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RESUMO

A educagao inclusiva demanda praticas pedagdgicas que favoregam a participagéo
e a aprendizagem dos estudantes com deficiéncia, considerando suas
especificidades e as barreiras presentes no contexto educacional (BRASIL, 2008;
MANTOAN, 2015). No ensino de Computacao, o desenvolvimento do pensamento
computacional e de conhecimentos relacionados a algoritmos e programacgao
integra as orientacbes para a Educacdo Basica, conforme as normas que
complementam a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2022). Nesse
contexto, metodologias ativas podem favorecer a participagdo dos estudantes no
processo de aprendizagem, por meio de situagdes praticas e estratégias que os
envolvam na construgdo do conhecimento (BACICH; MORAN, 2018). A partir
dessas perspectivas, este trabalho apresenta a adaptagdo do jogo “Codando
Aventuras: RPG de Mesa como Metodologia Ativa para o Ensino de Programacéao
no Ensino Fundamental”, desenvolvido por Soares, Cruz e Araujo (2025), para uma
proposta de jogo de tabuleiro destinada ao ensino introdutério de algoritmos para
estudantes com deficiéncia intelectual em turmas inclusivas. A proposta busca
responder a seguinte questdo: como uma trilha de tabuleiro adaptada pode
contribuir para tornar o ensino de algoritmos mais acessivel, ludico e participativo
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para estudantes com deficiéncia intelectual? O objetivo € possibilitar a
compreensao do conceito de algoritmo por meio da representagao sequencial das
etapas necessarias para ligar e utilizar um computador, buscando também
favorecer o raciocinio légico, a atengao, a cooperacgao, o didlogo e a participagao
dos estudantes. A adaptacao foi desenvolvida de forma colaborativa por quatro
integrantes, mediante reunides de planejamento, discussdo das possibilidades
pedagogicas e constru¢do conjunta dos materiais, incluindo o tabuleiro, o dado e os
marcadores utilizados na dinamica. A proposta preserva a premissa de aventura do
jogo utilizado como referéncia, mantendo desafios, situagcées de progressao e um
objetivo final, mas reorganiza sua dinamica para trabalhar, de forma concreta e
visual, uma sequéncia de ag¢des relacionadas ao processo de ligar o computador.
As casas da trilha apresentam diferentes situagdes e etapas, organizadas por cores
para representar agdes corretas, situacdes do processo e erros ou penalidades.
Metodologicamente, caracteriza-se como um relato de experiéncia de
desenvolvimento e adaptagao de recurso pedagogico, cuja aplicagao sera realizada
em uma oficina durante o evento. Na atividade, os participantes experimentarao a
dindmica do jogo e discutirdo suas possibilidades para o ensino de algoritmos e
para a educacgao inclusiva. Espera-se que a proposta favorega uma abordagem
visual, concreta e participativa do conceito de algoritmo, possibilitando situagbes de
aprendizagem nas quais os estudantes possam exercer maior protagonismo e
realizar as etapas propostas com diferentes niveis de orientagdo. Dessa forma, o
jogo busca constituir um recurso pedagogico que articule ensino de Computacéo,
ludicidade e inclusdo, aproximando conceitos introdutérios de algoritmos das
experiéncias de estudantes com deficiéncia intelectual.
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