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Resumo

No contexto de formagao continua de professores, mais especificamente no ambito da Capa-
citacdo Digital de Docentes — Nivel 2, desenvolveu-se uma experiéncia educativa, com alunos
com multideficiéncia que frequentam o 1° CEB, no sentido de melhorar o conhecimento sobre
o uso de robds educativos para o desenvolvimento do pensamento computacional. Metodologi-
camente, este estudo recorreu a observacao direta dos participantes e recolha de informacgéao
de forma digital, na interagdo dos alunos com dois robds educativos. Conclui-se que os alunos
com multideficiéncia, participantes neste estudo, conseguiram trabalhar alguns dos pilares do
pensamento computacional, desenvolvendo competéncias promotoras da qualidade de vida
e da inclusdo na comunidade.

Palavras-chave: Multideficiéncia; Pensamento Computacional; Robds Educativos.

Abstract

In the scope of the ongoing training, Digital Training of Teachers — Level 2, an educational experiment
with students with multiple disabilities, that attend the 1st CEB, was conducted to further understand
how educational robots can contribute to student's development of computational thinking. The
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present study employs a multi-method approach combining direct observation of the participants and
collection of data digitally. Overall, the results of this study indicate that the participating students
with multiple disabilities, were able to expand on some of the pillars of computational thinking, but
also develop skills that promote quality of life and inclusion in the community.

Keywords: Multidisability; Computational Thinking; Educational Robots.

Resumen

En el contexto de la capacitacion docente en curso, mas especificamente en el ambito de la
Capacitacion Docente Digital — Nivel 2, se desarroll6 una experiencia educativa con alumnos
del 1er CEB con discapacidad multiple a fin de mejorar los conocimientos sobre el uso de ro-
bots educativos para el desarrollo del pensamiento computacional. La metodologia empleada
ha consistido en la observacion directa de los participantes y la recoleccién de datos digitales
de la interaccion de los estudiantes con dos robots educativos. Se concluye que los alumnos
con discapacidad multiple participantes en este estudio lograron trabajar algunos de los pilares
del pensamiento computacional, desarrollando habilidades que promuevan la calidad de vida
y la inclusiéon en la comunidad.

Palabras clave: Discapacidad multiple; Pensamiento Computacional; Robots Educativos.

Introducgao

No contexto de formacao continua de professores, mais especificamente no ambito da
Capacitacao Digital de Docentes — Nivel 2, o Centro de Formacdo de Competéncias entre Mar
e Serra (CFRCA) langou o desafio, a um grupo de professores, de investigar e desenvolver
estratégias e recursos para a promogao do pensamento computacional e a programacgéo e ro-
bética, no ambito da Educacgao Especial. A iniciativa, designada por Pensamento computacional
na educacgao especial esta na base desta experiéncia educativa que neste texto apresentamos
e sobre a qual refletimos.

O grupo de professores que participou na iniciativa desenvolveu estas experiéncias peda-
goégicas com alunos que Ihes foram atribuidos nas suas escolas.

A experiéncia educativa, aqui apresentada, foi desenvolvida com alunos do 1° CEB, que
frequentam o Centro de Apoio a Aprendizagem (CAA) — valéncia de Unidade Especializada de
Apoio a Multideficiéncia (UEAM), do Agrupamento de Escolas Dr. Correia Mateus, no sentido
de melhorar o conhecimento sobre a aplicagdo da programacéao e robdética no desenvolvimento
do pensamento computacional, em alunos com multideficiéncia.

O desafio de investigar e desenvolver estratégias e recursos para a promog¢ao do pensa-
mento computacional, com alunos com multideficiéncia, vem ao encontro das politicas atuais de
inclusao, partindo do pressuposto de que “A escola é para todos”.
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Contextualizagao teodrica
O aluno com multideficiéncia

Multideficiéncia pode considerar-se como um termo abrangente, designando de uma
forma simplista, um aluno que apresenta mais do que uma deficiéncia. As especificagdes do
diagnoéstico, sao infinitamente variaveis e exigem que o apoio individual seja ajustado ao perfil
de cada aluno.

As causas também s&o diversas, no entanto, existe, neste tipo de alunos, uma combinagéao
de perturbacdes que vao desde a deficiéncia intelectual, problemas na mobilidade, défices visuais
e auditivos, atraso na linguagem, lesbes cerebrais etc...

De acordo com os americanos da The Association for Persons with Severe Handicaps (Silva,
2002), a multideficiéncia “inclui individuos de todas as idades que necessitam de apoio intenso
e continuado em mais do que uma atividade normal do dia a dia, por forma a poderem participar
em ambientes na comunidade.”

