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SCRATCH DESPLUGADO COMO RECURSO DE ADAPTAGAO
CURRICULAR NO ENSINO DE COMPUTAGAO PARA ESTUDANTES COM
NECESSIDADES EDUCACIONAIS ESPECIFICAS
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RESUMO

Este trabalho apresenta uma experiéncia desenvolvida durante o Estagio
Supervisionado em Computacao Il, do curso de Licenciatura em Computacéo do
Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA). O objetivo
€ relatar a aplicacdo de uma atividade interdisciplinar entre Computacao e
Histdria, utilizando conceitos do pensamento computacional por meio do Scratch
desplugado em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental. A proposta foi
elaborada considerando a heterogeneidade da turma e a necessidade de
adaptagdes pedagdgicas para favorecer a participagao de um estudante com
necessidades educacionais especificas. A discussao fundamenta-se em
Brackmann (2017), Sebastian Heredero (2010) e Ferreira et al. (2015),
contemplando pensamento computacional, computacdo desplugada e
adaptagdes curriculares. A experiéncia demonstrou que flexibilizagdes
relacionadas ao tempo, as instru¢cdes e a mediagao pedagogica podem ampliar
as possibilidades de participagdo dos estudantes e contribuir para praticas
pedagdgicas mais inclusivas no ensino de Computacéo.

Palavras-chave: Adaptacao curricular. Computacédo desplugada. Pensamento
computacional. Scratch. Inclusdo escolar.

Sessao Tematica: 2) Educacéo Especial e Praticas Pedagdgicas Inclusivas.
INTRODUGAO

Na sociedade contemporanea, marcada pela presenca crescente das
tecnologias digitais, o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
Computacgao assume importancia na formacgao dos estudantes. Para Brackmann
(2017), o pensamento computacional corresponde a capacidade de utilizar
fundamentos da Computagcdo de maneira criativa, critica e estratégica para a
resolucao de problemas em diferentes contextos.
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A insercdo da Computacdo na Educagao Basica, entretanto, precisa
considerar a heterogeneidade das turmas e as diferentes condi¢gdes de
participagdo dos estudantes. As tecnologias digitais, embora ampliem
possibilidades pedagdgicas, também podem produzir barreiras quando os
recursos e as estratégias utilizadas ndo consideram as necessidades especificas
dos sujeitos. Nesse sentido, a inclusdo escolar pressupde a organizagao de
praticas capazes de garantir condigdes de acesso, participagao e aprendizagem,
em consonancia com o direito a educacao estabelecido pela Constituicdo
Federal de 1988 e pela Lei n°® 9.394/1996.

No ensino de Computacdo, o Scratch tem sido utilizado como recurso
para a iniciagdo a programacao, sobretudo em raz&o de sua linguagem baseada
em blocos e de sua interface visual. Contudo, a auséncia de computadores,
laboratorios ou outros dispositivos tecnoldgicos pode limitar sua utilizagdo em
determinados contextos escolares. A computacdo desplugada constitui uma
alternativa para trabalhar conceitos da area sem depender diretamente de
equipamentos digitais, possibilitando a utilizagdo de materiais concretos e
estratégias manipulaveis.

A experiéncia relatada neste trabalho surgiu durante o Estagio
Supervisionado em Computacéo Il, diante da necessidade de desenvolver uma
atividade que contemplasse a participagdo de um estudante com necessidades
educacionais especificas em uma turma do 8° ano de uma escola municipal de
Jacobina—-BA.

Assim, o objetivo deste trabalho é relatar a aplicagdo de uma atividade
interdisciplinar entre Computacéo e Historia, utilizando conceitos do pensamento
computacional por meio do Scratch desplugado, com adaptag¢des curriculares
destinadas a favorecer a participagdo do estudante no processo de
aprendizagem.

