprendizagem. No caso de estudantes com TEA, a formagéo

continuada de professores para o Pensamento Computacional torna-se ainda mais
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relevante, uma vez que explora estratégias metodoldgicas estruturadas, criativas e

previsiveis, pontos cernes para o processo de aprendizagem de discentes com TEA.

Grafico 17 — Compreensao da abordagem

Questao 10
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Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 15 — Desafios no TEA

Questéo 11 Frequéncia
As oficinas facilitaram a compreensdo dos 1 2 3 4 5 RM
desafios enfrentados por estudantes com TEA
na aprendizagem. 2 9 48

Média ponderada = (2x4) + (9x5) = 53
RM =53/11=4,8

Em relagado a compreensao dos desafios enfrentados por estudantes com TEA na
aprendizagem, a maioria dos participantes (81,8%) indicou concordéancia total, o que
reforca a relevancia das oficinas como um espaco formativo que pode ampliar a
percepcao dos docentes em relacao as particularidades do autismo. Nesse sentido, ao
vivenciarem atividades pautadas na Computacado Desplugada, os professores puderam
entender como a mediacao e a coletividade podem favorecer a construgao de roteiros
inclusivos para diferentes tipos de aprendizes.

Quanto as concordéancias parciais, ainda que sejam minoritarias (18,2 %), oferecem

dados importantes para a analise. Os indicadores apontaram que, para alguns, a
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compreensao dos desafios docentes referentes ao TEA, ndo se consolidou por completo,
possivelmente devido a fatores tais como: a complexidade das manifestacdes
heterogéneas do espectro autista, bem como, a necessidade de maior aprofundamento
tedrico-pratico sobre estratégias de inclusdo. Assim sendo, as respostas parciais néo
devem ser interpretadas como entraves, mas sim como um indicativo de que o processo
de formacéo precisa ser aprofundado e diversificado, de modo a garantir que todos os
envolvidos se sintam aptos a compreender e lidar com as questdes da inclusdo. Mediante
a isso, Moran (2015) enfatiza que a formagao de professores € um processo constante,
gue nado se conclui com uma unica agdo, mas que exige uma reflexdo continua e uma

aproximacgao gradual de praticas inovadoras.

Grafico 18 — Desafios no TEA

Questao 11

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 16 — Aplicagdao do Pensamento Computacional

Questéo 12 Frequéncia
Sinto-me mais confiante para utilizar o 1 2 3 4 5 RM
Pensamento Computacional com estudantes
com TEA. 3 8 47

Média ponderada = (3x4) + (8x5) = 52
RM =52/11 =4,7

No tocante a confianca dos docentes em si para utilizar o Pensamento

Computacional com estudantes com TEA, os dados mostram que 72,7% dos professores
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expressaram concordancia total, enquanto 27,3% demonstraram concordancia parcial.
Esse indice revela uma tendéncia geral de que a autoconfianga dos professores se
fortaleceu apds os encontros de formagao, mas também ressalta aspectos importantes
no que diz respeito a incorporacdo do Pensamento Computacional como uma ferramenta
pedagdgica inclusiva.

Nesse contexto, o alto indice de concordancia total indica que a formagéao teve um
papel importante para que os docentes percebessem como o Pensamento
Computacional pode ser aplicado em praticas inclusivas. Todavia, o fato de 27,3% de
concordancias parciais estarem presentes indica que, para alguns, essa confianga ainda
nao se consolidou por completo.

E importante ressaltar ainda que, a confianca dos professores também é
influenciada por aspectos identitarios e, nessa perspectiva, de acordo com Freire (1996),
ensinar € um ato de coragem que envolve disposigéo para o desconhecido e confianga
na propria habilidade de promover mudancgas. Portanto, o indice de concordancia parcial
neste aspecto, demonstra maturidade e compreensao dos limites da propria pratica. Em
sintese, os dados revelaram que o processo formativo respaldou a confiangca docente;
entretanto, para que essa autoconfianga se consolide, sd0 necessarios processos

formativos continuos e experiéncias pedagogicas constantes.

Grafico 19 — Aplicagdao do Pensamento Computacional

Questao 12

NEUTRO CP

CT

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 17 — Acessibilidade dos recursos

Questao 13 Frequéncia
Os recursos apresentados sao acessiveis e de 1 2 3 4 5 RM
facil utilizacao.
1 10 49

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

Quanto a acessibilidade dos recursos, o Ranking Médio de 4,9 indica uma
percepgao positiva no que se refere a implementagdo de recursos desplugados no
espaco escolar. Nessa perspectiva, Bers (2020) enfatiza que por serem simples e de
facil adaptagéo aos diferentes tipos de aprendizes, artefatos desplugados oportunizam o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais nos estudantes sem a
necessidade de recursos digitais, o que favorece a participacdo de todos. Com base
nisso, reafirmamos o carater democratico e inclusivo da Computagao Desplugada, uma
vez que essa é totalmente adaptavel a realidade das escolas brasileiras, principalmente

se considerarmos a baixa infraestrutura tecnolégica da maioria das escolas da Rede

Publica de Ensino.

Grafico 20 — Acessibilidade dos recursos

Questio 13

NEUTRO CP

CT

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 18 — Atividades adaptadas

Questao 14 Frequéncia
As oficinas possibiltaram a criagcdo de 1 2 3 4 5 RM
atividades adaptadas para estudantes com
TEA. 1 10 49

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

No tocante as atividades adaptadas, compreendemos que sdo essenciais para
favorecer a participacao de estudantes com TEA no processo educativo. Nesse sentido,
a implementacgao de atividades desplugadas no ambito escolar favorece o ensino de
conteudos oriundos da Computacdo de modo adaptado e acessivel, com materiais
concretos, por meio de jogos e diversas atividades que favorecem interagdes sociais
mediadas. Segundo Papert (1980), o manuseio de objetos concretos propicia ao
estudante construir conhecimentos de forma ativa e, portanto, praticas desplugadas no
ambito de estudantes com TEA encontram respaldo em Papert ndo apenas no sentido
de favorecer o acesso a conteudos da Computacdo sem o uso de tecnologias
avancgadas, mas também, privilegiando o engajamento e a autonomia gradativa dos

estudantes, explorando atividades “maos na massa”, com foco no aprender fazendo.

Grafico 21 — Atividades adaptadas

Questio 14

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 19 — Aplicagdo da Computagao Desplugada

Questao 15 Frequéncia
Sinto-me mais seguro para implementar a 1 2 3 4 5 RM
Computacdo Desplugada em minha pratica
educativa. 1 10 4,9

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

Em suma, os indices de concordancia total apontaram que os docentes
compreenderam a possibilidade de implementagcdo do Pensamento Computacional em
suas praticas, por meio da Computagcado Desplugada. Em contrapartida, o indice ainda
que minoritario, de concordancia parcial, ndo deve ser visto de modo negativo, mas como
um indicativo de que a apropriagdo de novas metodologias e a construgcdo da
autoconfianga sao processos graduais e continuos, os quais exigem de nds educadores,
nao somente tempo para internalizar novos conceitos e praticas metodologicas, mas

também, reflexao critica e continua.

Grafico 22 — Aplicagdao da Computacao Desplugada

Questio 15

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 20 — Adequacao dos recursos

Questdo 16 Frequéncia
Os recursos didaticos foram adequados as 1 2 3 4 5 RM
atividades propostas.