Segundo Orelove, Sobsey e Silberman (2004) e Saramago et al. (2004), citados por (DGI-
DC, 2008), as criangas com multideficiéncia: “...apresentam acentuadas limitagdées no dominio
cognitivo, associadas a limitagdes no dominio motor e/ou no dominio sensorial (visdo ou audi-
¢ao), e que podem ainda necessitar de cuidados de saude especificos”. Apresentam, igualmente,
problemas de saude concomitantes, como epilepsia e problemas respiratérios. Estas limitagdes
impedem a interagao natural com o ambiente, colocando em grave risco o0 acesso ao desenvolvi-
mento e a aprendizagem. Em termos praticos, os alunos enfrentam muitas barreiras a atividade
e participagao ao nivel de algumas fun¢gbes mentais, ao nivel da comunicagao e da linguagem
(de referir dificuldades na compreenséo e na produgdo de mensagens orais, na interagao verbal,
na conversagao e no acesso a informacéo) e ao nivel das fungdes motoras, nomeadamente na
mobilidade (por exemplo: no andar e na deslocagédo, na mudanga de posi¢gdes do corpo, na mo-
vimentagao de objetos e na motricidade fina).

As suas limitagbes no acesso a informagao contribuem para as dificuldades de dirigir
a atencgao para estimulos significativos, compreenséao e interpretacdo da informacéao recebi-
da e generalizagcdo da mesma, tomada de decisdes e resolugcdo de problemas. O seu tempo
de resposta é lento, as poucas respostas que dao sao dificeis de entender, influenciando a
quantidade e qualidade das interagdes estabelecidas com o meio ambiente, pessoas e objetos
(DGIDC, 2008).

Ainda que agrupadas sob a referéncia de criangas com multideficiéncia, elas constituem,
de acordo com Nunes & Amaral (2008), citado por DGIDC (2008), um grupo que pouco tem de
homogéneo, sendo, pelo contrario um grupo muito heterogéneo e, por isso, com “necessidades de
aprendizagem unicas e excepcionais que evidenciam um quadro complexo e precisam de apoio
permanente na realizagdo da maioria das actividades quotidianas, como seja a alimentagéao, a
higiene, a mobilidade, o vestir e o despir”. Assim, um aluno com multideficiéncia apresenta um
quadro complexo especifico e bastante individualizado que limita, de modo variado, as atividades
e interagdes do aluno.
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Quando comparados com seus pares, a maioria dos alunos com deficiéncias graves e
multiplas aprende mais lentamente, esquecem mais facilmente e tém problemas para gene-
ralizar as habilidades de uma situagao para outra. Assim, em termos educacionais, os alunos
sdo estimulados e acompanhados desde o seu nascimento (Intervengédo Precoce) até a idade
adulta, por diversos técnicos e especialistas de terapia da fala, terapia ocupacional, fisioterapia,
professor de educagéo especial, trabalhando em equipa, em colaboracéo estreita, para que seus
conhecimentos resultem numa melhor resposta as necessidades dos alunos.

Estes alunos, com multideficiéncia, tém necessidade de usufruir de adaptag¢bes curri-
culares significativas e de praticas de ensino altamente especializadas que promoveréao as
suas oportunidades de aprendizagem e sucesso educativo, nos contextos educativos que
frequentam.

Carateristicas da intervengcao em multideficiéncias

Quando estamos perante um aluno com multideficiéncia, a intervencao dos docentes e
técnicos nao devera restringir-se a atividades praticas. Devera, essencialmente, dedicar-se
ao desenvolvimento de competéncias que permitam a inclusdo das criangas/ jovens nos di-
ferentes contextos de vida, e sensibilizar a comunidade educativa para a presenca do aluno
com estas limitagdes.

Estes alunos encontram muitas barreiras a participacdo e a aprendizagem, necessi-
tando de:

- Apoio intensivo quer na realizagao das atividades diarias, quer na aprendizagem;

- parceiros que os aceitem como participantes ativos e sejam responsivos;
- vivéncias idénticas em ambientes diferenciados;

- ambientes comuns onde existam oportunidades significativas para participar em multiplas
experiéncias diversificadas;

- oportunidades para interagir com pessoas e com objetos significativos (Amaral et al.,
2004, citado por DGIDC, 2008).

A organizagdo das respostas educativas, para os alunos com multideficiéncia, ndo diver-
ge muito, na sua esséncia, da aplicada com todos os outros alunos, tendo em consideragéo
que a inclusdo na comunidade e a qualidade de vida s&o objetivos a alcangar por qualquer
ser humano.

