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INTRODUCAO

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdao Nacional (LDB), n® 9.394/96
(Brasil, 1996), no Capitulo III, art. 4° inciso III, também ¢ dever do Estado garantir o
“atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com deficiéncia [...]
transversal a todos os niveis, etapas e modalidades, preferencialmente na rede regular de
ensino”. Portanto, a Educacgdo Inclusiva ¢ uma prerrogativa que o Estado deve oferecer para
atender as necessidades da populagdo, oferecendo apoio, profissionais qualificados e suporte
durante todo o processo de escolarizagao.

Conforme os dados do PNAD (2022), ¢ perceptivel uma disparidade em fung¢do do
aumento da idade em todos os niveis de escolarizagao entre estudantes com e sem deficiéncia,
principalmente, no Ensino Superior, onde apenas 14,3% dos jovens com deficiéncia entre 18 e
24 anos estavam matriculados no periodo. Nesse contexto, soma-se a falta de infraestrutura e
politicas de intervencao, atrasos e evasao escolar, falta de preparo das instituigdes de ensino e
do corpo docente e o resultado ¢ um cenério que produz e reproduz desigualdades, altos
indices de analfabetismo e desemprego para Pessoas com Deficiéncia.

Em contrapartida a essa realidade, o Instituto Federal do Maranhao (IFMA) Campus
Caxias ¢ uma instituicdo de ensino que zela pela democratizagdo do acesso a educagao
publica, inclusiva e de qualidade para todos os individuos. Contudo, ainda h4 muito a ser
feito, e o Curso Superior de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo deve preparar-se para
atender as necessidades educacionais especiais de qualquer estudante, sobretudo da Pessoa
com Deficiéncia. Portanto, este artigo relata a experiéncia de Mentoria no ensino de
programacao para um dos primeiros estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA) do

curso.
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METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste artigo, utilizou-se a pesquisa bibliografica para
fundamentagdo do estudo (GIL, 2017), buscando-se estratégias, ferramentas e metodologias
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de estudantes com TEA. Quanto a
abordagem trata-se de uma pesquisa qualitativa, baseando-se na interpretacdo dos fenomenos
observados; quanto aos objetivos ¢ uma pesquisa exploratéria que busca contribuir para a
educacdo inclusiva e tecnoldgica; quanto aos procedimentos ¢ caracterizada como um estudo
de caso particular (NASCIMENTO, 2016).

Dessa forma, a Mentoria do estudante, que se encontrava no 1° periodo da graduacao
em Ciéncia da Computagdao no IFMA Campus Caxias e cursando a disciplina de Programacao
Estruturada com carga horéria de 90H totalizando 108 aulas, estendeu-se de abril a agosto de
2024, totalizando 30 aulas de 90 minutos cada, distribuidas em 3 encontros semanais na
residéncia do estudante.

Quanto aos aspectos éticos do estudo, optou-se pelo anonimato do estudante neste
artigo, com a finalidade de preservar a imagem e o bem estar da parte envolvida. Ademais,
foram mantidos registros fotograficos das atividades desenvolvidas, com o intuito de validar
as estratégias utilizadas e pontuar o progresso do estudante. Portanto, o proposito deste artigo

¢ compartilhar as descobertas realizadas através desta experiéncia de ensino.
REFERENCIAL TEORICO

Transtorno do Espectro Autista (TEA)

