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RESUMO

Este artigo desenvolve a discussdo sobre a robotica desplugada como ferramenta metodologica
voltada ao enriquecimento curricular de estudantes com caracteristicas de Altas
Habilidades/Superdotacdo (AH/SD). Fundamentado na Teoria dos Trés Anéis e nos modelos de
enriquecimento de Joseph Renzulli, as atividades desenvolvidas ao longo de um semestre articularam
propostas criativas, investigativas e ludicas, baseadas em desafios de pensamento computacional,
construcdo de protdtipos e resolugdo de problemas. As atividades foram planejadas de acordo com os
trés tipos de enriquecimento (I, II e III), com objetivos alinhados a BNCC e voltadas ao
desenvolvimento de habilidades como comunicagdo, raciocinio logico, criatividade, lideranca e
protagonismo. O objetivo do estudo ¢ descrever e analisar atividades de robotica desplugada ja
aplicadas no contexto de estudantes com AH/SD, evidenciando como essa abordagem favorece o
desenvolvimento de competéncias cognitivas avancadas, como pensamento critico, raciocinio l6gico
e criatividade, a partir da aprendizagem mediada, conforme a teoria historico-cultural. As atividades
foram implementadas com dez estudantes do ensino fundamental, anos finais, da rede publica do
estado de Mato Grosso do Sul. Os resultados apontaram a eficicia da roboética desplugada como
recurso pedagodgico para estimular o potencial dos estudantes, promovendo também o
desenvolvimento socioemocional e a aprendizagem significativa. Além disso, destaca-se a
possibilidade de adaptacdo das atividades para o ensino de Ciéncias, evidenciando a versatilidade
dessa abordagem para diferentes areas do conhecimento e contextos educacionais. O estudo reafirma
a importancia do AEE como espago de valorizagdo dos talentos e de praticas inclusivas e inovadoras.
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AEE; metodologias ativas.

ABSTRACT

This article discusses unplugged robotics as a methodological tool aimed at curriculum enrichment
for students with characteristics of Giftedness and High Abilities (GHA). Based on the Three-Ring
Conception and Joseph Renzulli’s enrichment models, the activities developed over the course of a
semester combined creative, investigative, and playful proposals, involving challenges related to
computational thinking, prototype construction, and problem-solving. The activities were planned
according to the three types of enrichment (Type I, II, and III), aligned with the BNCC guidelines,
and aimed at developing skills such as communication, logical reasoning, creativity, leadership, and
student agency. The objective of the study is to describe and analyze unplugged robotics activities
already applied in the context of students with GHA, highlighting how this approach fosters the
development of advanced cognitive skills—such as critical thinking, logical reasoning, and
creativity—through mediated learning, based on the historical-cultural theory. The activities were
implemented with ten public school students from the final years of elementary education in the state
of Mato Grosso do Sul, Brazil. The results pointed to the effectiveness of unplugged robotics as a
pedagogical resource to stimulate students’ potential, while also promoting socio-emotional
development and meaningful learning. Furthermore, the study emphasizes the adaptability of the
activities to Science education, showcasing the versatility of this approach for different knowledge
areas and educational contexts. The study reinforces the importance of Specialized Educational
Support (AEE) as a space for valuing talents and fostering inclusive and innovative practices.

Keywords: unplugged robotics. Giftedness. curriculum enrichment. specialized educational services.
active methodologies.

1 INTRODUCAO

A educacdo de estudantes com Altas Habilidades/Superdotagdo (AH/SD) representa um
desafio pedagogico que demanda estratégias diferenciadas e personalizadas, capazes de potencializar
as capacidades cognitivas desses estudantes por meio da mediagdo qualificada e da criacdo de
contextos de aprendizagem que envolvam interagao social e resolug@o de problemas. Esses estudantes,
que apresentam habilidade acima da média, envolvimento com a tarefa e criatividade em areas como
raciocinio logico, matematica, linguagem e criatividade, muitas vezes ndo tém seu potencial
plenamente explorado nas escolas convencionais, pois o ensino tradicional ndo contempla atividades
que desafiem sua zona de desenvolvimento proximal (ZDP) (Vigotiski, 1991). Assim, ¢ fundamental
implementar metodologias que estimulem o desenvolvimento por meio da colaboragdo, da linguagem
e do engajamento ativo, respeitando as necessidades cognitivas e emocionais especificas de cada
estudante.

A robotica educacional assume um papel fundamental na promog¢ao de um aprendizado ativo
e interdisciplinar, especialmente para estudantes com AH/SD. Ao proporcionar um ambiente em que

o estudante pode experimentar, criar e testar hipdteses com o apoio de mediadores, sejam eles
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professores ou colegas, a robdtica contribui para o avango do desenvolvimento cognitivo, ao permitir
que os estudantes ampliem possibilidades de aprendizagem para aquilo que estas prestes a emergir
com ajuda, avangando da ZDR para a zona de desenvolvimento real. Ela estimula tanto competéncias
técnicas quanto habilidades socioemocionais, como a resiliéncia diante do erro e a colaboracdo em
equipe (Matari¢, 2004). Por meio da manipulagdo concreta de materiais e da resolucao de problemas
reais ou simulados em ambientes colaborativos, os estudantes com AH/SD s3o desafiados a aplicar
seu pensamento logico e criativo de forma contextualizada e interativa, favorecendo a construgdo de
conhecimentos complexos (Grover;Pea, 2013). Além disso, a robotica educacional favorece a
personalizacdo da aprendizagem, ao permitir niveis variados de desafio e autonomia, ajustando-se as
necessidades do estudante com base em suas interagcdes com 0 meio € 0s pares.