Pesquisas ao nivel da neurociéncia indicam que, o modo como se aprende € tao in-
dividual como o ADN e a impresséo digital (Jackson, 2005). Esta abordagem baseia-se em
pesquisa cientifica sobre como o ser humano aprende.Esses principios e estratégias permitem
aos docentes desenvolver, objetivos educacionais, métodos, materiais e formas de avaliagéo
para que todos os alunos desenvolvam conhecimento, habilidades, motivagdo e envolvimento
com a aprendizagem (CAST, 2014).
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Os trés principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) relacionam-se com o
modo como se aprende, as diferencgas individuais e a necessaria diferenciagcdo pedagdgica para
enfrentar essas diferencas. O modo como se aprende correspondem as trés redes cerebrais
envolvidas na aprendizagem.

O primeiro principio, proporcionar multiplos meios de representacdo, da resposta a rede
cerebral do reconhecimento, especializada em perceber informacgdes e atribuir-lhes significados.
“Na pratica, essas redes permitem reconhecer letras, numeros, simbolos, palavras, objetos
..., além de outros padrdes mais complexos, como o estilo literario de um escritor e conceitos
abstratos, como a liberdade.” (Pastor, Serrano, & Rio, 2014). Este principio exige que a pratica
pedagodgica faga uso de diferentes formas de apresentagédo da informacgao e dos conteldos.

O segundo principio, proporcionar multiplos meios de agédo e de expresséo, da resposta
a rede estratégica, especializada no planeamento, execugdo e monitorizagdo de tarefas moto-
ras e mentais. Na pratica, essa rede permite que a pessoa tire um livro da mochila, organize
e expresse ideias, escreva um texto ou resolva um problema matematico. Este principio exige
que a pratica pedagogica proporcione opgdes diferenciadas para a interagdo com os materiais
didaticos, proporcione opcdes para a expressado e para a fluidez da comunicacao, apresenta
diferentes niveis de suporte/ajuda ao processo de aprendizagem e proporcione opg¢des para as
funcdes executivas (Pastor, Serrano, & Rio, 2014).

O terceiro e ultimo principio do DUA, proporcionar multiplos meios de envolvimento, da
resposta a rede afetiva, especializada na atribuicdo de significados emocionais as tarefas e
€ influenciada pelos interesses das pessoas, o humor ou experiéncias anteriores. Esta rela-
cionada com a motivacéo e envolvimento na prépria aprendizagem. Este principio exige que
a pratica pedagdgica proporciona multiplos meios de envolvimento, isto é, que disponibilize
diferentes opgbes de trabalho ou que varie a dindmica, de modo que todos os alunos possam
estar envolvidos de acordo com suas preferéncias (Pastor, Serrano, & Rio, 2014).

Podemos concluir que a implementagdo do DUA implica que os docentes equacionem
sistematicamente estratégias diversificadas, garantindo, assim que todos os alunos tém
facilidade de aprender os conteudos trabalhados em sala de aula, que todos participam de
acordo com as necessidades e capacidades de expressao e que todos vao estar motivados
para a aprendizagem.

Estes principios estdo implicitos na legislagdo da educacéo inclusiva, nomeadamente o DL
n.° 54 de 6 de julho 2018, atualizado pela Lei n.° 116 de 13 de setembro de 2019, colocando o
foco na planificagdo, tendo em conta a diversidade e a especificidade de cada aluno, por forma
a minimizar/ eliminar as barreiras a aprendizagem.

Quando falamos da intervencdo em multideficiéncia, ndo podemos deixar de referir a
criagdo dos Centros de Apoio a Aprendizagem (CAA), com o DL n.° 54 de 6 de julho 2018, que
vieram acolher as valéncias existentes no terreno, nomeadamente as unidades especializadas,
como as Unidades Especializadas de Apoio a Multideficiéncia e Surdocegueira Congénita. Os
CAA sao uma estrutura de apoio agregadora dos recursos humanos e materiais, dos saberes
e competéncias da escola e, em colaboragdo com os demais servigos e estruturas da escola,
tem como um dos seus objetivos gerais, apoiar a inclusdo das criangas e jovens no grupo/turma
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e nas rotinas e atividades da escola, designadamente através da diversificagdo de estratégias
de acesso ao curriculo. (Lei n.° 116/2019)

De entre os objetivos especificos dos CAA (onde a a¢ao educativa ai promovida, convoca
a intervencéo dos docentes de educacgéao especial), de acordo com a Lei n.° 116/2019, acima re-
ferida, destaca-se, no ambito da experiéncia educativa por nés desenvolvida, a importancia de se
“promover a criagado de ambientes estruturados, ricos em comunicacao e interacao, fomentadores
da aprendizagem” (Lei n.° 116/2019, alinea €) do art.° 6) e de “apoiar a criagdo de recursos de
aprendizagem e instrumentos de avaliagdo para as diversas componentes do curriculo (Lei n.°
116/2019, alinea c) do art.° 6).

