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INTRODUGAO

Albgica de programacdo € uma habilidade essencial no mundo atual, “pois
0s conceitos relacionados a algoritmos sao Uteis para todas as areas, nao se
restringindo a Computacdo” (Melo; Guimaraes; Vieira Junior, 2022, p. 38), mas
especialmente para os alunos dos cursos técnicos que demandam competén-
cias praticas em tecnologia. Nesse sentido, o ensino de logica de programacgdo
representa um desafio pedagdgico, que necessita de adequag¢des importantes
guando direcionado a estudantes que necessitam do Atendimento Educacional
Especializado (AEE). Em sintonia com uma educacdo inclusiva, é essencial promo-
ver esse ensino por meio de metodologias acessiveis que respeitem o ritmo de
aprendizagem dos estudantes.

No IFTM Campus Uberlandia, tivemos uma percepc¢do bastante realista
dessa necessidade ao sermos apresentados a uma aluna com deficiéncia intelec-
tual, cursando o primeiro ano do curso Técnico em Internet das Coisas integrando
o Ensino Médio, atendida pelo AEE, que apresentava bastante dificuldade em
assimilar conteudos de l6gica de programacdo por meios convencionais. Nessa
percep¢ao, a programacao textual, a organizacao da sala de aula (o laboratério
de informatica) e a abordagem pedagdgica ndo conseguiam promover o enga-
jamento da aluna, muito menos a sua aprendizagem.

Dessa forma, em concordancia com Pedro e Chacon (2022), quando salien-
tam que “sdo indispensaveis as adaptacdes, ao se falar sobre inclusao de alunos
com deficiéncia em sala de aulas comuns”, diante das dificuldades encontradas
com metodologias convencionais e da necessidade de adaptacao de conteudos,
e ainda no intuito de proporcionar-lhe um aprendizado mais auténomo e signifi-
cativo, iniciamos um projeto de adequacgado curricular. A equipe foi composta por
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um docente, orientador e coordenador do projeto, duas técnicas em assuntos
educacionais para suporte, uma aluna monitora (quem de fato adequou e apli-
Cou o projeto na pratica), e a aluna em questdao. Como ferramenta metodolégica,
desenvolvemos um jogo intitulado “Caminho do Programador”.

Nesse contexto, em consonancia com pressupostos de metodologias ativas
como a gamificacdo da aprendizagem, a utilizacdo de um jogo se mostrou uma
estratégia inovadora para o ensino de logica de programacdo, integrando os
elementos visuais da programacdo em blocos e a ludicidade da gamifica¢do educa-
cional, cujo objetivo é justamente “utilizar os elementos dos jogos para promover
a melhoria do processo de ensino-aprendizagem” (Coelho et al., 2022, p. 4).

Além disso, ainda em concordancia com Coelho et a/.(2022):

pode-se observar que a gamifica¢do, aplicada dentro de uma perspectiva de
educacado especial inclusiva, possui muitas contribui¢8es benéficas atreladas
ndo s6 ao processo de ensino e aprendizagem, mas também a questdes de
socializagdo, motivacdo e engajamento do aluno com deficiéncia. Os aspectos
ludicos da gamificacdo sdo apontados como fatores importantes na utilizagao
da estratégia de ensino dentro de um contexto de educagdo especial inclusiva
(Coelhoetal., 2022).

O jogo pedagégico foi concebido como parte das atividades desenvolvi-
das no projeto de adaptacdo curricular “Logica em Blocos”, realizado no IFTM
Campus Uberlandia entre novembro de 2024 e fevereiro de 2025. Para tanto, foi
desenvolvido um jogo de tabuleiro acessivel, visual e interativo, no sentido de
possibilitar o aprendizado dos principais conceitos de l6gica computacional em
um formato pratico e envolvente.

ApOs as ideias iniciais da equipe sobre o planejamento da adaptacdo curri-
cular em curso, dois artigos em especial nos serviram de confirmacdo de que este
caminho pedagdgico seria o0 mais acertado, embora ndo contemplassem direta-
mente o AEE. O artigo intitulado “GAMIFICACAO E EDUCAQTO ESPECIAL INCLUSIVA:
uma revisdo sistemdtica de literatura”, de autoria Caroline Pugliero Coelho, Renata
Godinho Soares, Nathalie Suelen do Amaral Gongalves e Rafael Roehrs, todos da
Universidade Federal do Pampa - UNIPAMPA (Coelho et al., 2022); e o artigo inti-
tulado “Softwares educativos para alunos com Deficiéncia Intelectual: estratégias utili-
zadas", de autoria de Ketilin Mayra Pedro e Miguel Claudio Moriel Chaco, ambos
da Universidade Estadual Paulista - UNESP (Pedro; Chacon, 2013).