De acordo com a Organizagdo Pan-Americana de Saude (2024), TEA “se refere a uma
série de condi¢des caracterizadas por algum grau de comprometimento no comportamento
social, na comunicacdo e na linguagem, e por uma gama estreita de interesses e atividades que
sdo0 unicas para o individuo e realizadas de forma repetitiva.” Ademais, independente do nivel
de suporte (1, 2 ou 3), a pessoa autista enfrentard diversos desafios no ambito académico,
principalmente quando consideramos o cendrio da graduagdo. Soma-se a isso a falta de
acompanhamento educacional especializado que potencializard as dificuldades de
aprendizagem resultando em baixo rendimento escolar, desmotivagdo e, inevitavelmente, a
desisténcia. Portanto, para se fazer cumprir a lei e garantir o acesso a educagdo inclusiva de

qualidade para a pessoa com TEA, é necessario uma mobilizagdo por parte do Estado,
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Familia, Institui¢des de Ensino e da Comunidade. Assim, possibilitando a integracdo social,
preservagdo dos direitos e o pleno desenvolvimento pessoal, académico e profissional do

estudante.
Computacgio Criativa

Segundo Sobreira, Santos e Sobreira (p. 30, 2020), a Computagdo Criativa “trabalha a
Computacdo como oportunidade de criagdo, ndo apenas para consumo de tecnologias prontas,
favorecendo assim, o desenvolvimento de praticas para a criagdo de meios computacionais
interativos que podem ser utilizados no cotidiano”. Além disso, “atividade criativa € a base de
tudo que conhecemos que foi produzido pelas maos humanas, € ¢ o processo necessario ao
desenvolvimento intelectual, pois permite ao sujeito criar e modificar o seu presente,
edificando seu futuro” (ALVES e HOSTINS, p. 18 e 19, 2019). Dessa maneira, percebe-se o
grande potencial da Computacdo Criativa para a Educacdo Inclusiva e Tecnoldgica, em
qualquer nivel de escolarizacdo ou faixa etdria. Portanto, ¢ possivel fomentar um ambiente
educacional mais dindmico que “auxilia no desenvolvimento e no processo de aprendizagem
de maneira significativa tornando o processo de ensino-aprendizagem mais rico €

significativo” (BARBOSA, p. 02, 2022).
Linguagem de Programaciao Visual (VPL)

Define-se Linguagem de Programacdo Visual como “qualquer linguagem de
programacao que permite ao usudrio criar programas por meio da manipulacdo de elementos
graficos, em vez de especifica-los textualmente” (ALVES, p. 24, 2019). Ou seja, na VPL sdo
utilizados recursos visuais e graficos para a elaboracdo de solu¢des computacionais, sendo,
portanto, uma abordagem mais dindmica, intuitiva, facil e acessivel independentemente do
publico. Portanto, evidencia-se que as VPLs apresentam grande potencial educativo tanto para
os niveis da Educagao Béasica quanto para a Educagao Superior, visto que para o estudante ¢
“mais atrativo e mais facil de compreender os conhecimentos trabalhados por meio de
ferramentas visuais” do que por métodos tradicionais (RIBAS, BIANCO ¢ LAHM, p. 08,
2016). Dessa forma, ¢ possivel estimular um espago de aprendizagem mais interativo,

construtivo e democratico, ofertando, sobretudo, ensino de qualidade.
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Scratch

O Scratch permite “que o usuario trabalhe com a programacao através da montagem
de blocos, fato que facilita a autoaprendizagem e a criatividade para resolucao de problemas”
(RIBAS, BIANCO e LAHM, p. 02, 2016). Nesse aspecto, ¢ um espago onde “tudo pode ser
feito a partir de comandos que sdo agrupados de modo logico” (VIANA e PORTELA,
p. 13, 2019). Dessa forma, para executar um comando “basta juntar os blocos certos e
associd-los ao ator ou cendrio que se quer programar” (Scratch: Guia Pratico para a Educacao
Basica, p. 23, 2018). Diante do exposto, evidencia-se o quanto a plataforma Scratch pode ser
valiosa para o processo educacional, seja pela infinita gama de possibilidades ou pelos
principios que a fundamentam. Portanto, o Scratch pode oferecer novos horizontes,
distanciando-se de metodologias de ensino unicamente tradicionais e respeitando a