Pensamento computacional

O pensamento computacional é considerado uma aptidao fundamental no século XXI, per-
mitindo aumentar a capacidade analitica das criangas nas diversas areas do conhecimento (Wing,
2006, 2007; Resnick, 2012, citados por Sousa, R., Lencastre, J., 2014).

O pensamento computacional sdo os processos de pensamento envolvidos na formulacdo de um
problema e na expresséao de sua(s) solugao(des) de tal forma que um computador — humano ou
maquina — possa efetivamente executa-lo.

Informalmente, o pensamento computacional descreve a atividade mental na formulagdo de um
problema para admitir uma solugdo computacional. A solugéo pode ser realizada por um ser hu-
mano ou maquina. Este ultimo ponto é importante. Primeiro, os humanos computam. Em segundo
lugar, as pessoas podem aprender o pensamento computacional sem uma maquina. Além disso,
0 pensamento computacional ndo é apenas sobre a resolugao de problemas, mas também sobre
a formulagdo de problemas. (Wing, 2014, pp. 1)

Os alunos podem aprender a programar, mas mais importante do que isso, é, de acordo
com Mitchel Resnick (2020) que os alunos aprendam a repartir problemas complexos em partes
mais simples, a refazer projetos, como identificar e corrigir erros, como partilhar e colaborar com
outros, como perseverar diante desafios. As criangas adquirem conhecimento, compartilhando
experiéncias, criando as suas proprias solu¢gdes a medida que interagem com o mundo. Assim,
as experiéncias de aprendizagem mais valiosas ocorrem quando a crianca esta ativamente
envolvida no desenvolvimento, na constru¢céo ou na criagdo de algo.

Os quatro pilares do Pensamento Computacional sdo: decomposi¢ao, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos. O da decomposigao envolve identificar um problema complexo e
quebra-lo em pedagos menores e mais faceis de gerenciar; o de reconhecimento de padrbes desig-
na a analise desses problemas menores, individualmente e com maior profundidade, identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente; o pilar da abstragédo é quando o
pensamento nos permite focar apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto informacgdes
irrelevantes séo ignoradas; e, por ultimo, o do algoritmo envolve os passos ou regras simples que
podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados. (Brackmann, 2017).
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Robos Educativos

A robética educativa é uma area emergente no ensino. E uma ferramenta educativa com
potencial para o desenvolvimento de uma aprendizagem baseada na resolugéo de problemas
concretos, promovendo-se “o raciocinio e 0 pensamento critico de uma forma activa, elevando
também os niveis de interesse e motivagdo dos alunos por matérias por vezes complexas”
(Ribeiro et al., 2011). Esta ferramenta apresenta a possibilidade de se poder adaptar a uma
faixa etaria especifica. Para as criangas mais novas, encontrando-se numa fase em que ainda
ndo sabem ler nem escrever, os robds permitem desenvolver varias atividades de caracter
mais ludico. Assim, as criangas conseguem, com maior facilidade, entender os conceitos e
responder a desafios, potenciando o seu raciocinio l6gico, a sua criatividade e o seu pensa-
mento critico.

Estes robds podem ser os primeiros jogos que aproximam as criangas da robética educa-
tiva de forma criativa e divertida, permitindo-lhes compreender que os computadores precisam
de instrucdes precisas para resolver problemas. Para além disso, os robds sao, na perspetiva
de uma crianga, um brinquedo, um objeto e como diz Piaget, citado por Pinto & Nascimento
(2018) “é necessario que o sujeito interaja com os objetos, pois a partir disso surgirdo as duvi-
das e incertezas responsaveis pelo desequilibrio, que ira desencadear uma série de processos
mentais que levardo a construgao do conhecimento”.

De acordo com Oliveira, J., citado por Ribeiro, Coutinho e Costa (2011) a robdtica, em
contexto educativo, pode adotar trés perspetivas distintas:

“(i) a Robotica como disciplina tecnoldgica por si prépria que merece uma abordagem auténoma;
(ii) a Robdtica como forma de ensinar/aprender conceitos relacionados com a programacgao; (iii)
a Robotica utilizada como «um recurso pedagdgico», ou seja, como um meio para estimular a
aprendizagem dos diversos conteudos e competéncias em varios niveis de ensino”.

De acordo com Ribeiro, Coutinho, e Costa, (2011) as primeiras duas perspetivas dizem
respeito a “niveis de ensino mais avangados (ensino superior ou secundario)”. Contudo, para a
presente experiéncia educativa, o foco foi colocado na ultima perspetiva.