1 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11 =5,0

Dando prosseguimento a analise, os resultados obtidos apontaram concordancia
total quanto a adequacédo dos recursos didaticos as atividades propostas. Nessa
perspectiva, com base em Kenski (2012), ressaltamos a importancia de interligar teoria
a pratica na formacéao de professores, utilizando materiais e metodologias diversificadas
que propiciem explorar diferentes linguagens e ressignificar o fazer docente.
Corroborando com Kenski, apontamos o argumento de Orru (2022) ao defender que a
adequacgao dos recursos no trabalho com estudantes com TEA deve considerar as
particularidades dos estudantes, sobretudo a diversidade cognitiva e sensorial que

envolve o transtorno.

Grafico 23 — Adequacgao dos recursos

Questio 16

. 100%

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

251



Tabela 21 — Particularidades dos estudantes com TEA

Questao 17 Frequéncia
As oficinas ampliaram meu entendimento sobre 1 2 3 4 5 RM
as particularidades que alunos com TEA
apresentam. 11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11 =5,0

Em sintese, os dados indicaram que o que foi trabalhado nas oficinas teve elevado
grau de validagdao quanto a ampliagdo do entendimento sobre o TEA. Contudo,
compreendemos a necessidade de solidificar a percepgao dos professores sobre a
complexidade do transtorno e reconhecemos a importancia de se buscar um
conhecimento continuo sobre a tematica, haja vista a heterogeneidade do TEA. Afinal,
cada estudante apresenta um modo proprio de aprender, com formas diferentes no
processamento de informagdes, o que demanda o rompimento com métodos unicos de
ensino e a valorizagao dos diferentes tipos de aprendizes, visando a autonomia e o

engajamento dos estudantes.

Grafico 24 — Particularidades dos estudantes com TEA

Questao 17

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 22 — Impacto no desenvolvimento de estudantes com TEA

Questao 18 Frequéncia
As estratégias aprendidas terdo impacto 1 2 3 4 5 RM
positivo no desenvolvimento de estudantes com
TEA. 1 10 49

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

Em relagéo ao indice positivo sobre o impacto das estratégias didaticas aprendidas
durante as oficinas pedagogicas, consideramos a relevancia da Computagdo
Desplugada para ampliar habilidades cognitivas relacionadas a atengao e a memoria,
assim como, para o estimulo de aspectos motores e socioemocionais. Além disso, a
Computagdo Desplugada promove o aprendizado de forma ludica e interativa sem
depender de tecnologias digitais, 0 que possibilita a democratizagdo do ensino e por
conseguinte, favorece a inclusdo. De igual modo, estratégias didaticas pautadas na
Computagdo Desplugada favorecem a compreensdo dos conteudos de maneira
sistematizada e concreta, pontos que sao de suma relevancia para o processo de ensino

e aprendizagem de estudantes com TEA.

Grafico 25 — Impacto no desenvolvimento de estudantes com TEA

Questao 18

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 23 — Contribuicao da Computagao Desplugada para a inclusao

Questao 19 Frequéncia
As oficinas ampliaram minha percepcao sobre a 1 2 3 4 5 RM
contribuicao da Computacao Desplugada para a
inclusao. 1 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11=5,0

No que se refere a contribuigdo da Computagdo Desplugada para a inclusao, o

consenso entre os participantes demonstrou o potencial de praticas desplugadas no

contexto inclusivo. Nesse sentido, Lopes e Brito (2020) argumentam sobre a

potencialidade da CD para a inclusdo, uma vez que consiste em uma ferramenta

pedagodgica que transpassa barreiras tecnologicas e permite que as atividades sejam

adaptadas para atender a diversidade de estudantes, pois respeita os variados estilos

de aprendizagem.

Grafico 26 — Contribuigdo da Computagao Desplugada para a inclusao

Questio 19

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 24 — Contribuicido da Computacao Desplugada quanto aos aspectos cognitivos,
motores e socioemocionais

Questédo 20 Frequéncia
Atividades fundamentadas nos pilares do 1 2 3 4 5 RM
Pensamento Computacional, por meio da
Computagdo Desplugada, podem contribuir 1 10 49

para o desenvolvimento cognitivo, motor e
socioemocional de estudantes com TEA.

Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

Em termos metodoldgicos, a Computagao Desplugada, baseada nos pressupostos
de Papert (1980) sobre o aprender colocando as “maos na massa’ por meio da
construgéo ativa do saber, foi apresentada ao grupo como uma estratégia inclusiva e
acessivel, o que levou a compreensao de sua aplicabilidade no ensino. Portanto, o nivel
elevado de concordancia total indica a percepgao positiva dos docentes sobre o potencial
das atividades desplugadas como recurso pedagdgico no sentido de subsidiar o
desenvolvimento cognitivo, motor, social e emocional dos estudantes, em especial

daqueles com TEA.

Grafico 27 — Contribuigdao da Computagado Desplugada quanto aos aspectos cognitivos,
motores e socioemocionais

Questiao 20

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 25 — Reflexdes sobre conceito de Pensamento Computacional e sua aplicabilidade no
ensino

Questao 21 Frequéncia
As atividades pedagogicas propostas nas 1 2 3 4 5 RM
oficinas propiciaram reflexdes em minha forma
de compreender o conceito de Pensamento 11 5,0

Computacional e sua aplicabilidade no ensino.

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11=5,0

Em relac&o a unanimidade de concordancia total acerca das reflexdes relacionadas
ao conceito de Pensamento Computacional e sua aplicabilidade no ensino, foi possivel
compreender que nao somente nas oficinas pedagdgicas, mas durante todas as etapas
desta pesquisa, os professores conseguiram refletir sobre suas concepgdes acerca do
Pensamento Computacional e, acima de tudo, rever suas percepg¢des, compreendendo
que o PC esta presente em todas as ag¢des pedagodgicas, desde o planejamento das
aulas até as avaliagcbes. Nesse sentido, conforme destaca Mantoan (2006), refletir sobre
sua propria pratica, propicia ao docente descontruir modelos excludentes e reinventar o
espaco escolar. Portanto, considerando o contexto do nosso estudo, refletir sobre o
Pensamento Computacional e sua aplicabilidade no ensino proporciona ao docente

ressignificar os modos de ensinar e de aprender, integrando os eixos conhecimento,
criatividade e incluséo.

Grafico 28 — Reflexdes sobre conceito de PC e sua aplicabilidade no ensino

Questao 21

NEUTRO

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Tabela 26 — Viabilidade da Computa¢ao Desplugada

Questdo 22

A Computacado Desplugada é viavel a minha 1 2
pratica educativa.

Frequéncia
3 4 5 RM

11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM = 55/11=5,0

Quanto a viabilidade da Computacado Desplugada para a pratica pedagdgica, o
indice de concordancia total demonstrou a compreensao dos professores, o que revela
tanto a dimensédo pedagogica quanto a acessibilidade metodolégica da CD, que se
apresenta como uma alternativa viavel ao contexto inclusivo, ndo apenas por dispensar
elevada infraestrutura tecnoldgica, mas por possibilitar adaptagdes que favorecem
aspectos cognitivos, motores e socioemocionais, sobretudo no ambito de estudantes

com TEA, ao trabalhar o aprendizado de modo cinestésico e ludico.