pluralidade da pessoa autista, em suas especificidades e contextos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante do exposto, discutiu-se que a Computagdo Criativa, na qual se valoriza mais a
expressao artistica do que as linhas de cddigo, € uma excelente abordagem para fomentar um
ambiente de aprendizagem dindmico. Observou-se também que a Linguagem de Programacao
Visual (VPL) ¢ uma excelente aliada, pois o usuario manipula os elementos graficamente e
ndo textualmente, valendo-se de recursos graficos como blocos, icones, simbolos etc. Dessa
forma, o Scratch foi uma excelente opcao de plataforma escolhida, por ser uma linguagem de
programacao com interface visual simples e intuitiva, permitindo a criacdo de historias,
animacodes e cendrios que facilitam o entendimento para além da abstracao conceitual.

Entre os beneficios observados pelo uso do Scratch nas aulas, destacaram-se o
desenvolvimento do pensamento critico e computacional, habilidades de resolucdo de
problemas, incentivo a criatividade, inovagdo e auto expressao, além da familiarizagdo com a
tecnologia. Portanto, essa combinagdo estratégica apresentou excelentes resultados e grande
potencial para o desenvolvimento do estudante. Nesse aspecto, o progresso académico
alcangado ¢ perceptivel pelas notas da disciplina no semestre, o estudante obteve notas acima
da média em todas as etapas, contribuindo positivamente para a média da turma, sendo sua
média final na disciplina de Programagao Estruturada igual a 9,33.

Todavia, notou-se algumas dificuldades em relagdo ao uso da plataforma, por

exemplo, algumas cores possuem tons semelhantes, o que acaba confundindo o estudante.
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Além disso, a ferramenta nao disp6e de recursos de acessibilidade basicos, como aumento de
fontes e mudanga de temas para tons mais escuros, que podem ser visualmente mais
confortaveis. Some-se a isso as pequenas instabilidades da plataforma, que trava por vezes,
sendo necessdrio reiniciar o programa sempre. No geral, esses detalhes acabam por impactar
na experiéncia do usudrio, mas ndo minimizam a praticidade e o retorno que a ferramenta

oferece.
CONSIDERACOES FINAIS

Nesse cenario, verifica-se que o Scratch ¢ uma linguagem de programagao visual com
excelentes recursos para facilitar o desenvolvimento do Pensamento Computacional e o
aprendizado de programacdo. Além disso, aliando-se a Computagdo Criativa no processo de
ensino, o protagonismo estudantil torna-se mais evidente, potencializando as habilidades,
competéncias e contribui¢cdes do estudante; tornando-o agente de transformagao social.

Contudo, apesar dos bons resultados, o proprio Scratch apresenta suas limitagdes. No
quesito acessibilidade, a plataforma precisa adequar-se para atender as demandas do publico
diverso que a utiliza, haja vista sua missao global de compartilhar conhecimentos e fomentar
comunidades unidas. Dessa forma, serd possivel democratizar o acesso a educagdo a todos os
grupos que utilizam a plataforma para aprender.

Nesse sentido, percebe-se também a necessidade de ferramentas mais direcionadas
para estudantes com TEA, independentemente do nivel de escolarizagdo. Pois as tecnologias
assistivas sdo, sem duvidas, grandes aliadas no processo de ensino-aprendizagem para a
Educacao Inclusiva. Nesse contexto, busca-se instaurar o debate sobre o desenvolvimento de
tais ferramentas no IFMA Campus Caxias, com o intuito de contribuir para uma educacao
publica, inclusiva e de qualidade.

Cabe destacar que cada individuo tem suas particularidades e que ndo existem
métodos universais; porém, € possivel tracar abordagens mais adaptaveis a realidade de cada
um. Ou seja, ¢ indispensavel pensar a educagdo como um didlogo pautado na subjetividade
dos sujeitos. Assim, sera possivel garantir seus direitos fundamentais e, de fato, nos tornarmos

‘iguais perante a lei’ e a sociedade.
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