O rob6 Super Doc da uma introducéo simples e intuitiva aos conceitos basicos da progra-
macao. A crianga pode treinar os seus processos de pensamento légico e desenvolver a sua
inteligéncia espacial ao praticar, contando e decidindo como mover o robé de modo a alcancar
objetos/ imagens espalhadas sobre o tabuleiro. Basta pressionar os botbes na cabecga do robd
para programa-lo a seguir uma sequéncia de agdes e movimentos.

O robd Mind Designer permite brincar com a programagao e com criatividade. Tal como o
Super Doc, também as instru¢gbes sao simples e intuitivas, concretizadas através de teclas que
se encontram no corpo do robd. Apresenta também uma app, que através de um smartphone
ou tablet, estabelece a ligagdo com o rob6 através de bluetooth. A secgédo dedicada ao desenho
permite ao aluno arrastar, girar e dimensionar pecas de tangram de forma a compor imagens de
animais propostas pela app, que posteriormente o robé consegue desenhar.
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Metodologia

Esta experiéncia educativa desenvolveu-se no ambito da formacao Pensamento computa-
cional na educacéo especial, organizada, como ja referimos, pelo CFRCA, no contexto de forma-
¢ao continua de professores (Capacitagéo Digital de Docentes — Nivel 2), no ano letivo 2021/22.

O objetivo desta experiéncia era explorar, refletir e debater as funcionalidades e potenciali-
dades de novas ferramentas de programagéao de objetos tangiveis na aquisigdo, por alunos com
multideficiéncia, de competéncias na area do raciocinio e resolugdo de problemas, prevista no
Perfil do aluno a saida da Escolaridade Obrigatoria.

As ferramentas de programacao utilizadas foram dois robds tateis: robd Super Doc e robd
Mind Designer.

& 4 ]
Yy =¥

Figura 1. Robdé Super Doc e robé Mind Designer

Participaram no estudo dois alunos com apoio no CAA- Valéncia da UEAM, matriculados
no 3° ano de escolaridade:

Aluno 1: E um aluno, de 9 anos, com Sindrome de Down e apraxia, com dificuldades de
linguagem, e de processamento auditivo, estrabismo e hipermetropia. Dificuldades na coordenagéao
motora fina e € ambidextro. Necessita de orientagdo do adulto para as rotinas diarias. Comunica
através da fala, apesar de nem sempre ser descodificavel. Nao 1& nem escreve. Frequenta a tur-
ma, em atividades programadas entre o docente titular e o docente de educagéo especial. Tem
apoio do docente de Educagao Especial e de terapeutas na UEAM valéncia do CAA.

Aluno 2: E uma aluna, de 9 anos, com Atraso Global de Desenvolvimento, défice cognitivo
e dificuldades na orientacdo temporal e espacial. Comunica através da fala, mas apresenta di-
ficuldades de estruturagao frasica e dificuldades de articulagdo. Nao 1€ nem escreve. Necessita
de orientacdo do adulto para as rotinas diarias. Frequenta a turma, em atividades programadas
entre o docente titular e o docente de educagéo especial. Tem apoio do docente de Educagao
Especial e de terapeutas na UEAM valéncia do CAA.

Toda aplicacéo e recolha de dados foi realizada por duas docentes de educacio especial,
em contexto de intervencao educativa.
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Para a concretizagdo desta experiéncia educativa utilizamos a observagao como instru-
mento privilegiado de recolha de dados ainda que tenhamos, igualmente, recorrido a registos
videograficos e fotograficos.

A observacdao para recolha de dados, desenvolveu-se ao longo de um més, em duas ses-
sdes semanais de 50 minutos e foi planeado de forma que em cada sessao estivesse um docente
mediador (que orientou o aluno na tarefa) e outro docente observador.

Desenvolveram-se previamente atividades pré-robdéticas. Antes da implementacédo das
atividades da experiéncia educativa com robds, foram realizadas multiplas tarefas, tendo como
objetivo proporcionar aos alunos a construgédo de no¢des de espaco, tempo, através de atividades
Iudicas e sobre o funcionamento das atividades que iriam ser propostas.

Foram realizadas atividades motoras de contorno de percursos, utilizando objetos como
arcos e cordas, representacdes graficas através da pintura de percursos, unido de pontos, con-
tagens de objetos do seu quotidiano e da construgédo de conjuntos (para associar o algarismo as
quantidades representadas), utilizagcao de pistas de informagao. Foram ainda construidas rotas
e percursos para deslocagao na escola.

As interacbes desenvolvidas resultaram do trabalho de colaboragdo do docente mediador
com os alunos, sempre com o fim de promover o desenvolvimento do raciocinio. O mediador fez
uso de diversas estratégias de interagéo: feedback positivo, encorajando a interagao fisica com
os robds e a expressao oral de forma ludica e aprazivel. As atividades propostas partiram de
tematicas abordadas e foram desenvolvidas interdisciplinarmente.