Grafico 29 - Viabilidade da Computag¢ao Desplugada

Questio 22

 — 100%

NEUTRO

CT

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Tabela 27 — Interagdo e autonomia dos estudantes

Questao 23 Frequéncia
A Computagcdo Desplugada favorece a 1 2 3 4 5 RM
interacdo e a autonomia dos estudantes.

11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11 =5,0

No tocante a interagdo e autonomia dos estudantes, o indice de concordancia total
sinaliza que no decorrer da pesquisa, os docentes vivenciaram momentos colaborativos
que ampliaram a participagao ativa dos estudantes. Portanto, compreendemos que a
Computagédo Desplugada com atividades “maos na massa”, propicia o aprendizado de

maneira concreta, ludica e interativa, adaptando-se a diferentes contextos e realidades.

Grafico 30 - Interagado e autonomia dos estudantes

Questao 23

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 28 — Expectativas iniciais

Questéo 24 Frequéncia
As oficinas atenderam as minhas expectativas 1 2 3 4 5 RM
iniciais.
1 10 49
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Média ponderada = (1x4) + (10x5) = 54
RM =54/11 =49

No que tange as expectativas iniciais, o Ranking Médio de 4,9 revela um indice
satisfatorio quanto a relevancia da proposta formativa. Nesse sentido, segundo
Perrenoud (2000), agdes formativas que consideram como ponto de partida as
expectativas dos professores corroboram maior engajamento destes profissionais, visto

que favorecem o dialogo com as necessidades reais do ambiente educacional.

Grafico 31 — Expectativas iniciais

Questao 24

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 29 — Estrutura das oficinas
Questao 25 Frequéncia

A estrutura das oficinas foi clara, 1 2 3 4 5 RM

organizada e sequencial.

11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11=5,0

Em relacao ao indice positivo de concordancia total quanto a estrutura das oficinas,
com base em Perrenoud (2000), compreendemos que a organizagao intencional dos

conteudos e a articulagcdo entre teoria e pratica propicia a reflexdo critica dos
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professores. Corroborando com o autor, Freire (1996) nos mostra que a intencionalidade
e clareza das agdes de formagao sao fundamentais para o aprimoramento continuo do
fazer docente.

Vale ressaltar que, para favorecer essa sistematizacédo na organizagao das oficinas
realizadas, o conteudo explorado nos encontros anteriores sempre era revisado com a

finalidade de consolidar o conhecimento e articular os temas anteriormente abordados.

Grafico 32 - Estrutura das oficinas

Questao 25

100%

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 30 — Carga Horaria

Questao 26 Frequéncia
A carga horaria foi adequada para o conteudo 1 2 3 4 5 RM
abordado.
5 6 4,5

Média ponderada = (5x4) + (6x5) = 50
RM =50/11=4,5

De modo satisfatorio, identificou-se que a maioria dos participantes demonstrou
elevado nivel de concordancia em relagao a totalidade das afirmacgdes. Em contrapartida,

quanto a adequacéao da carga horaria das oficinas pedagdgicas, as respostas oscilaram
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entre concordancia parcial e total, dividindo o percentual de modo aproximado. Quanto
a isso, cabe enfatizar que qualquer processo formativo, em especial metodologias de
formagdo que envolvem uma tematica desconhecida pela maioria dos professores,
devem oferecer uma carga horaria adequada ao conteudo proposto. Todavia, em nosso
estudo, devido a questdes logisticas da instituicdo de ensino l6cus da pesquisa, a carga
horaria n&o foi favoravel por completo. Ademais, devido a greve dos docentes ocorrida
em 2024, o ano letivo de 2025 teve inicio somente em abril, 0 que por conseguinte,
acarretou a reformulagdo do calendario de todas as atividades planejadas pela

instituicdo, incluindo também a carga horaria de pesquisas académicas ja autorizadas.

Grafico 33 — Carga Horaria
Questao 26

//—\_7‘54 55%
45,45%

NEUTRO cP

CT

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Tabela 31 — Avaliacao geral

Questao 27 Frequéncia

A avaliacao geral que fago sobre o meu 1 2 3 4 5 RM
aprendizado é positiva.

11 5,0

Média ponderada = 11x5 = 55
RM =55/11=5,0

De modo geral o Ranking Médio de 5,0 revela uma percepgao positiva dos
professores em relacédo a agao formativa realizada e ao aprendizado adquirido. Portanto,

o Pensamento Computacional, mediado pela Computagao Desplugada, se revelou uma
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ferramenta pedagodgica viavel para o trabalho docente junto a estudantes com TEA nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

Com base nos resultados alcangados, consideramos que as reflexdes e praticas
promovidas no decorrer da pesquisa proporcionaram auxilio as praticas pedagogicas,

favorecendo a participacédo dos estudantes no processo educativo.

Grafico 34 - Avaliagao geral

Questao 27

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Em suma, o elevado indice de concordancia total em comparagado ao indice de
concordancia parcial aponta que a formagao concretizou seus objetivos, mas também
reitera que praticas que envolvem o Pensamento Computacional no ambito de
estudantes com TEA requerem investimento continuo na profissionalizagdo docente,
mediante a heterogeneidade do transtorno.

Por fim, no que tange ao estudo cientifico realizado, o didlogo com os docentes
trouxe contribuicbes importantes a pesquisa e estimulou metodologias criativas e
inclusivas, apoiando suas praticas. Nesse sentido, destacamos alguns depoimentos dos

professores participantes do estudo. (Figura 38).
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Figura 38 — Depoimentos dos professores

Aprendi bastante sobre o Pensamento Computacional, entendendo-o como uma forma de estruturar o
raciocinio, identificar padroes e organizar solugoes. Esse aprendizado me ajuda a pensar em estratégias que
possam favorecer a inclusdo de estudantes com TEA, ampliando as possibilidades de participagao e
aprendizagem. Além disso, a experiéncia possibilitou momentos importantes de reflexao, que considero
muito significativos para minha pratica profissional.

A principio, os termos apresentados eram desconhecidos por mim e causaram estranheza. Com o passar do
tempo, as conversas e as oficinas, entendi que o pensamento computacional € totalmente viavel em sala de
aula. Algo que na pratica fazemos, mas ndo nomeamos. Participar da pesquisa da Vanessa foi muito
importante para o desenvolvimento mais cuidadoso dos meus planejamentos especificos para as criangas
com TEA.

Gostaria de parabenizar todos os envolvidos e que no final do processo em questdo eu gostaria de ter
acesso a versao final do documento produzido.

Gostaria de agradecer a Vanessa Balbino e a todos que participaram da criagcdao/funcionamento desta
oficina. Foi uma experiéncia muito enriquecedora, estou ansioso para mais momentos como este!

Os encontros trouxeram muito aprendizado, gostaria que tivéssemos mais encontros como esses.

Fonte: Acervo da pesquisa (2025)

Mediante os dados obtidos, compreendemos que os resultados nao apenas
revelam a importancia da investigacédo proposta, mas possibilitam que novas pesquisas
e acdes de formacdo ampliem a conexao entre a triade Pensamento Computacional,
inclusdo e formacao docente, reiterando assim, a funcédo da escola como um espaco de
construcdo coletiva e de transformacgado social, além de um ambiente propicio a

ampliacédo de perspectivas e praticas que favorecam a equidade na educacgao.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados preliminares do pré-teste (objetivo especifico 1) indicaram que a
maioria dos docentes necessitava de uma compreensao mais soélida a respeito do
Pensamento Computacional, bem como de suporte por meio de ag¢des de capacitagao.
Considerando-se as visbes superficiais dos professores, bem como a falta de
conhecimento da maioria em relacdo a tematica, observou-se a necessidade de
desenvolver estratégias de formacao que fossem inclusivas e adaptadas a realidade de
estudantes com TEA nos anos iniciais do Ensino Fundamental, de modo a garantir a
relevancia entre teoria e pratica.