METODOLOGIA

O trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia, de abordagem
qualitativa e carater descritivo, desenvolvido durante o Estagio Supervisionado
em Computacao I, entre dezembro de 2024 e abril de 2025, em uma turma do
8° ano do Ensino Fundamental, composta por aproximadamente 35 estudantes,
de uma escola municipal de Jacobina—BA. Durante a observacgao, identificou-se
um estudante com necessidades especificas de aprendizagem, atendido pelo
Atendimento Educacional Especializado (AEE), mas sem acompanhamento de
profissional de apoio escolar em sala.

A partir dessa realidade, foi planejada uma atividade interdisciplinar entre
Computagdo e Histéria, utilizando o Scratch desplugado para trabalhar o
conceito de algoritmo a partir de uma narrativa sobre a Revolugéo Industrial. A
proposta utilizou representacdes de blocos de comandos, personagens e
cenarios do Scratch e contemplou adaptagdes como flexibilizacdo do tempo,
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simplificagédo das instrugdes e apoio individualizado, conforme as necessidades
apresentadas pelo estudante.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A atividade trabalhou nog¢bes de programacao e Iégica computacional a
partir do conceito de algoritmo, entendido por Brackmann (2017) como uma
sequéncia ordenada de instrugdes para alcancar determinado objetivo. Para
isso, os estudantes organizaram ag¢des e comandos com representagdes dos
elementos do Scratch. A abordagem desplugada foi adotada também em razéo
da auséncia de laboratério de informatica e de dispositivos suficientes na escola,
corroborando Ferreira et al. (2015), que destacam a computacdo desplugada
como alternativa para o desenvolvimento do raciocinio computacional sem o uso
direto de computadores.

A proposta foi articulada a disciplina de Historia, por meio da elaboracao
de uma narrativa sobre a Revolugao Industrial, organizada com personagens,
cenarios e sequéncias de comandos. Durante a formagdo dos grupos, o
estudante que demandava adaptagbes optou por realizar a atividade
individualmente, sendo acompanhado de forma mais proxima.

As adaptagdes envolveram flexibilizagcdo do tempo, instrugdes mais
objetivas e apoio individualizado. Essas ag¢des dialogam com Sebastian
Heredero (2010), ao compreender as adaptacdes curriculares como ajustes
metodoldgicos, organizacionais e temporais que respondem as necessidades
dos estudantes sem necessariamente alterar os objetivos de aprendizagem.
Assim, o estudante realizou a mesma proposta da turma, com mudangas nas
condicbes de acesso e execucao da tarefa.

A experiéncia evidenciou que adaptacbes simples, quando
fundamentadas na observacgao das necessidades da turma, podem ampliar as
possibilidades de participagcdo sem reduzir os objetivos pedagdgicos. Além
disso, o Scratch desplugado mostrou-se nao apenas uma alternativa diante da
falta de recursos tecnoldgicos, mas também uma estratégia de flexibilizagao
pedagdgica, por tornar conceitos de programacdo mais concretos e
manipulaveis.

Por fim, a experiéncia reforcou a importancia de articular, na formagao
inicial de professores de Computagado, os conhecimentos especificos da area
aos principios da educacéao inclusiva, de modo que futuros docentes possam
reconhecer barreiras e planejar estratégias que favoregcam a participacéo e a
aprendizagem dos diferentes estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS
A experiéncia demonstrou que o Scratch desplugado pode constituir uma

estratégia pedagogica relevante para o ensino de conceitos de programagao e
pensamento computacional, especialmente em contextos com limitagdes de
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infraestrutura tecnoldgica. As adaptagbes realizadas, como flexibilizacdo do
tempo, simplificacdo das instrugdes e mediacao individualizada, favoreceram a
participagéo do estudante sem alterar o objetivo central da atividade.

O relato também evidencia a importancia do planejamento e da
observacdo das necessidades da turma para a construcdo de praticas
pedagdgicas inclusivas. Nesse sentido, destaca-se a necessidade de fortalecer,
na formacgao inicial de professores, discussdes sobre inclusdo, acessibilidade e
elaboragdo de estratégias que ampliem as possibilidades de participagao e
aprendizagem de todos os estudantes.
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