A robotica desplugada, por sua vez, destaca-se pela acessibilidade e versatilidade pedagogica,
tornando-se uma ferramenta valiosa para contextos educacionais com recursos tecnoldgicos limitados.
Essa abordagem permite que conceitos complexos sejam explorados por meio de atividades praticas
que envolvem o corpo, o raciocinio e o didlogo, fortalecendo os processos de mediagdo e construgao
conjunta do conhecimento (Montuori, 2023). Para estudantes com AH/SD, que frequentemente
demonstram elevada capacidade de abstracdo, a robdtica desplugada oferece um ambiente seguro e
desafiador, no qual o erro ¢ visto como parte essencial do processo de aprendizagem e os pares atuam
como parceiros na construgdo do saber (Resnick, 2018). Ao estimular o pensamento critico, a
comunicagdo € a cooperacao, essa metodologia contribui ndo apenas para o avanco individual, mas
também para o desenvolvimento integral, respeitando o contexto social e historico do estudante e
promovendo uma educagdo inclusiva e de qualidade (Kafai; Burke, 2014).

Nesse contexto, o uso de tecnologias digitais e, mais especificamente, da robdtica educacional
destaca-se como estratégia para ampliar a aprendizagem por meio da interacdo e da mediagdo
pedagbgica intencional. A robdtica desplugada, uma vertente que dispensa computadores e
dispositivos eletronicos, utiliza materiais simples, como blocos de construgdo, pecas de Lego, papel
e caneta, promovendo o desenvolvimento de habilidades como pensamento computacional, raciocinio
logico e resolugdo de problemas em situagdes socialmente organizadas de ensino.

Segundo Araujo (2024), o conceito de robotica desplugada fundamenta-se na ideia de que os
estudantes aprendem melhor por meio da acdo, da experimentacdo e da interagdo com o outro. A
manipulagdo de materiais fisicos, em contextos cooperativos, favorece a construcdo de sentidos
compartilhados e a apropriacdo de novos conhecimentos, especialmente quando o estudante ¢é
instigado a ultrapassar o que ja sabe, com o suporte de um mediador. Assim, estudantes com AH/SD
podem ser desafiados a resolver problemas complexos e inovadores sem a necessidade de

equipamentos tecnoldgicos sofisticados ou de alto custo. Essa abordagem promove a colaboracio, o
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desenvolvimento desses estudantes, que apresentam elevado potencial de andlise e abstragdo quando
estimulados em sua ZDP.

Pesquisas recentes evidenciam a eficicia da robdtica educacional no atendimento as
necessidades dos estudantes com AH/SD. Por exemplo, Beleti Junior (2022) investigou o processo de
aprendizagem desses estudantes, destacando que a Robotica na Educacdo vem surgindo como recurso
tecnologico que proporciona ao estudante o aprender fazendo, enfatizando o papel da experiéncia
concreta aliada a mediacdo pedagogica. Similarmente, Pirola (2010) analisou diferentes abordagens
tedricas e metodologicas no ensino de Ciéncias e concluiu que além de conhecimentos basicos de
mecanica, cinematica, automacdo, hidraulica, informéatica e inteligéncia artificial, sdo utilizados
recursos pedagogicos que promovem um ambiente escolar agradavel, destacando o papel do ambiente
social e cultural como elemento fundamental para o processo de ensino e aprendizagem.

Diante do exposto, o objetivo deste artigo € a descricdo e andlise das atividades de robotica
desplugada ja aplicadas no contexto dos estudantes com AH/SD. O foco estd em demonstrar, a partir
da pratica pedagogica, como a roboética desplugada pode favorecer o desenvolvimento de
competéncias cognitivas avangadas, como raciocinio logico, pensamento critico e criatividade, por
meio da promogdo da aprendizagem mediada, conforme os pressupostos da teoria historico-cultural.
Além disso, busca-se evidenciar como essas atividades, ao integrar materiais simples e acessiveis,
contribuem para a personalizacdo do ensino e a construgcdo colaborativa de conhecimentos,
promovendo uma educagdo inclusiva e diferenciada alinhada as diretrizes da BNCC e as orientagdes

do Ministério da Educacdo (MEC) para o atendimento especializado.
2 DESENVOLVIMENTO