O jogo, no entanto, ndo se restringe ao tabuleiro, mas o que ocorre no tabu-
leiro tem consequéncias na tela, isto €, no desenvolvimento de algoritmos utili-
zando um ambiente de programacdo visual em blocos: o Scratch, um software
educativo desenvolvido e disponibilizado gratuitamente pelo Instituto de Tecno-
logia de Massachusetts (MIT - Estados Unidos) para o ensino ludico de l6gica de
programacao. A escolha do Scratch se deu exatamente pela sua simplicidade,
facilidade de operacao e ludicidade (Melo; Guimaraes; Vieira Junior, 2022).

Todos os encontros com a estudante foram previamente planejados e
replanejados pela equipe em resposta a cada retorno dela, sempre mediados
pela aluna monitora, sob orienta¢do do professor coordenador do projeto, pois
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entendemos que “além de um bom planejamento acerca do que sera trabalhado
por intermédio do computador e de uma escolha cuidadosa do software educa-
tivo, € necessario que toda essa pratica educativa seja mediada pelo professor”
(Pedro; Chacon, 2013).

Em sintese, com o objetivo de promover o aprendizado da logica de progra-
macao de uma aluna com deficiéncia intelectual e com metas pontuais - ser um
aprendizado mais acessivel, de forma gamificada e Iudica, e se utilizar a progra-
macdo visual em blocos -, foi desenvolvido o jogo “Caminho do Programador”.
Este € um material estruturado, de facil aplicagdo e com embasamento pedago-
gico, promovendo ndo apenas a inclusdo, mas também a participa¢do ativa e o
desenvolvimento da autonomia da estudante.

DESENVOLVIMENTO

O jogo consiste em um tabuleiro didatico que visa trabalhar conceitos basicos de
|6gica de programacdo por meio de comandos inspirados no ambiente Scratch. Ele é
composto por um manual do jogo, um tabuleiro, cartas de comando, pedes e dado.

O objetivo é percorrer o caminho até a casa final, superar desafios, responder
perguntas e aplicar comandos de programacdo.

Composicao do Jogo

Manual do jogo com as instru¢des necessarias.

Tabuleiro com 29 casas circulares nas seguintes cores: azul claro, azul
escuro e amarelo, e perfaz um caminho serpenteado.

39 Cartas de Comando divididas em trés categorias com as mesmas cores
das casas do tabuleiro: azul claro - Cartas de Conceitos, com perguntas
sobre programacao; azul escuro - Cartas de Elementos, com perguntas
sobre o Scratch; amarelo - Cartas de Desafios, com comandos a serem
realizados no Scratch.

Pebes para os jogadores.
Dado comum de seis faces (idealmente pode-se utilizar um dado de quatro
faces -um tetraedro - para que ndo se percorra o caminho muito depressa).

Objetivos do Jogo

Promover a compreensdo dos conceitos basicos de programacao.
Estimular a tomada de decisdo, o raciocinio l6gico e a intera¢ao social.
Reforcar os comandos de movimento, aparéncia e evento do Scratch.

Favorecer o engajamento e a autonomia da estudante.
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Regras do Jogo

O jogo pode ser jogado com um a trés jogadores. E embora haja um vencedor
no final, o objetivo maior é percorrer o caminho e aprender durante o percurso.

1.Cada jogador escolhe um pedo e lanca o dado para definir a ordem de
jogo.

2.Na suavez, o jogador lanca o dado e avang¢a o numero correspondente
de casas.

3.Dependendo da casa onde cair, devera:

se for azul claro: puxar uma Carta de Conceitos e responder a
pergunta;

se for azul escuro: puxar uma Carta de Elementos e responder a
pergunta;

se for amarela: puxar uma Carta de Desafios e programar os blocos
do Scratch para executar a acao solicitada na carta. Entre as Cartas
de Desafios ha algumas que sdao bdnus e outras que sdo reveses.