Nesse contexto, na segunda etapa da pesquisa (objetivo especifico 2), foram
planejadas e realizadas as oficinas pedagdgicas direcionadas aos docentes dos anos
iniciais. A analise dos dados ratificou a importancia de que metodologias de formacéao
em Pensamento Computacional ndo devem enfatizar apenas o conceito e a perspectiva
tedrica sobre a tematica, mas também incorporar o Pensamento Computacional a pratica
docente, levando em conta o contexto dos discentes e, especialmente, ao considerarmos
0 proposito desta investigagao, estratégias que contemplem adaptacgdes para estudantes
com TEA.

Ao longo da investigacao proposta, as duas fases de observagao dos estudantes
(objetivo especifico 3 e objetivo especifico 5) confirmaram nossa percepgao acerca da
relevancia da Computacdo Desplugada em contextos inclusivos. Assim, conceitos
relacionados a Computacgao foram explorados entre os discentes de maneira acessivel,
criativa e inclusiva, respeitando suas particularidades e envolvendo todos nas atividades,
incluindo aqueles que néo apresentam qualquer tipo de deficiéncia ou transtorno.

A aplicagcdo de atividades com materiais concretos foi um ponto crucial da
pesquisa. Constatou-se que, ao adotar essas estratégias, foi possivel incentivar a
participacdo ativa dos discentes com TEA, o que nao apenas contribuiu para o
desenvolvimento das dimensdes associadas ao Pensamento Computacional
(decomposigao, reconhecimento de padrbes, abstragdo e algoritmos), mas também,
beneficiou as dimensbes cognitivas, motoras, sociais e emocionais deste grupo.

As atividades desplugadas promoveram interagcées constantes entre pares, além
de fortalecerem a comunicagéo, a organizagao do pensamento e auxiliarem a construgao

de estratégias individuais e coletivas para a resolugéo de problemas.
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Enfatizamos ainda, que os obstaculos e desafios enfrentados no atendimento aos
estudantes com TEA sao substanciais; contudo, a Computagao Desplugada revela-se
uma estratégia pedagogica viavel para estimular habilidades cognitivas, motoras, sociais
€ emocionais nesses estudantes, de forma ludica, adaptada e mediada.

Nesse sentido, € importante destacar que tanto as atividades desplugadas
realizadas nas oficinas pedagodgicas com os professores, quanto os jogos concretos
aplicados durante as observagdes em sala de aula, permitiram a ampliagéo do repertorio
dos docentes no que tange as estratégias de ensino, as quais contemplam também
estudantes com TEA e favorecem sua inclusdo. Outro ponto positivo a ser ressaltado foi
a participacao, durante as atividades, de alguns discentes que nao fazem parte do
publico-alvo desta pesquisa, porém, sao estudantes com diferentes tipos de deficiéncia
ou transtorno que também participaram de maneira eficaz e colaborativa das atividades
desplugadas sugeridas. Isso reforga a importancia da Computagcdo Desplugada sob a
perspectiva da educacgao inclusiva.

Retomando os fundamentos tedricos que nos ampararam ao longo do estudo,
sustentamos a visdo de Vygotsky (2007) sobre a mediagdo como um elemento propulsor
da aprendizagem e enfatizamos que a mediagdo pedagdgica foi essencial para que os
alunos se envolvessem nas atividades com elevado engajamento e determinagéao.

Apods a conclusao de todas as etapas da investigacao, é possivel afirmar que o
objetivo do estudo foi atingido: investigar como o Pensamento Computacional, por meio
da Computagao Desplugada, pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem
de estudantes com Transtorno do Espectro Autista, nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, no que tange ao desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores e
socioemocionais desse publico-alvo. No decorrer da pesquisa, houve a intengao de nao
apenas apresentar os fundamentos da Computacdo como recursos educativos, mas
também de recontextualiza-los a partir das vivéncias dos professores e das
particularidades dos estudantes.

Nesse contexto, durante as oficinas pedagdgicas, os docentes cooperaram
mutuamente, o que propiciou um ambiente de aprendizagem criativo e colaborativo entre
os participantes. Na primeira fase de observacao em sala, tornou-se evidente a insergao
da Computacao Desplugada nos conteudos educacionais e, assim, na etapa seguinte
desta pesquisa, as percepgodes acerca do Pensamento Computacional foram expandidas
durante o Circulo de dialogo reflexivo com os professores (objetivo especifico 4). Em

seguida, durante a segunda fase de observagcdao em sala, os estudantes novamente
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vivenciaram uma sequéncia de atividades desplugadas na pratica. Desta vez, atividades
diversas com jogos ludicos concretos favoreceram a inclusao de todos os discentes, que
mantiveram a concentragcao e o engajamento ao longo das tarefas executadas.

As atividades englobaram os variados sentidos humanos e, por conseguinte, a
aprendizagem cinestésica foi devidamente explorada. Ademais, a mediagdo em pares
foi evidente durante as oficinas pedagdgicas com os docentes, no circulo de didlogo
reflexivo, bem como, nas duas fases de observagao dos discentes. Através da ludicidade
e do contato com objetos tateis, isto €, concretos, os estudantes exercitaram a
coordenagdo motora, o raciocinio légico, a empatia, a colaboragdo e os pilares
fundamentais do Pensamento Computacional.

Os resultados obtidos nesta pesquisa corroboraram nossa hipétese, evidenciando
que a Computagdo Desplugada contribui para o processo de ensino e aprendizagem de
estudantes com TEA ao subsidiar a pratica pedagdgica docente e auxiliar o
desenvolvimento de aspectos cognitivos, motores e socioemocionais em estudantes com
autismo, uma vez que utiliza recursos adaptaveis e acessiveis, que favorecem a
educacdo na perspectiva inclusiva. Assim, no decorrer do estudo, vivenciamos
experiéncias praticas relacionadas a Computagcdo Desplugada e sua importancia no
processo de ensino e aprendizagem.

Em sintese, mediante a pesquisa realizada, podemos afirmar que, de modo geral,
a Computacgado Desplugada contribuiu de forma positiva ndo somente para a formagao
continuada docente, mas também auxiliando o desenvolvimento de aspectos cognitivos,
motores e socioemocionais dos estudantes, em especial daqueles com TEA. Portanto, o
objetivo deste estudo foi concretizado, ampliando praticas e perspectivas relacionadas a
inclusdo, com base no Pensamento Computacional.