A literatura sobre AH/SD tem avangado significativamente ao longo das tltimas décadas, com
pesquisadores buscando integrar praticas pedagogicas diferenciadas que favoregam o
desenvolvimento integral desses estudantes e atendam as suas necessidades especificas. Nesse
contexto, o modelo de enriquecimento curricular proposto por Renzulli (2011) tem sido amplamente
adotado, pois indica que o ensino para estudantes com AH/SD deve proporcionar experiéncias de
aprendizado mais intensas e desafiadoras, estimulando a exploragdo intelectual, a especializagao em
areas de interesse e a criatividade, por meio de 3 tipos de enriquecimento. O Enriquecimento Tipo I
propde ampliar as oportunidades de aprendizado com atividades diversificadas; o Enriquecimento
Tipo II enfatiza o aprofundamento das habilidades em areas especificas; e o Enriquecimento Tipo 111

foca na expressao criativa e no desenvolvimento de solugdes inovadoras, todos alinhados ao principio
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significativas.

O Enriquecimento Tipo I consiste em atividades que expandem o conhecimento geral do
estudante, oferecendo-lhes acesso a informagdes variadas e novas perspectivas. Isso favorece a
ampliagdo do repertorio intelectual e a motivagdo para explorar diversos temas, criando um ambiente
propicio para que, com o auxilio de um mediador, o estudante ative seu potencial por meio de
interagdes e trocas culturais significativas. J& o Enriquecimento Tipo II ¢ direcionado para o
aprofundamento em areas especificas de interesse e talento do estudante, permitindo o
desenvolvimento de competéncias especializadas por meio de estudos e atividades detalhadas,
orientadas pela interagdo entre o estudante e o outro professor, colega ou ambiente. Por fim, o
Enriquecimento Tipo III propde que o estudante se envolva em tarefas que demandam a criagdo
original e a solugdo de problemas complexos, mobilizando a autonomia, a criatividade e a aplicagdo
pratica do conhecimento, caracteristicas essenciais para a formacao integral de estudantes com
AH/SD. Essas trés modalidades, quando aplicadas de forma mediada e contextualizada, favorecem o
avanco das fungdes psicologicas superiores, sendo elas a memoria, percepgao, atengdo, especialmente
quando o estudante ¢ desafiado em sua ZDP (Vygotsky, 1991).

A teoria historico-cultural oferece uma base para compreender o processo educativo de
estudantes com AH/SD, ao destacar que o desenvolvimento ocorre por meio da interagdo com o outro
e da internalizagdo dos instrumentos culturais. Nesse sentido, o papel do professor como mediador
torna-se fundamental para criar situagdes de aprendizagem que extrapolem o nivel de
desenvolvimento real do estudante e ativem sua ZDP. Em vez de esperar que o estudante atinja
sozinho o dominio de um conhecimento, o educador, atuando como parceiro mais experiente, propoe
tarefas que, com apoio, o estudante consegue realizar. Assim, praticas pedagdgicas que favoregam a
linguagem, a troca de ideias e a resolu¢do colaborativa de problemas tornam-se especialmente
potentes para esses estudantes, pois criam condi¢des para que o desenvolvimento cognitivo avance
por meio da mediacdo social.

A BNCC (Brasil, 2017) reforca a importancia do pensamento computacional, da resolucio de
problemas e da colaboracdo para o desenvolvimento das competéncias do século XXI, enfatizando
também a inclusdo digital. Neste cenario, a robdtica desplugada destaca-se como uma estratégia
pedagbgica inovadora que permite a exploragdo de conceitos de programagao, 16gica computacional
e inovagdo tecnoldgica por meio de experiéncias praticas, interativas e colaborativas, elementos
centrais na teoria vygotskiana. A BNCC, ao integrar competéncias como criatividade, pensamento
critico, comunicagdo e cooperacdo, reconhece o papel da robotica, inclusive na modalidade

desplugada, como recurso capaz de promover o desenvolvimento de habilidades superiores por meio
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resolucdo de problemas dos estudantes com AH/SD (BRASIL, 2017; WING, 2006).
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Estudos recentes confirmam a relevancia da robdtica educacional no desenvolvimento dessas
competéncias previstas na BNCC. Por exemplo, a pesquisa de Rocha (2023) enfatiza a importancia
de documentos orientadores que promovam a praxis da robotica educacional no curriculo, ressaltando
seu potencial para transformar a cultura pedagogica das escolas (Rocha et al., 2023). Na mesma linha,
Santos (2013) analisou o impacto da robotica na aprendizagem de estudantes com necessidades
educacionais especificas, constatando que atividades de robotica. Tais praticas favorecem autonomia,
iniciativa e a resolucdo de problemas complexos, sendo mediadas por interagdes significativas, em
que os estudantes atuam como agentes ativos de seu processo de aprendizagem.