Com o robd Super Doc, foram desenvolvidas atividades de orientagao no plano, contextualiza-
das na exploragao da histéria infantil Capuchinho Vermelho e na confegcao de uma receita culinaria.

Com o robd Mind Designer, foi trabalhada a construgcéo e desenho de figuras de animais
com pecgas de tangram, disponibilizadas pela app do robé.

Descricao das atividades desenvolvidas e resultados

Nesta experiéncia educativa foram implementadas trés atividades sequenciais, que foram repe-
tidas em mais do que uma sessao: duas com o robd Super Doc e outra com o robd Mind Designer.

A primeira atividade, desenvolvida com o Super Doc, foi inserida na tematica das histérias
tradicionais, Capuchinho Vermelho, trabalhando-se orientagdo espacial no plano, sequéncias
temporais e espaciais. Foram feitas imagens das personagens e com elas foi preparado o tapete.
Foi pedido aos alunos que fizessem o percurso do Capuchinho Vermelho (m&e- floresta- lobo-
avozinha- cagador), mas comecando por pedidos simples (por exemplo: “O Capuchinho quer ir
para a floresta.”).
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Figura 2. Atividade de orientacédo no plano

Os alunos mostraram entusiasmo, capacidade de atengao/ concentragcdo, permitindo a
manutencgao na tarefa.

As dificuldades apresentadas prenderam-se com a falta de competéncias para a orientagédo
no plano, fora do seu corpo e a frustragdo por isso causada.

Trabalhou-se, antecipadamente, os conceitos de direita/ esquerda/ frente/ tras e os alunos
aprenderam as fungbes das setas, mas nem sempre eram consistentes no seu correto uso. Os
alunos apresentaram alguma dificuldade em programar as setas para seguirem o percurso desejado.

O aluno 1 apresentou necessidade de que o adulto validasse as suas decisdes antes de dar
as ordens ao robd. Foi, igualmente, dificil orientar-se quando o robd deixava de estar na mesma
posicdo que ele. Com a repeticao da atividade, em diversas sessdes, o aluno foi conseguindo
fazer programagao de mais que uma ordem seguida (por exemplo: 1, 2, 3, direita), mas nunca
mais que duas (por exemplo: 1, 2, 3, direita, direita, 1, 2, 3), contar o nUmero de quadrados a
avancar e atingir o objetivo ou avancgar até ao local que tinha de virar a orientagdo do robé. Ai
fazia apenas uma ordem de cada vez. Conseguia contar o numero de quadradinhos a avangar,
mas tinha que se solicitar que o fizesse, para a prossecucgao da tarefa.

O aluno 2 apresentou maiores dificuldades de orientagéo no plano e tinha alguma tendéncia
a querer mover o robé com a méao. Tinha que ter orientagéo para fazer as contagens dos quadra-
dinhos e para a programacao das setas, apesar de perceber o seu significado.

No final das sessbes desta atividade, os dois alunos aumentaram as interagdes orais com o
mediador, exprimindo dificuldades ou necessidade de feedback positivo, demonstrando progres-
siva seguranga na perce¢ado dos passos a seguir para concretizar as diversas etapas da tarefa
(como, por exemplo, fazer as contagens). No entanto, nunca conseguiram programar, de forma
autdbnoma, nem concluir um percurso.

A segunda atividade foi integrada na concluséo e registo da confecdo de uma receita culi-
naria. O tapete foi preparado com simbolos graficos de diversos alimentos e utensilios (uns que
pertenciam a receita e outros que nao pertenciam). Utilizou-se os simbolos graficos de forma que
a leitura da imagem fosse inequivoca. Foi pedido aos alunos que identificassem os alimentos e

CCBY 4.0
@ @ CIDTFF | Indagatio Didactica | Universidade de Aveiro 104



VIl Conferéncia
Internacional para

a Inclusao &

| Conferéncia de
Tecnologias de Apoio
e Acessibilidade

Indagatio Didactica, vol. 16 (1), fevereiro 2024 ISSN: 1647-3582
https://doi.org/10.34624/id.v16i1.35935

utensilios utilizados (levando o robd, da casa de partida a imagem). Trabalhou-se a memoria e a
linguagem oral e a orientagcédo espacial no plano.

Nesta atividade, os alunos mantiveram as mesmas dificuldades da atividade 1, no que
concerne a capacidade de orientagdo no plano e a capacidade de programar mais de uma
ordem de cada vez. Podemos acrescentar que o trabalho realizado com o robd serviu o pro-
poésito de avaliar a capacidade de memoria dos alunos e o seu vocabulario, na atividade de
confegdo da receita (mostrar a capacidade de memorizagdo e evocagao dos ingredientes e
utensilios utilizados).