Como perspectivas futuras, incentivamos a continuidade de iniciativas
educacionais que acompanhem o avang¢o do conhecimento, por meio do Pensamento
Computacional e seus pilares fundamentais, uma vez que essas habilidades sao
primordiais aos profissionais do futuro e permitem ampliar concepcdes relativas a

organizacgao do processo de ensino sob a perspectiva da educagéo inclusiva.
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8.1.2. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido aos professores

PGCTIn

IGORRMA TF PAS

= UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE (i titusiscast siosco

Programa de Pés-Graduagao em Ciéncias, Tecnologias e Inclusao — PGCTIn/UFF
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO AOS PROFESSORES

Titulo do Projeto: O Pensamento Computacional no ambito de estudantes com
TEA: a Computacdo Desplugada em uma perspectiva inclusiva nos anos iniciais do

Ensino Fundamental

Prezado(a) professor(a),

O (a) Sr.(a) esta sendo convidado (a) a contribuir para o estudo denominado: “O
Pensamento Computacional no ambito de estudantes com TEA: a Computagao
Desplugada em uma perspectiva inclusiva nos anos iniciais do Ensino
Fundamental”. Antes de tomar a decisao de participar, € fundamental que o(a) Sr.(a)
compreenda o motivo da realizagdo do estudo e o que ele implicara. Dedique um
momento para ler atentamente as informagdes a seguir e ndo hesite em fazer perguntas
caso algo nao seja claro ou se desejar mais detalhes. Nao se apresse em decidir se quer
ou nao participar deste estudo.

A pesquisa consiste em capacitar os docentes dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, por meio de oficinas, com aplicagdo de atividades pedagdgicas que
envolvam os pilares do Pensamento Computacional através da Computagao
Desplugada. O estudo objetiva investigar como o Pensamento Computacional pode
contribuir para o aprendizado de estudantes com TEA, no sentido de auxiliar o
desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional deste publico-alvo.

A sua participagdo é voluntaria e sera da seguinte forma: responder a um
questionario pré-teste para investigar o conhecimento prévio sobre o tema de pesquisa;
participacdo em oficinas tedrico-praticas a respeito do conceito dos principais pilares do
Pensamento Computacional e da aplicagao da Computagao Desplugada como proposta
de ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental, em especial no ambito de
estudantes com TEA,; aplicacéo de atividades desplugadas em sua pratica profissional;
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participacdo em um circulo de dialogo reflexivo e ao final responder a um questionario
poOs-teste para analisar a aplicabilidade da Computagdo Desplugada no contexto dos
estudantes.

O (a) Sr.(a) é quem determina se ira ou nao participar deste estudo. Caso opte
por participar, devera revisar este Registro e receber uma coépia assinada pelo
pesquisador, a qual devera ser guardada.

Mesmo que opte por participar, o(a) Sr.(a) mantém a liberdade de se retirar das
atividades a qualquer momento, sem necessidade de justificativa. Isso n&o afetara sua
participagdo em outras atividades nem causara qualquer prejuizo.

Cabe enfatizar que, mesmo ciente da importancia de sua contribuicdo para esta
pesquisa académica, o Sr. (a) tem total liberdade em recusar este convite sem nenhum
constrangimento, sem nenhum énus ou penalidade. Conforme as Resolugdes 466 e 510
do Conselho Nacional de Saude, todas as pesquisas apresentam riscos, mesmo que
minimos. Portanto, os riscos de desconforto ao responder aos questionarios e em
participar das atividades propostas durante o processo da pesquisa serdao remediados,
oferecendo ao Sr.(a) a total liberdade para que a qualquer momento e em qualquer fase
das atividades propostas possa interromper sua participacdo. Ademais, para evitar
vazamento de informagdes pessoais no preenchimento dos questionarios online, os
dados serao criptografados e o acesso ao formulario sera por meio de senha. Cabe
ressaltar que somente o professor participante da pesquisa devera acessar e responder
0 questionario.

Como beneficios, tem-se como objetivo capacitar docentes dos primeiros anos do
Ensino Fundamental para que possam criar atividades especificas que fomentem as
habilidades do Pensamento Computacional entre os discentes sejam eles deficientes ou
nao. Além de favorecer um ambiente propicio a inclusdo, de maneira a viabilizar maior
interacéo e colaboragao, possibilitando assim, auxilio ao desenvolvimento cognitivo,
motor e socioemocional de estudantes com TEA.

Enfatizo ainda que nao havera despesas oriundas de sua participagcdo como
professor(a) convidado(a). Da mesma forma, ndo havera nenhum tipo de recompensa
financeira, haja vista que sua participacdo nao envolve custos.

Aceitando fazer parte da pesquisa, em momento oportuno serdo enviados a todos
os participantes os questionarios que deverao ser preenchidos de forma remota, na

plataforma Google Forms, de acordo com a disponibilidade do(a) Sr.(a).
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Ademais, teremos atividades presenciais com a aplicacdo das oficinas
pedagogicas que serdo ministradas aos docentes que atuam nos anos iniciais do Ensino
Fundamental da instituigdo pesquisada. As oficinas abordarao a apresentacgéao tedrica do
tema e a aplicagéo das atividades pedagdgicas com o uso dos conceitos dos pilares do
Pensamento Computacional. Sua participagao nas oficinas sera fotografada, como forma
de registro deste estudo que possui finalidade exclusiva de pesquisa académica, e cujo
resultados obtidos serdao divulgados com sua prévia autorizagdo, sendo sempre
preservada a sua privacidade, pois as imagens serdo hachuradas com tarjas no rosto,
de modo a manter sigilo.

Apoés a conclusao do estudo, todas as informagdes recolhidas serdo guardadas
em formato digital, sob a custddia do/a pesquisador/a, por um periodo minimo de cinco
anos apoés o término da pesquisa (Resolugdo CNS n.° 510 de 2016, Art. 28, Inciso V),
permitindo que o/a participante tome uma decisado consciente sobre sua participacéo e o

uso de seus dados, tanto no presente quanto no futuro).

Contato para informagodes adicionais:
Dados da pesquisadora responsavel: Vanessa da Silva Balbino.

Contato da pesquisadora: E-mail: vanessabalbino@id.uff.br

Dados da Instituicdo Proponente: Universidade Federal Fluminense/Programa de

Pd6s-Graduagao em Ciéncias, Tecnologias e Inclusdo/PGCTIn

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Sociais, Sociais Aplicadas,
Humanas, Letras, Artes e Linguistica (CEP-Humanas) — Campus da UFF da Praia

Vermelha — Instituto de Fisica — 3° andar (Torre Nova).

O Comité de Etica em Pesquisa constitui um colegiado encarregado de
supervisionar as atividades deste projeto em relagéo a sua participagao, garantindo os

direitos dos envolvidos nesta pesquisa e mitigando possiveis riscos.
Obrigada por ler estas informacdes! Se deseja participar deste estudo, assine este

Registro de Consentimento Livre e Esclarecido e devolva-o assinado a pesquisadora.

Vocé deve guardar uma via deste documento para sua prépria seguranga.
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1. Afirmo que li e compreendi as informacgdes a respeito do estudo referencial e que
tive a oportunidade de fazer perguntas.

2. Compreendo que minha participagdo € voluntaria e que posso cancelar minha
assinatura a qualquer momento, sem necessidade de justificativa e sem prejuizo
de ter meus direitos afetados.

3. Concordo em participar do estudo mencionado acima.

Nome do participante:

Assinatura do participante:
Data: / /

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias contidas nas Resolugdes n°® 466/2012 e 510/2016
do CNS/MS, assim como suas normativas complementares, na formulagéo do protocolo
e na obtencao deste Registro de Consentimento Livre e Esclarecido. Afirmo, ainda, ter
esclarecido e disponibilizado uma copia deste documento ao participante da pesquisa e
comunicado que a pesquisa recebeu a aprovacgdo do Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) ao qual o projeto foi submetido. Comprometo-me a empregar as informacodes
obtidas nesta pesquisa exclusivamente para os objetivos propostos neste documento ou

de acordo com a autorizagao concedida pelo participante da pesquisa.