Ainda, Araujo (2024), em um estudo destaca que ao utilizar materiais alternativos e acessiveis,
a robdtica desplugada torna-se uma possibilidade viavel para diferentes contextos escolares, inclusive
em ambientes com vulnerabilidade socioecondmica, sem perder o potencial formativo e criativo que
a caracteriza. Essa perspectiva corrobora a concep¢do de que o conhecimento ndo ¢ transferido, mas
construido socialmente, mediante a acdo conjunta e intencional entre sujeito e cultura. A robotica
desplugada, ao privilegiar a manipulag@o concreta e a resolucio colaborativa de problemas, contribui
para a democratizacdo do acesso a experiéncias tecnologicas, eliminando barreiras socioecondmicas
e promovendo a inclusdo social e educacional (Resnick, 2007; Bers, 2007).

A pesquisa de Taborda (2023), reforca que estudantes com AH/SD se beneficiam
significativamente de propostas que envolvem resolucao de problemas e pensamento computacional.
O estudo destaca que o desenvolvimento dessas competéncias mediante a robotica desplugada
contribui para a construcdo da identidade do estudante como sujeito cultural ativo, consciente e
participativo de sua aprendizagem. Com base nos principios da mediagdo simbolica e do papel da
linguagem no desenvolvimento, essas atividades promovem ndo apenas avangos cognitivos, mas
também fortalecem aspectos afetivos e sociais, que sdo indispensaveis para a formagao integral dos
estudantes com AH/SD (Vygotsky, 1991; Damasio, 2012).

A teoria das inteligéncias multiplas, proposta por Gardner (1995), representa um marco na
superacao de concepg¢des unidimensionais sobre a inteligéncia humana. Gardner (1995) defende que
a inteligéncia ndo ¢ uma entidade Unica e fixa, mas um conjunto de competéncias distintas que se
manifestam de diferentes formas nos individuos, como as inteligéncias l6gico-matematica, linguistica,
musical, espacial, corporal-cinestésica, interpessoal, intrapessoal e naturalista. Essa abordagem
amplia significativamente o olhar sobre o desenvolvimento humano e desafia os modelos
educacionais tradicionais, que muitas vezes se concentram apenas em um espectro restrito de

habilidades cognitivas.
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No contexto do AEE, especialmente no trabalho com estudantes com caracteristicas de
AH/SD, a teoria de Gardner (1995) oferece uma base solida para o planejamento de praticas
pedagbgicas que reconhegam e valorizem diferentes formas de expressao e aprendizagem. A robdtica
desplugada, nesse cendrio, emerge como uma estratégia metodologica potente ao dialogar com
multiplas inteligéncias. Ao propor desafios que envolvem raciocinio logico, criatividade, visualizagao
espacial, trabalho corporal, cooperacgdo entre pares e reflexdo metacognitiva, as atividades de robotica
desplugada possibilitam que os estudantes mobilizem um repertorio amplo de habilidades cognitivas
e socioemocionais, respeitando seus estilos de aprendizagem e promovendo uma vivéncia
significativa do conhecimento.

Ao integrar elementos ludicos, investigativos e interativos, a robotica desplugada favorece o
engajamento ativo dos estudantes, ampliando sua motivagdo e permitindo que habilidades muitas
vezes nao reconhecidos nos formatos escolares tradicionais possam emergir e ser desenvolvidos. A
mediagdo intencional por parte do professor, aliada a diversidade de possibilidades que a robdtica
desplugada oferece, contribui para o fortalecimento da autonomia, do pensamento criativo e da
resolucdo de problemas, competéncias centrais ndo apenas para o desenvolvimento integral dos
sujeitos, mas também para a formagdo de cidaddos criticos, colaborativos e inovadores, como
preconizado nos marcos contemporaneos da educagao.

Observa-se que a robodtica desplugada insere-se em um campo promissor para a educagdo de
estudantes com altas habilidades/superdotacdo. Ao oferecer desafios contextualizados que estimulam
0 pensamento critico, a criatividade e o protagonismo dos estudantes em ambientes colaborativos,
essa abordagem atende as orientagdes da BNCC, aos principios da teoria historico-cultural e aos
pressupostos de autores contemporaneos que defendem praticas pedagdgicas ativas, significativas e
mediadas socialmente. Por isso, torna-se cada vez mais relevante incentivar a formagao continuada
de professores nessa area, ampliando o repertorio de estratégias pedagogicas eficazes, inclusivas e
alinhadas a promocao da equidade e da exceléncia no atendimento educacional especializado (Freire,

1996; Darling-Hammond, 2014).
2.1 Metodologia

De acordo com a teoria historico-cultural de Vygotsky (1991), o desenvolvimento humano
ocorre através da internalizacdo de conhecimentos mediados socialmente. A aprendizagem
significativa ndo acontece de forma isolada, mas ¢ construida a partir de interagdes com o meio, com
os pares ¢ com adultos mais experientes, sendo potencializada na ZDP , espaco em que o estudante
realiza, com ajuda, o que ainda ndo conseguiria fazer sozinho. A roboética desplugada, ao propor

atividades desafiadoras e colaborativas, constitui-se como um ambiente propicio para a aprendizagem
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¢ o controle consciente das acdes.

