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​RESUMO​

​A​​educação​​inclusiva​​demanda​​práticas​​pedagógicas​​que​​favoreçam​​a​​participação​
​e​ ​a​ ​aprendizagem​ ​dos​ ​estudantes​ ​com​ ​deficiência,​ ​considerando​ ​suas​
​especificidades​ ​e​ ​as​ ​barreiras​ ​presentes​ ​no​ ​contexto​ ​educacional​​(BRASIL,​​2008;​
​MANTOAN,​ ​2015).​​No​​ensino​​de​​Computação,​​o​​desenvolvimento​​do​​pensamento​
​computacional​ ​e​ ​de​ ​conhecimentos​ ​relacionados​ ​a​ ​algoritmos​ ​e​ ​programação​
​integra​ ​as​ ​orientações​ ​para​ ​a​ ​Educação​ ​Básica,​ ​conforme​ ​as​ ​normas​ ​que​
​complementam​ ​a​ ​Base​ ​Nacional​ ​Comum​ ​Curricular​ ​(BRASIL,​ ​2022).​ ​Nesse​
​contexto,​ ​metodologias​ ​ativas​ ​podem​ ​favorecer​ ​a​ ​participação​ ​dos​ ​estudantes​ ​no​
​processo​ ​de​ ​aprendizagem,​ ​por​ ​meio​ ​de​ ​situações​ ​práticas​ ​e​ ​estratégias​ ​que​ ​os​
​envolvam​ ​na​ ​construção​ ​do​ ​conhecimento​ ​(BACICH;​ ​MORAN,​ ​2018).​ ​A​ ​partir​
​dessas​ ​perspectivas,​ ​este​ ​trabalho​ ​apresenta​ ​a​ ​adaptação​ ​do​ ​jogo​ ​“Codando​
​Aventuras:​ ​RPG​ ​de​​Mesa​​como​​Metodologia​​Ativa​​para​​o​​Ensino​​de​​Programação​
​no​​Ensino​​Fundamental”,​​desenvolvido​​por​​Soares,​​Cruz​​e​​Araujo​​(2025),​​para​​uma​
​proposta​ ​de​ ​jogo​ ​de​ ​tabuleiro​ ​destinada​ ​ao​ ​ensino​ ​introdutório​​de​​algoritmos​​para​
​estudantes​ ​com​ ​deficiência​ ​intelectual​ ​em​ ​turmas​ ​inclusivas.​ ​A​ ​proposta​ ​busca​
​responder​ ​à​ ​seguinte​ ​questão:​ ​como​ ​uma​ ​trilha​ ​de​ ​tabuleiro​ ​adaptada​ ​pode​
​contribuir​ ​para​ ​tornar​ ​o​ ​ensino​ ​de​ ​algoritmos​ ​mais​​acessível,​​lúdico​​e​​participativo​
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​para​ ​estudantes​ ​com​ ​deficiência​ ​intelectual?​ ​O​ ​objetivo​ ​é​ ​possibilitar​ ​a​
​compreensão​ ​do​ ​conceito​ ​de​​algoritmo​​por​​meio​​da​​representação​​sequencial​​das​
​etapas​ ​necessárias​ ​para​ ​ligar​ ​e​ ​utilizar​ ​um​ ​computador,​ ​buscando​ ​também​
​favorecer​ ​o​ ​raciocínio​ ​lógico,​ ​a​ ​atenção,​ ​a​ ​cooperação,​ ​o​​diálogo​​e​​a​​participação​
​dos​ ​estudantes.​ ​A​ ​adaptação​ ​foi​ ​desenvolvida​ ​de​ ​forma​ ​colaborativa​ ​por​ ​quatro​
​integrantes,​ ​mediante​ ​reuniões​ ​de​ ​planejamento,​ ​discussão​ ​das​ ​possibilidades​
​pedagógicas​​e​​construção​​conjunta​​dos​​materiais,​​incluindo​​o​​tabuleiro,​​o​​dado​​e​​os​
​marcadores​​utilizados​​na​​dinâmica.​​A​​proposta​​preserva​​a​​premissa​​de​​aventura​​do​
​jogo​ ​utilizado​ ​como​ ​referência,​ ​mantendo​ ​desafios,​​situações​​de​​progressão​​e​​um​
​objetivo​ ​final,​ ​mas​ ​reorganiza​ ​sua​ ​dinâmica​ ​para​ ​trabalhar,​ ​de​ ​forma​ ​concreta​ ​e​
​visual,​ ​uma​ ​sequência​ ​de​ ​ações​ ​relacionadas​ ​ao​ ​processo​​de​​ligar​​o​​computador.​
​As​​casas​​da​​trilha​​apresentam​​diferentes​​situações​​e​​etapas,​​organizadas​​por​​cores​
​para​ ​representar​ ​ações​ ​corretas,​ ​situações​ ​do​ ​processo​ ​e​ ​erros​ ​ou​ ​penalidades.​
​Metodologicamente,​ ​caracteriza-se​ ​como​ ​um​ ​relato​ ​de​ ​experiência​ ​de​
​desenvolvimento​​e​​adaptação​​de​​recurso​​pedagógico,​​cuja​​aplicação​​será​​realizada​
​em​ ​uma​ ​oficina​ ​durante​​o​​evento.​​Na​​atividade,​​os​​participantes​​experimentarão​​a​
​dinâmica​ ​do​ ​jogo​ ​e​ ​discutirão​ ​suas​ ​possibilidades​ ​para​ ​o​ ​ensino​ ​de​ ​algoritmos​ ​e​
​para​ ​a​ ​educação​ ​inclusiva.​ ​Espera-se​ ​que​ ​a​ ​proposta​ ​favoreça​ ​uma​ ​abordagem​
​visual,​​concreta​​e​​participativa​​do​​conceito​​de​​algoritmo,​​possibilitando​​situações​​de​
​aprendizagem​ ​nas​ ​quais​ ​os​ ​estudantes​ ​possam​ ​exercer​ ​maior​ ​protagonismo​ ​e​
​realizar​ ​as​ ​etapas​ ​propostas​ ​com​ ​diferentes​ ​níveis​ ​de​ ​orientação.​ ​Dessa​​forma,​​o​
​jogo​ ​busca​ ​constituir​ ​um​ ​recurso​ ​pedagógico​ ​que​ ​articule​​ensino​​de​​Computação,​
​ludicidade​ ​e​ ​inclusão,​ ​aproximando​ ​conceitos​ ​introdutórios​ ​de​ ​algoritmos​ ​das​
​experiências de estudantes com deficiência intelectual.​
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