Nesta atividade o aluno 1 ndo s6 relembrou os alimentos e utensilios utilizados, como
mostrou maior conhecimento vocabular e conseguiu designar um dos utensilios de cozinha,
com o nome utilizado em contexto familiar (robé de cozinha/ liquidificadora). O aluno 2 soube
nomear os alimentos, mas mostrou mais dificuldades na nomeacgao dos utensilios, permitindo
fazer a avaliacdo do seu vocabulario e reorientar o plano de intervencéo na area da linguagem
expressiva e compreensiva. A repeticdo da atividade promoveu a aquisigdo do vocabulario re-
presentado nos simbolos graficos utilizados.

A terceira atividade foi desenvolvida com o robd Mind Designer a app foi descarregada para
tablets. Utilizou-se a area do desenho e os alunos construiram, com pecgas tangram, puzzles de
animais (uma das propostas da app). Depois do desenho feito os alunos, com ajuda dos profes-
sores, colocavam o robd a desenhar.

0",

Figura 3. Atividade de composigdo de imagens

Nesta atividade os alunos conseguiram manipular as pecas do tangram de forma a completar
as imagens de animais, pois em muito se assemelhava a atividade, que realizam diariamente, de
fazer puzzles. Comparando as duas formas de completamento de imagens, foi possivel observar
um maior tempo de concentragdo na tarefa, quando usado o tablet. Conseguiram ainda trabalhar
o conceito de tamanho.

A finalizagcao da tarefa, com o desenho feito pelo robd, promoveu a autoestima dos alunos
que, por dificuldades de motricidade fina, ndo conseguem desenhar com lapis.
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A repeticao da atividade foi melhorando progressivamente a autonomia dos alunos relativa-
mente ao ajuste da dimensao das pecas de tangram que a app exigia e diminuindo a necessidade
das intervencdes do docente mediador para a progressdo com sucesso da atividade.

Relativamente ao desempenho e motivacao dos alunos, considerou-se que foram tarefas
bastante bem-sucedidas, uma vez que apesar de os alunos terem contactado com erros e terem
sido confrontados com a necessidade de reformular, estes erros foram sentidos como algo néo
negativo, levando-os a nao desistirem rapidamente das tarefas.

Conclusoes

A aplicacao da robdtica no desenvolvimento do pensamento computacional, em alunos
com multideficiéncia esta escassamente descrita na literatura, tendo por isso esta experiéncia
educativa contribuido para a nossa autoformagéo, como docentes de Educagao Especial. Os
alunos com necessidades educativas apresentam um perfil diferenciado que exige, da parte da
escola e dos docentes, investimento em tecnologias e respostas educativas muito especificas.

Uma das principais conclusées da nossa experiéncia educativa, relativamente ao desen-
volvimento pensamento computacional, foi a de que os alunos, participantes na experiéncia, que
sdo portadores de défices cognitivos e multideficiéncia, em idade do 1° Ciclo do Ensino Basico,
apresentam dificuldades em desenvolver o pensamento computacional, sendo necessario mais
tempo e repeticdo das tarefas.

Tendo em consideragdo que os alunos ja eram, anteriormente a experiéncia, envolvidos
em atividades que permitem desenvolver o seu pensamento computacional, sem recurso as tec-
nologias, poderiamos esperar que facilmente estes usassem os robdés e melhorassem as suas
competéncias. No entanto, encontramos, ao introduzirmos o robd, como estratégia educativa,
grandes dificuldades no seu uso. Desta forma, foi necessario aplicarmos estratégias que visaram
a repeticdo constante das atividades para que se comecgasse a observar pequenas aquisicdes
ao nivel do desenvolvimento do pensamento computacional, em especial no desenvolvimento
da capacidade de decomposigdo de um problema em pequenas partes (um dos pilares do pen-
samento computacional). Brackmann (2017) citado por Ribeiro et al. (2021) faz o enfoque nessa
mesma repeticdo das atividades para alunos com défice cognitivo, acrescentando ainda, que
devem ser aplicadas de forma Iudica, com jogos variados.

Este trabalho passo a passo, na intervencdo em multideficiéncia, designa-se por encadea-
mento (Chen e Dote-Kwan, 1998, citado por Nunes 2001). A crianga aprende um passo da tarefa
de cada vez, até conseguir realizar todos os passos necessarios a sua completa concretizagao.
Brackmann (2017) citado por Ribeiro, et al. (2021), enfatiza que este “passo a passo do proce-
dimento ajuda na consolidagédo e aquisicdo desses processamentos internos e cognitivos com a
aplicabilidade da decomposicao.”