A abordagem teorica nas analises se aproxima da perspetiva tedrico cultural, onde o percurso
metodolégico abordado neste ensaio para as atividades descritas foram implementadas em dez
estudantes matriculados no ensino fundamental séries finais da educagao basica do estado de Mato
Grosso do Sul (MS), abrangendo nove atividades. O contexto estadual, marcado por uma diversidade
cultural, refor¢a a importancia de metodologias acessiveis e adaptaveis, como a robdtica desplugada,
para atender as necessidades especificas dos estudantes com AH/SD. A aplicagdo dessas atividades
em ambientes reais de aprendizagem, com mediagdo sistematica, permitiu validar a eficacia das
propostas pedagdgicas e seu impacto positivo no engajamento, na motivagdo ¢ no desempenho
académico desses estudantes.

O desenvolvimento dessas intervengdes pedagodgicas no ambito do AEE no estado de MS
demonstra a viabilidade de integrar a robdtica desplugada como recurso didatico no cotidiano escolar,
mesmo em contextos com limitagdes tecnologicas. A experiéncia evidencia que, com planejamento
adequado, mediagdo qualificada e organizacdo de atividades desafiadoras, ¢ possivel promover um
atendimento educacional especializado que respeite as particularidades dos estudantes com AH/SD,
contribuindo para a constru¢ao de uma educagio publica mais inclusiva, equitativa e de qualidade.

As atividades aqui propostas detalham uma abordagem voltada a compreensao das estratégias
metodoldgicas empregadas, que serdo posteriormente analisadas a luz da teoria historico-cultural.
Assim, a aplicagdo das atividades serd exposta a seguir, organizada conforme os niveis de
enriquecimento curricular propostos por Renzulli (1991), para, em seguida, serem apresentadas as
andlises interpretativas e os desdobramentos educacionais decorrentes dessas experiéncias no

contexto do AEE.

2.2 Aplicacio das Atividades

Durante a implementa¢do das atividades de robotica desplugada, as atividades foram
organizadas em trés etapas, cada etapa contendo trés atividades diferentes, correspondendo aos niveis
de enriquecimento propostos por Renzulli (Tipo I, II e III), e fundamentadas na perspectiva historico-
cultural, que destaca a mediacdo simboélica e a interagdo social como elementos centrais do
desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores.

Na primeira etapa (Enriquecimento Tipo I), o objetivo foi despertar o interesse e ampliar o
repertorio dos estudantes em relagdo a logica computacional e aos principios basicos da roboética. Essa
fase teve como foco a exploracao ludica, investigativa e interativa, estabelecendo as bases conceituais
por meio de vivéncias significativas.
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A atividade "Jogo do Robd Cego" foi a porta de entrada para o universo da linguagem
algoritmica. Em duplas, um dos estudantes era vendado e assumia o papel de “robd”, enquanto o outro
era o “programador”, responsavel por guid-lo verbalmente por um percurso previamente montado no
chdo, contendo obstidculos como cadeiras, caixas ou cones. Os comandos eram previamente
estabelecidos (por exemplo: "andar trés passos a frente", "virar 90 graus para a esquerda", "pular o
obstaculo") e precisavam ser executados com precisdo. O estudante que programava deveria organizar
suas instrucdes de forma clara, sequenciada e logica, para garantir que o “robo” completasse o trajeto
com sucesso. Ao final, os papéis se invertiam, possibilitando a vivéncia de ambos os lados da
atividade. Essa proposta promoveu o desenvolvimento da linguagem como instrumento de mediagao,
além de fortalecer o raciocinio 16gico, a percep¢ao espacial e a capacidade de antecipagdo de agoes.

Conforme Gardner (1995), essa atividade explora diversas inteligéncias multiplas, sobretudo
a loégico-matematica, a espacial e a interpessoal, ao demandar que os estudantes organizem
sequéncias, interpretem espaco e coordenem agdes em colaboragdo, favorecendo uma aprendizagem
significativa e plural.

Em continuidade, a atividade "Desenho Algoritmico" aprofundou os conceitos de
programacgao desplugada por meio de mapas quadriculados. Cada estudante recebia uma grade com
diferentes pontos de partida e chegada, além de obstaculos desenhados, como lagos, arvores ou muros.
A tarefa era escrever uma sequéncia de comandos que permitisse ao personagem percorrer a grade até
o destino final. Apos a escrita, os comandos eram trocados com colegas, que tinham o desafio de
executar a sequéncia para verificar se levava corretamente ao destino. Essa troca de papéis estimulava
a revisdo de estratégias, a reflexdo metacognitiva e o aprimoramento da clareza nas instrugdes. A
mediagdo ocorria tanto entre pares quanto pelo professor, que atuava como provocador de hipdteses
e orientador dos processos de andlise e sintese.

De acordo com Rocha et al. (2023), atividades como essa alinham-se a perspectiva da robdtica
como ferramenta transversal e significativa, promovendo aprendizagem ativa e a constru¢dao de
competéncias cognitivas complexas em contextos desafiadores e ladicos.