Nome do pesquisador:

Assinatura do pesquisador:
Data: / /
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8.1.3. Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

i PGCTIn

DIQCRMMA TF LS CIANLED Fry

UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE  cinoss recusiocas e weuséo

Programa de Pés-Graduagao em Ciéncias, Tecnologias e Inclusao — PGCTIn/UFF

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do projeto: “O Pensamento Computacional no ambito de estudantes com
TEA: a Computacado Desplugada em uma perspectiva inclusiva nos anos iniciais
do Ensino Fundamental”

Ola, meu nome é Vanessa da Silva Balbino, e eu sou uma pesquisadora que
quer entender melhor como as criangas podem aprender brincando. Para isso,
estou estudando um jeito especial de aprender chamado Computacgéao Desplugada,
que usa jogos e brincadeiras para ensinar coisas novas sem usar o computador.

Se vocé quiser participar, nds vamos brincar e aprender juntos. Vocé podera
dizer o que achou das atividades e se divertir com seus colegas e com seus
professores.

As atividades foram planejadas para serem seguras e divertidas. Mas se
vocé se sentir cansado, nervoso ou ficar irritado, vocé pode parar na hora e nao
tera problema. Se precisar de um adulto, seu professor ou professora sempre
estara por perto para te ajudar a entender melhor todas as atividades e conversar
com VOcé sempre que Vocé quiser.

Para te proteger:

e \Vocé nao precisa responder nada que nao quiser;
e Vocé pode parar de participar a qualquer momento e se quiser, podera voltar

para realizar as atividades quando vocé achar melhor;

e Sempre havera um professor ou uma professora por perto para te ajudar a

entender a atividade;
e As atividades serdo adaptadas para que vocé se sinta confortavel, mas se

precisar mudar de atividade é s6 avisar ao seu professor ou professora que
mudaremos a atividade para vocé se sentir melhor;

e Se quiser conversar sobre algo que te deixou triste, pode chamar seu
professor ou professora e contar o que aconteceu que nés iremos te ajudar;
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e Vocé sabera antes o que vai acontecer durante as atividades, para sempre se
sentir mais confortavel.

Informago6es sobre a pesquisa

» Vocé nao precisara usar computador ou celular para participar;

> Vocé podera aprender com jogos e desafios diferentes;

> Se nao quiser participar vocé pode falar a qualquer momento e ninguém ficara
chateado com vocé;

> Isso ndo € uma prova e nao tem resposta certa ou errada;

> Se vocé quiser participar, € s6 assinar ou escrever 0 seu nome no lugar
indicado nesta folha e se ndao quiser ndo tem problema. Se vocé néao
entender algo que esta escrito, pode me perguntar.

Muito obrigada!

Assentimento do menor:

Eu entendi o que foi explicado e quero participar da pesquisa:

Nome ou assinatura da crianca:

Data: [

(assinatura do pesquisador)
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8.1.4. Termo de Autorizagao de Direito de Uso de Imagem e Voz aos professores

u 7

PGCTIn

IIQORRMA TF DA€ IANLED Fr

= UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE cinoss. recuciocius e wcusio
Programa de Pés-Graduacgcao em Ciéncias, Tecnologias e Inclusao — PGCTIn/UFF

TERMO DE AUTORIZAGAO DE DIREITO DE USO DE IMAGEM E VOZ AOS
PROFESSORES

Pelo presente, eu, ,

abaixo assinado, autorizo a doutoranda e pesquisadora responsavel Vanessa da Silva
Balbino a fazer uso da minha imagem e voz, sempre obedecendo as questdes de
natureza ética, social, moral e com fim exclusivamente de pesquisa cientifica.

A autorizacao ora concedida possui prazo indefinido e € de natureza gratuita, englobando
a utilizagcdo da imagem e voz mencionadas anteriormente, em todo o territério nacional
e no exterior, sob a forma de producdes cientificas em eventos académicos, constituindo
parte integrante do projeto de pesquisa denominado: “O Pensamento Computacional no
ambito de estudantes com TEA: a Computacdo Desplugada em uma perspectiva
inclusiva nos anos iniciais do Ensino Fundamental”’, desenvolvido no dmbito do Pés -
Graduacao em Ciéncias, Tecnologias e Inclusdo da Universidade Federal Fluminense
(UFF).

Declaro também estar ciente que a citada concessao compreende a utilizagdo do uso da
minha imagem que sera divulgada nos resultados da pesquisa cientifica, a qual sera
armazenada no arquivo digital da Universidade Federal Fluminense (UFF). As
respectivas imagens serdo hachuradas com tarjas no rosto, de modo a preservar a
privacidade e o sigilo dos participantes.

Por ser esta uma manifestagao da minha vontade, nao tendo reivindicagdes relacionadas

a direitos relacionados a minha imagem e voz, firmo o presente documento.

Contato para informagodes adicionais:
Dados da pesquisadora responsavel: Vanessa da Silva Balbino.
Contato da pesquisadora: E-mail: vanessabalbino@id.uff.br
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Dados da Instituicido Proponente: Universidade Federal Fluminense
(UFF)/Programa de Pods-Graduagdo em Ciéncias, Tecnologias e
Inclusao/PGCTIn

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Sociais, Sociais
Aplicadas, Humanas, Letras, Artes e Linguistica (CEP-Humanas) — Campus da

UFF da Praia Vermelha — Instituto de Fisica — 3° andar (Torre Nova).

O Comité de Etica em Pesquisa é um colegiado responsavel pelo acompanhamento das

acdes deste projeto em relagdo a sua participacao, a fim de proteger os direitos dos

participantes desta pesquisa e prevenir eventuais riscos.
() Sim, autorizo a gravagéao E/OU divulgagdo da minha imagem e/ou voz.

( ) Nao autorizo a gravagao E/OU divulgagao da minha imagem e/ou voz.

() Autorizo a gravagao, mas nao a divulgacdo de minha imagem e/ou voz.

Niteroi, de 2024.

Nome do participante:

Assinatura do participante:

289



8.1.5. Questionario Pré-Teste

ZEN

PGCTIn

PROOPAMA CE POS.ORADULACAD EM

UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE <iencas. recsciocies einewsio
INSTITUTO DE BIOLOGIA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS, TECNOLOGIAS E INCLUSAO

(PGCTIn/UFF)

QUESTIONARIO PRE-TESTE DE INVESTIGAGAO AOS DOCENTES

Pesquisadora Responsavel: Vanessa da Silva Balbino

Instituicao a que pertence a Pesquisadora Responsavel: Programa de Pds-
Graduacdo em Ciéncias, Tecnologias e Inclusdo/Universidade Federal Fluminense
(UFF)

Contato da Pesquisadora: E-mail: vanessabalbino@id.uff.br

Orientador: Prof. Dr. Sérgio Crespo C. S. Pinto

Titulo do Projeto de Pesquisa: O Pensamento Computacional no ambito de
estudantes com TEA: a Computagédo Desplugada em uma perspectiva inclusiva nos anos

iniciais do Ensino Fundamental.

Niterdi, de 2024.