Prevé-se, igualmente, que estes alunos ndo atinjam o nivel de competéncias dos seus pa-
res. Ribeiro et al. (2021) refere, no entanto, que o aluno pode “ndo aprender num dado momento
ou com aquela estratégia, mas isso ndo quer dizer que ele ndo va aprender no seu ritmo e em
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consonancia com o nivel de desenvolvimento em questao”. Por esta razao, devem ser proporcio-
nadas estas atividades no contexto do processo educativo e o perfil dos alunos ditara os limites
do seu desenvolvimento.

Realgamos, ainda, que as atividades estiveram sempre muito ligadas aos sentidos e
foram desenvolvidas de forma ludica ou através do jogo e integradas no contexto quotidiano
dos alunos. De acordo com Ribeiro et al. (2021), a pratica pedagdgica que nédo envolva a
resolucédo de problemas quotidianos, dificiimente promovera o alcance de niveis elevados de
desenvolvimento pela pessoa com deficiéncia. Contudo, mesmo usando-se o ludico e ligando
as atividades ao contexto, como forma de intervencgao, esta repeticido constante das atividades
criou nos alunos, em certas alturas, a sensagao de bloqueio e de frustragdo de ndo conseguir
atingir o objetivo pretendido.

Esta experiéncia educativa veio, igualmente mostrar-nos, indo ao encontro de Ribeiro, et al.
(2021), que quando queremos desenvolver o pensamento computacional, devemos “usar primeiramente
0 conhecimento sobre a pessoa com deficiéncia, a fim de perceber a intensidade e proporcionalidade
em que se podera aplicar algum pilar do pensamento computacional.” A terceira atividade, implemen-
tada com o robd Mind Designer e com a app do mesmo, na sua fungédo de desenho, partiu do nosso
conhecimento das competéncias dos alunos que apresentavam capacidade de compor figuras com
pecas manipulaveis, aproximando o processo a algo que os alunos ja estavam habituados, como a
realizagdo de puzzles. Com estas competéncias ja desenvolvidas, os alunos conseguiram aplicar e
trabalhar, por exemplo, o conceito de tamanho. Além disso, demonstraram grande satisfacdo, me-
Ihoria da autoestima, aumento da perseveranga na tarefa e aumento do tempo de concentragédo. A
ferramenta de desenho que o robd disponibiliza, proporcionou aos alunos altos niveis de satisfacao
e autoestima, pois foi permitido e disponibilizado um diferente modo de expressdo do conhecimento
através do digital. As dificuldades de motricidade fina impedem, qualquer um dos alunos integrados
na experiéncia, de usar corretamente os materiais de escrita e consequentemente de desenhar ou
fazer grafismos, mas com o robd os alunos sentiram-se competentes na tarefa de desenhar.

O uso do robd, introduzido nas atividades, permitiu, assim, proporcionar outro meio de
acao e de expressao, um dos principios DUA, dando resposta a rede estratégica, especializada
no planeamento, execugdo e monitorizagédo de tarefas motoras e mentais. A pratica pedagdgica
proporcionou, desta forma, indo ao encontro do que é defendido por Pastor, Serrano, & Rio
(2014), opcoes diferenciadas para a interagdo com os materiais didaticos, proporcionou opg¢des
para a expressao dos conhecimentos e suporte/ajuda ao processo de aprendizagem.

Na segunda atividade, em que quisemos promover, essencialmente a meméria, o robd veio,
de forma ludica, estimular a demonstracdo dessa competéncia. Estes alunos, que apresentam
dificuldades na generalizagéo e aplicagdo de conhecimentos, bem como dificuldades na memo-
rizagdo, com a integragao do robd, conseguiram, nao so, trabalhar a memoria, como demonstrar
essa capacidade. Observamos que estes alunos, com a repetigdo, ao seu ritmo e com estratégias
adequadas vao conseguindo paulatinamente o desenvolvimento de competéncias essenciais ao
seu desenvolvimento. Mostraram-nos, igualmente, que o uso da robdtica, em contexto de apren-
dizagem, pode fazer toda a diferenca para estes alunos, mais nédo seja pela potencialidade que
apresentam para promover a motivagao.
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Concluimos, assim, que apesar da aprendizagem ser lenta, & possivel ir trabalhando alguns
dos pilares do pensamento computacional, promovendo o desenvolvimento de competéncias pro-
motoras da inclusdo na comunidade e da qualidade de vida das pessoas com multideficiéncia.
As atividades deverao ser adaptadas de acordo com o sujeito, ampliando-se as possibilidades e
graus de dificuldades, ao passo que se percebe a evolugdo dentro de uma questado trabalhada
Ribeiro, et al., (2021).
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