Na sequéncia, a atividade "Historia Sequencial com Blocos de Montar" uniu narrativa e
programag¢do em uma proposta integradora. Os estudantes criavam pequenas historias divididas em
etapas, e para cada parte da narrativa deveriam montar, com blocos fisicos (como Lego, blocos de
madeira ou pecas magnéticas), uma estrutura correspondente. Por exemplo, se a historia envolvia um
robd que atravessava um rio, os estudantes criavam uma ponte; se o robo escalava uma montanha,
uma rampa era construida. Além disso, eles deveriam representar com cartdes ou codigos as agdes
realizadas pelo robd em cada etapa, como "andar", "subir", "girar", "pular". A atividade uniu

expressdo verbal, construcdo concreta e abstracdo simbolica, proporcionando aos estudantes um
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objetos fisicos era constantemente acionada.

Segundo Santos (2013), propostas que associam linguagem simbdlica e construgdo concreta,
como nesta atividade, sdo fundamentais no contexto da educacdo especial, por permitirem que
diferentes canais cognitivos sejam acionados, respeitando os estilos e ritmos de aprendizagem dos
estudantes.

A segunda etapa (Enriquecimento Tipo II) teve como foco o desenvolvimento de habilidades
mais complexas, como planejamento conjunto, resolug¢do de problemas, tomada de decisdes em grupo
e pensamento computacional avancado. As propostas exigiram maior autonomia intelectual e
envolvimento colaborativo.

A atividade "Percurso de Comandos com Cartdes" ampliou a dificuldade dos desafios
anteriores. Os estudantes recebiam uma malha quadriculada impressa em papel A3, com um cenario
tematico (como cidade, floresta, deserto, fundo do mar), obstaculos desenhados e um ponto de partida

2 ¢C

e chegada. Cada grupo recebia cartdes com comandos visuais: “avangar 1 casa”, “virar a esquerda”,
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“pular obstaculo”, “repetir 3 vezes”. Eles deveriam planejar uma sequéncia de a¢des para guiar um
avatar (feito de papel ou brinquedo) até o destino, sem bater nos obstaculos. A atividade promovia o
uso de estruturas de repeticao, decomposi¢do de problemas e logica condicional. O trabalho em grupo
favorecia o didlogo, a argumentacgao e o refinamento de estratégias, com forte presenca de mediagao
entre pares.

Beleti Junior et al. (2022) demonstram como a robdtica educacional pode ser articulada a
taxonomia dos objetivos educacionais, e esta atividade, ao envolver planejamento, repeticdo e tomada
de decisdes, representa um exercicio de habilidades cognitivas de ordem superior, fundamentais para
os estudantes.

Na proposta "Caca ao Tesouro Programada", os estudantes exploravam um ambiente
construido em sala (com mesas, pistas de papel e objetos simbolicos) em busca de um “tesouro”
escondido. Cada equipe recebia pistas codificadas, como enigmas que deveriam ser resolvidos por
meio de raciocinio légico e localizagdo espacial. Ao resolverem cada pista, novos comandos eram
liberados, levando-os ao proximo ponto do percurso. O diferencial desta atividade foi o uso de
instrugdes condicionais ("se encontrar um obstaculo, mude de rota para a esquerda") e a exigéncia de
tomada de decisdes baseadas em inferéncias. A cooperacdo era fundamental para decodificar as pistas
e construir rotas eficazes, e o papel do professor era o de mediador que langava perguntas provocativas
e encorajava a autoavaliacdo do grupo.

Freire (1996) ressalta que o educador deve agir como um mediador que instiga a curiosidade

e fomenta a autonomia dos estudantes. Essa atividade reflete tal principio ao incentivar que os
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estudantes atuem como sujeitos do processo, tomando decisdes, formulando hipdteses e testando
estratégias.

J4 a atividade "Desafios de Montagem Criativa" propunha situa¢des-problema abertas, como:
“construa um veiculo que atravesse um terreno irregular sem desmontar”, ou “crie um prototipo de
robd que transporte objetos leves de um lado ao outro da sala”. Os estudantes tinham acesso a uma
caixa de materiais diversos (rolhas, elasticos, palitos, caixas, tampinhas, barbante, colas, entre outros),
e deveriam, em grupos, discutir, desenhar e construir suas solugdes. Nao havia um modelo certo; a
énfase era no processo de criacdo, no planejamento conjunto e na experimentacgao. Ao final, os grupos
apresentavam suas solugdes, explicando o raciocinio por tras da escolha de materiais e das estratégias
adotadas. Essa atividade favoreceu a expressdo da criatividade, a autonomia intelectual, a resolugao
colaborativa de problemas e o fortalecimento da autoria, com forte articulagdo entre linguagem verbal,
representacdo simbolica e agdo concreta.

Taborda (2023) enfatiza que a robdtica educacional favorece a expressdo criativa e a autoria
nos estudantes com altas habilidades, ao permitir que explorem suas ideias em projetos abertos e
desafiadores, exatamente como proposto nesta atividade.

Na terceira etapa (Enriquecimento Tipo III), os estudantes foram desafiados a criar atividades
autorais, a partir de seus proprios interesses, com alto grau de liberdade criativa e apoio constante da
mediagdo pedagbgica. A atuagdo docente, nessa fase, voltou-se a escuta, ao suporte individualizado e
a valorizag¢do do protagonismo dos estudantes.