Nome do Professor(a) participante (Opcional):

Transcrigdo do Questionario Eletrénico do Google Forms:
Prezado(a) professor(a),

O questionario que apresentamos é parte integrante do projeto de pesquisa
realizado no ambito do Programa de Pods-Graduagcdao em Ciéncias, Tecnologias e
Inclusdo da Universidade Federal Fluminense (UFF), sob o titulo: O Pensamento
Computacional no ambito de estudantes com TEA: a Computa¢ao Desplugada em

uma perspectiva inclusiva nos anos iniciais do Ensino Fundamental, que esta
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sendo desenvolvido pela doutoranda Vanessa da Silva Balbino, sob a supervisao e
orientagao do Prof. Dr. Sérgio Crespo C. S. Pinto.

Vocé esta sendo convidado a participar desse estudo que objetiva investigar como
o Pensamento Computacional, por meio de atividades desplugadas, pode contribuir para
o aprendizado de estudantes com TEA, no sentido de auxiliar o desenvolvimento
cognitivo, motor e socioemocional deste publico-alvo.

Destacamos que sua participagdo respondendo esse questionario sera
fundamental, pois a analise dos dados coletados possibilitara caminhos que poderao
auxiliar os docentes nos desafios enfrentados em sua pratica pedagogica e contribuirdo
para o desenvolvimento de estratégias de ensino mais inclusivas.

Pedimos que leia, cuidadosamente, as informagdes abaixo e nos pergunte sobre
qualquer duvida que vocé tiver. Apos ser esclarecido (a) sobre as informag¢des nos 10
itens a seguir, vocé esta convidado(a) a responder o questionario.

Qualquer duvida adicional estaremos disponiveis no e-mail:
vanessabalbino@id.uff.br

Para participar é necessario declarar ter sido esclarecido(a) sobre os seguintes
pontos:

1. O questionario tem por finalidade coletar dados e informagdes com fins exclusivos
de pesquisa académica,;

2. O questionario objetiva analisar o conhecimento prévio dos docentes sobre o tema
em questao;

3. A sua participacdo nesta etapa da pesquisa consistira em responder o
questionario proposto;

4. Durante a execucdo da pesquisa, ocorrendo algum desconforto, sera dada a
op¢ao ao participante de desistir de participar, a qualquer momento, ndo havendo
nenhum 6nus ou penalidade por tal atitude.

5. Cabe ressaltar que apenas o (a) senhor (a) devera acessar e responder ao
questionario, contribuindo com esta pesquisa;

6. Ao participar desse estudo contribuirei para minha formacgao profissional e para a
realizacao da pesquisa na area de Ensino;

7. Nao terei nenhuma despesa ao participar da pesquisa e poderei deixar de
participar ou retirar meu consentimento a qualquer momento e nao sofrerei
qualquer prejuizo;

8. Fuiinformado(a) e estou ciente de que ndo ha nenhum valor econémico a receber
ou a pagar, por minha participacgao;

9. Minha identidade sera mantida em sigilo, assegurando assim a minha privacidade;
e, se eu desejar, terei livre acesso a todas as informacdes e esclarecimentos
adicionais sobre o estudo durante e apds a minha participacéo.

10.Sim, concordo em participar da pesquisa.
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Todas as respostas sado confidenciais e contribuirdo para o desenvolvimento de

estratégias de ensino mais inclusivas. Suas respostas sao fundamentais para analise e

desenvolvimento da pesquisa.

Seu E-mail principal é:

Desde ja agradecemos por seu interesse e por sua colaboragéo!

Secgao 1: Identificagao/dados gerais.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Qual o seu género?

Qual a sua idade?

Qual a sua formagao académica/grau de escolaridade?

Ha quanto tempo vocé exerce a carreira de magistério?

Ha quanto tempo vocé leciona nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

Qual o ano escolar que vocé leciona atualmente?

Secao 2: Conhecimentos e percepgoes sobre Pensamento Computacional e
Computacgao Desplugada.

1)

2)

3)

4)

5)

Em suas palavras, como vocé definiria Pensamento Computacional? Qual a sua
familiaridade com esse conceito?

Em sua percepgdo, o uso de um ambiente fisico estruturado e com recursos
especificos, tais como, computadores, dispositivos tecnoldgicos diversos e acesso a
internet é fator determinante para desenvolver atividades pautadas no Pensamento
Computacional? Por favor, comente sua resposta.

Em sua opinido, quais sdo as principais habilidades que o Pensamento
Computacional pode desenvolver nos estudantes?

O que vocé compreende por Computagao Desplugada?

Vocé acredita que atividades por meio da Computagcdo Desplugada, podem ser
aplicadas com éxito nos anos iniciais do Ensino Fundamental? Por qué?
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6) Em sua vis&o, quais podem ser os beneficios e as limitagées do uso da Computagao
Desplugada nos conteudos de ensino para alunos dos anos iniciais, de um modo
geral?

7) De acordo com sua vivéncia como professor, € possivel desenvolver atividades
fundamentadas no Pensamento Computacional na rede publica de ensino? Por
gentileza, deixe um comentario sobre sua resposta.

Secao 3: Conhecimento sobre Transtorno do Espectro Autista (TEA) e Inclusao.

1) Qual a sua compreenséo sobre o Transtorno do Espectro Autista?

2) Na sua percepgao, quais sao os maiores desafios e necessidades que os alunos com
Transtorno do Espectro Autista enfrentam?

3) Quais abordagens/estratégias vocé aplica ao lidar com alunos autistas nos anos
iniciais?

Secao 4 — Uso do Pensamento Computacional / Computagcdo Desplugada com
alunos com TEA.

1) Vocé ja aplicou atividades baseadas no Pensamento Computacional, por meio da
Computagdo Desplugada, com estudantes autistas? Se sim, como foi essa
experiéncia?

2) Vocé acredita que atividades pautadas no Pensamento Computacional possam ser
desenvolvidas com éxito no ambito de estudantes com TEA nos anos iniciais do
Ensino Fundamental? Por qué? Por favor, comente sua resposta.

3) Quais habilidades e competéncias vocé acredita que possam ser estimuladas em
alunos com Transtorno do Espectro Autista, por meio de atividades que englobem o
Pensamento Computacional?

4) Na sua opinido, o Pensamento Computacional, através de atividades desplugadas,
pode favorecer a aprendizagem de estudantes com TEA, especialmente no que diz
respeito ao desenvolvimento motor, cognitivo e socioemocional desse grupo
especifico? Por gentileza, deixe um comentario sobre sua resposta.

5) Em sua opinidao, quais adaptag¢des ou estratégias especificas sdo necessarias para
aplicar atividades desplugadas com estudantes com TEA?
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Secao 5: Experiéncias e necessidades de Formagao.

1)

2)

3)

4)

5)

Vocé ja participou de curso(s) sobre Pensamento Computacional? Como foi essa
experiéncia? Por favor, deixe um comentario sobre sua resposta.

Que lacunas de conhecimento vocé possui em relagdo ao Pensamento
Computacional e a Computagao Desplugada?

Na sua visdo, como a escola poderia ajudar os professores a criar praticas
pedagodgicas que incluem o Pensamento Computacional para alunos com Transtorno
do Espectro Autista?

Na sua perspectiva, quais sao o0s maiores obstaculos para implementar a
Computagao Desplugada com estudantes com Transtorno do Espectro Autista?