4.Se acertar a pergunta (cartas azul claro ou azul escuro) ou completar o
desafio (cartas amarelas), o jogador permanece na casa.

5.Se errar a pergunta ou o desafio, o jogador recua uma casa.

6.Vence quem chegar primeiro a casa final.

Figura 1: tabuleiro, cartas, pebes e dado do Figura 2: Aluna realizando as atividades no
jogo. Scratch.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2025. Fonte: Arquivo Pessoal, 2025.

Aplicabilidade pedagogica

Durante o projeto “Logica em Blocos”, o jogo foi utilizado em 7 de 10 encon-
tros com a estudante. A ferramenta demonstrou alta aceitagdo por parte dela
e apresentou resultados mais eficazes que as metodologias anteriores, que
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consistiam em explanacfes para grandes turmas em laboratérios de informa-
tica, utilizando programacao textual.

Os encontros aconteceram na Sala de Recursos Multifuncionais do AEE,
sendo que cada um abordou um conteudo ou atividade especifica, facilitando
a compreensao dos conceitos de légica e programacado. A proposta envolveu
atividades praticas com os blocos visuais no Scratch e exercicios interativos e
dindmicos.

O desenvolvimento do projeto foi dividido em trés etapas principais:

1.Introducdo e familiariza¢do: analise inicial do conhecimento da aluna
sobre programacao, apresentacdo dos conceitos iniciais de légica de
programacao com blocos, utilizando o Scratch.

2.Construcao de algoritmos simples: a aluna desenvolveu pequenos
programas, focando em instrucdes sequenciais e légica de repeticao.

3.Aprofundamento: introducdo a légica condicional e lagos de repeticao
simples.

Em cada etapa, houve momentos de introducdo, fixacdo e avaliacao por
meio de exercicios. As avaliagdes foram realizadas ao longo do projeto por meio
dos exercicios praticos desenvolvidos durante cada sessao. A monitora observou
o progresso da aluna, dando feedback para o orientador e realizando os ajustes
necessarios para garantir a compreensao dos conceitos.

Com a introducdo do jogo, a partir do 4° encontro, a aluna atendida apre-
sentou avan¢o na compreensdo dos comandos basicos e maior engajamento nas
atividades. A abordagem ludica permitiu o contato com os conceitos de forma
mais leve, estimulando sua participacdo ativa, mesmo diante das dificuldades
em leitura e escrita que a aluna ainda apresenta.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “Caminho do Programador” demonstrou ser uma alternativa eficaz
para o ensino de l6gica de programacao no contexto do Atendimento Educacional
Especializado. Seu formato ludico, acessivel e interativo contribuiu significativa-
mente para o engajamento da aluna e para a compreensdo dos conceitos basicos
do ambiente Scratch. Além disso, promoveu a autonomia e o protagonismo da
estudante, elementos fundamentais na perspectiva da educacao inclusiva.

A proposta é adaptavel, de baixo custo e pode ser replicada em diversos contex-
tos escolares, para diferentes faixas etarias e necessidades, modificando-se algu-
mas regras, ampliando-se a fonte dos caracteres textuais, utilizando-se cores mais
contrastantes etc. Enfim, ampliar o acesso ao conhecimento de forma equitativa,
pois, embora tenhamos utilizado o jogo com uma aluna com deficiéncia intelectual,
exatamente por se ancorar numa perspectiva de educac¢ao inclusiva, este material
pode ser utilizado com qualquer aluno, com ou sem necessidades educacionais
especificas, que esteja iniciando seus estudos em légica de programacao.
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Recomendamos, entretanto, que o jogo seja aplicado apds as primeiras
aulas introdutérias sobre l6gica de programacao, algoritmos e sobre o desen-
volvimento da programacdo em blocos no Scratch, como atividade de revisao
ou de fixacdo. Sugerimos ainda que as cartas sejam plastificadas para maior
durabilidade e que o jogo seja armazenado em uma caixa personalizada como
recurso permanente do AEE.

Esperamos que esta cartilha sirva de inspiracao para outros profissionais
da educac¢ao que desejem implementar praticas pedagdgicas inovadoras, cola-
borativas e centradas no estudante. Para fins de orienta¢do, o material impresso
utilizado segue como apéndice.
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