Uma das atividades mais significativas foi o "Robd Catador de Lixo", idealizado por um
estudante interessado em questdes ambientais. As atividades consistiram na constru¢do de um rob6
funcional com materiais reciclaveis (rolos de papeldo, palitos de picolé, tampinhas e elasticos),
projetado para recolher pequenos residuos simulados (pedagos de papel, botdes). O estudante
construiu mecanismos de pinga e rodas utilizando principios simples de fisica e alavancagem, e
elaborou um trajeto simulado para que o rob0 executasse a tarefa. Além da parte técnica, houve
producdo textual explicando os objetivos do robd, os materiais utilizados e a relagdo com a
sustentabilidade. A linguagem verbal, imagética e simbolica foi amplamente acionada, demonstrando
a internalizac¢do dos contetidos e o engajamento afetivo com a proposta.

Aratjo, Palheta e Nascimento (2024) argumentam que a robdtica desplugada no ensino infantil
¢ uma alternativa acessivel e inclusiva, promovendo protagonismo e engajamento ativo em tematicas
significativas, como neste caso da sustentabilidade.

Outra atividade autoral foi o "Labirinto Inteligente", criado por um grupo que desejava
desafiar os colegas com labirintos méveis. Utilizando folhas quadriculadas e pecas de madeira, o

grupo desenhou um circuito com obstaculos que podiam ser movidos de lugar. Eles elaboraram cartas
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obrigando os jogadores a reverem suas estratégias. O jogo exigia previsdo, flexibilidade cognitiva e
trabalho em equipe. Os estudantes atuaram como autores, programadores e testadores do proprio jogo,
com momentos de revisdo, reescrita de regras e avaliagdo das jogadas dos colegas.

Essa atividade encontra respaldo em Gardner (1995), pois ativa multiplas inteligéncias, como
a logica-matematica, a espacial e a interpessoal, exigindo dos estudantes habilidades de planejamento,
colaboragdo e adaptacdo criativa diante de desafios dinamicos.

Por fim, a atividade "Jogo de Tabuleiro com Comandos" foi desenvolvida por outro grupo que
decidiu transformar os comandos de programag¢do em uma experiéncia ladica. Criaram um tabuleiro

99 Ces

colorido, pecas representando robos e cartas de agdes como “avangar 2 casas”, “inverter direcao”,
“voltar para o inicio”, além de cartas de desafio logico. As regras foram criadas coletivamente e
testadas com os demais colegas. Essa proposta reforcou o protagonismo, a organizagdo de ideias, a
clareza de comunicag¢do e o pensamento logico, mostrando como a linguagem, em suas multiplas
formas, atua como instrumento de mediac¢do e desenvolvimento, conforme defendido por Vygotsky
(1991).

Segundo Taborda (2023), a criacdo de jogos autorais envolvendo programacdo estimula a

capacidade dos estudantes de organizarem pensamentos complexos e articularem conhecimentos em

experiéncias significativas, valorizando sua autonomia e criatividade.
2.3 Resultados e Analise das Producodes dos Estudantes

A andlise das atividades desenvolvidas ao longo do processo pedagdgico com os estudantes
identificados com AH/SD evidenciou resultados em multiplas dimensdes do desenvolvimento
humano, com destaque para os aspectos cognitivos, sociais, emocionais e criativos. Fundamentada na
teoria historico-cultural, a proposta didatica favoreceu o engajamento ativo dos estudantes em
experiéncias que potencializaram suas ZDP, através da mediag¢do intencional do professor e da
colaboragdo entre pares.

Desde as etapas iniciais do planejamento, ancoradas no Enriquecimento Tipo I, foi possivel
constatar que os estudantes se apropriaram de conceitos fundamentais da l6gica computacional e da
robotica desplugada, como sequenciamento 16gico, decomposiciao de problemas, uso de algoritmos
simples e reconhecimento de padrdes. Tais habilidades emergiram naturalmente a partir de propostas
desafiadoras que dialogavam com os interesses individuais dos estudantes e respeitavam o seu nivel
de complexidade cognitiva.

Os primeiros registros evidenciam que, mesmo nas atividades iniciais, os estudantes ja
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demonstravam dominio progressivo de vocabulério técnico, como “instru¢do”, “loop”, “comando
condicional” e “debug”, utilizando esses termos de forma contextualizada e funcional. A emergéncia
desse 1éxico técnico ¢ indicativo da internalizacdo de signos socialmente compartilhados, conforme
postulado por Vygotsky (1991), que compreende a linguagem como instrumento central para a
formacao das fungdes psicologicas superiores.