Ha algo mais que vocé gostaria de acrescentar sobre sua compreensdo ou
experiéncias com a Computacdo Desplugada para alunos com Transtorno do
Espectro Autista?
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8.1.6. Questionario Pos-Teste

ZEN

PGCTIn

PROOPLMA CE POS.ORADUACAD EM

UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE ciencas. tecsciocuss eiwcwsie
INSTITUTO DE BIOLOGIA

PROGRAMA DE POS-GRADUAQAO EM CIENCIAS, TECNOLOGIAS E INCLUSAO

(PGCTIn/UFF)

QUESTIONARIO POS-TESTE DE INVESTIGAGAO AOS DOCENTES

Pesquisadora Responsavel: Vanessa da Silva Balbino

Instituicao a que pertence a Pesquisadora Responsavel: Programa de Pos-
Graduacao em Ciéncias, Tecnologias e Inclusao/Universidade Federal Fluminense
(UFF)

Contato da Pesquisadora: E-mail: vanessabalbino@id.uff.br

Orientador(a): Prof. Dr. Sérgio Crespo C. S. Pinto

Titulo do Projeto de Pesquisa: O Pensamento Computacional no ambito de
estudantes com TEA: a Computacao Desplugada em uma perspectiva inclusiva nos anos

iniciais do Ensino Fundamental.

Niteroi, de 2024.

Nome do Professor(a) participante (opcional):

Transcrigdo do Questionario Eletrénico do Google Forms:
Prezado(a) professor(a),

Este segundo questionario esta sendo aplicado apds a sua participacdo nas
etapas anteriores e tem o intuito de analisar o seu conhecimento e como se deu a
aplicabilidade de atividades desplugadas no ambito de estudantes com TEA nos anos
iniciais do Ensino Fundamental.

Busca-se, portanto, investigar uma possivel mudanga na visdo dos docentes

sobre o Pensamento Computacional e como isso impacta sua pratica pedagdgica diaria.
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Por gentileza, indique o quanto vocé concorda com cada uma das afirmagdes,

utilizando a escala a seguir:

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente

As suas respostas s&o essenciais para o desenvolvimento da pesquisa.

Mais uma vez agradecemos pelo seu interesse e por sua colaboragao!

*Seu e-mail principal é:

Secao 1: Conteudo das oficinas.

1) O conteudo das oficinas foi claro e objetivo.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

2) O conteudo foi pertinente a minha pratica com estudantes com TEA.

3)

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

O conceito de Pensamento Computacional, assim como seus pilares
fundamentais, foi apresentado de forma clara.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente

Concordo totalmente
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4) As atividades desplugadas foram bem organizadas para aplicagao em sala de
aula.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

5) As estratégias discutidas levaram em consideracdo as particularidades dos
estudantes com o TEA.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

6) Nas oficinas, foram apresentados exemplos praticos que podem ser aplicados
no cotidiano escolar.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

Secao 2: Estratégias de Ensino.
1) As atividades foram interativas e favoreceram a compreensao dos conteudos.
* Discordo totalmente
* Discordo parcialmente
* Neutro
* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

2) As discussodes promovidas potencializaram o aprendizado.

* Discordo totalmente
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* Discordo parcialmente
* Neutro
* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

3) Os métodos de ensino foram adequados para o desenvolvimento de
competéncias por meio da Computagao Desplugada.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

4) A abordagem utilizada auxiliou a compreender como implementar o conteudo
com estudantes com TEA.

* Discordo totalmente
* Discordo parcialmente
* Neutro
* Concordo parcialmente
* Concordo totalmente
5) As oficinas facilitaram a compreensdo dos desafios enfrentados por
estudantes com TEA na aprendizagem.
* Discordo totalmente
* Discordo parcialmente
* Neutro
* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

Secao 3: Aplicacao e Recursos.

1) Sinto-me mais confiante para utilizar o Pensamento Computacional com
estudantes com TEA.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente
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2) Os recursos apresentados sao acessiveis e de facil utilizagao.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

3) As oficinas possibilitaram a criagao de atividades adaptadas para estudantes
com TEA.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

4) Sinto-me mais seguro para implementar a Computagao Desplugada em minha
pratica educativa.

+ Discordo totalmente

+ Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente
5) Os recursos didaticos foram adequados as atividades propostas.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

Secao 4: Resultados e Impacto

1) As oficinas ampliaram meu entendimento sobre as particularidades que alunos
com TEA apresentam.
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* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente
* Concordo totalmente

2) As estratégias aprendidas terdo impacto positivo no desenvolvimento de
estudantes com TEA.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente
* Concordo totalmente

3) As oficinas ampliaram minha percepg¢ao sobre a contribuicao da Computacgao
Desplugada para a inclusao.

* Discordo totalmente
* Discordo parcialmente
* Neutro
* Concordo parcialmente
* Concordo totalmente
4) Atividades fundamentadas nos pilares do Pensamento Computacional, por

meio da Computagado Desplugada, podem contribuir para o desenvolvimento
cognitivo, motor e socioemocional de estudantes com TEA.

+ Discordo totalmente
+ Discordo parcialmente
* Neutro
* Concordo parcialmente
+ Concordo totalmente
5) As atividades pedagdgicas propostas nas oficinas propiciaram reflexées em

minha forma de compreender o conceito de Pensamento Computacional e sua
aplicabilidade no ensino.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
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Neutro
Concordo parcialmente

Concordo totalmente

6) A Computacao Desplugada é viavel a minha pratica educativa.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

7) A Computacgao Desplugada favorece a interagao e a autonomia dos estudantes.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

Secao 5: Avaliacao geral

1)

As oficinas atenderam as minhas expectativas iniciais.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

A estrutura das oficinas foi clara, organizada e sequencial.

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Neutro

Concordo parcialmente
Concordo totalmente
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3) A carga horaria foi adequada para o conteudo abordado.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente

4) A avaliacao geral que fago sobre o meu aprendizado é positiva.

* Discordo totalmente

* Discordo parcialmente
* Neutro

* Concordo parcialmente

* Concordo totalmente
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8.2. Anexos

8.2.1. Artigo em periédico Qualis A2

IDIOMA
MOOC como uma opg¢ao de Arquitetura Pedagdgica para -
capacitagdo ao professor de aluno com TEA SCL—

Parmuguds {Brasl
Vanessa da Silva Balbino -
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Sergio Crespo Coelho da Silva Pinto oA
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Ruth Maria Mariani Braz
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8.2.2. Artigo em periédico Qualis A3
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8.2.3. Artigo em Anais de Congressos

Anais do Il Workshop de Pensamento Computacional e Inclusao — CBIE 2023

N
= nSBCOPENLIB

——,

-
7
ANAIS DO WORKSHOP DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL E INCLUSAO (WPCI)

SOL v TODAS AS EDIGOES SOBRE O EVENTO EXPEDIENTE BUSCAR

IDIOMA

Artigos Completos

Portugueés (Brasil)

Jogos de tabuleiro como ferramentas para estimulo ao English
Pensamento Computacional em estudantes com TEA Espafiol (Espafia)
Vanessa da Silva Balbino [ PDF
UFF
Alessandra Furtado de Oliveira PUBLICADO
UFE
- 06/11/2023
Marcelo Bustamante Chilingue
UFF
Ruth Maria Mariani Braz COMO CITAR
UFF

Sérgio Crespo C. S. Pinto SELECIONE UM FORMATO

UFF
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