Na atividade intitulada Desenho Algoritmico, os estudantes foram convidados a elaborar e
interpretar sequéncias de comandos representadas por desenhos simbdlicos, com o objetivo de guiar
um colega por um percurso invisivel. A partir dessa proposta, observou-se o desenvolvimento de
competéncias fundamentais como abstracdo, antecipagdo de consequéncias, planejamento visual-
espacial, comunicacdo precisa e autorregulacdo emocional diante de falhas. Os erros passaram a ser
compreendidos como oportunidades de aprendizagem, e os feedbacks entre pares foram incorporados
de forma construtiva. Esse ambiente de trocas respeitosas e criticas consolidou-se como espago fértil
para o aprimoramento das habilidades metacognitivas e da empatia.

Na etapa de Enriquecimento Tipo II, marcada por desafios mais elaborados e contextualizados,
os estudantes passaram a demonstrar crescente autonomia no planejamento e execugao de suas agoes.
Na atividade Percurso de Comandos, por exemplo, foi possivel observar a aplicagdo espontanea de
estratégias de organizagdo do pensamento, como o uso de setas, cores, mapas e listas para prever
movimentos, criar alternativas e testar hipdteses. As criangas demonstraram habilidade para prototipar
ideias mentalmente antes de executa-las fisicamente, revelando desenvolvimento do pensamento
hipotético-dedutivo e da capacidade de previsao.

O apoio dos pares desempenhou papel central nesse processo: frequentemente, os estudantes
se colocavam a disposi¢do para explicar conceitos aos colegas, ajustar comandos coletivamente ou
propor solugdes alternativas diante de impasses. Essa mediag@o entre pares, valorizada por Vygotsky
(1991), ndo apenas fortaleceu os vinculos sociais, mas também contribuiu para a internaliza¢do das
ferramentas culturais de resolu¢do de problemas, ampliando os repertorios de agdo individuais.

A atividade Caca ao Tesouro Programado, que envolveu a criacdo e decodificacdo de
comandos para encontrar objetos escondidos em um tabuleiro, mobilizou multiplas competéncias em
simultaneo. Os estudantes demonstraram flexibilidade cognitiva, pensamento estratégico, raciocinio
logico, organizagdo sequencial e capacidade de antecipagdo de cendrios possiveis. Além disso,
destacaram-se pelo espirito de lideranga colaborativa, assumindo papéis como mediadores,
organizadores ou testadores, sempre respeitando as contribui¢cdes dos colegas. As discussdes em
grupo favoreceram o uso da linguagem como instrumento de negociagdo, refinamento de ideias e
produgdo coletiva de significados, transformando o espaco de aprendizagem em uma verdadeira

comunidade investigativa.
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A terceira fase do processo, correspondente ao Enriquecimento Tipo I11, foi significativa por
permitir que os estudantes criassem atividades autorais, alinhando seus interesses pessoais a
problemas reais do cotidiano. A atividade do Robd Catador de Lixo, por exemplo, nasceu de uma
discussdo coletiva sobre a importancia do cuidado com o meio ambiente. Os estudantes buscaram
solugdes para a coleta seletiva de residuos, idealizando um robd que pudesse realizar essa fungdo em
um cendrio simulado. O processo envolveu pesquisa, esbocos, testes, debates e reformulagdes,
evidenciando criatividade, engajamento social, dominio técnico e capacidade de articulagdo entre
multiplas 4reas do conhecimento.

Outras atividades, como o Labirinto Inteligente e o Jogo de Tabuleiro Programado, revelaram
o uso consciente de regras, estruturas logicas, narrativa, abstracdo e design de algoritmos. Os
estudantes criaram jogos com fases de dificuldade progressiva, instru¢des claras e componentes
visuais atraentes, evidenciando habilidades de planejamento, design instrucional, pensamento
sistémico e refinamento estético.

No decorrer de todo o processo, foram observadas melhorias consistentes em aspectos como:

e C(Capacidade de trabalhar em grupo, escutando, acolhendo e respeitando pontos de vista
diversos;

e Criagdo de solugdes proprias, com alto grau de originalidade, mesmo quando os recursos
disponiveis eram simples ou escassos;

e Dominio da linguagem técnica, utilizada com propriedade em explicagdes orais e registros
escritos;

e Planejamento de etapas e antecipacao de dificuldades, com busca ativa por alternativas antes
de solicitar ajuda;

e Assuncdo de responsabilidades e envolvimento com as tarefas propostas, mesmo diante de
desafios complexos e inusitados;

e Flexibilidade para recomecar, aprender com os erros € persistir até alcancar os objetivos;

e (Capacidade de transpor o aprendizado para contextos novos, demonstrando transferibilidade
de saberes.

Essas evidéncias apontam para o potencial da robdtica desplugada, enquanto ferramenta
didatica de carater interdisciplinar, lidico e formativo, especialmente no contexto da educacdo de
estudantes com AH/SD. O uso de desafios significativos, mediados socialmente e conectados ao
mundo real, contribuiu para o desenvolvimento integral dos sujeitos, promovendo ndo apenas a
ampliagdo de suas ZDPs, mas também a construcdo de sua identidade como protagonistas do
conhecimento.

Conforme argumenta Vygotsky (1991), o desenvolvimento humano se da por meio da
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internalizacdo de instrumentos culturais mediados pela linguagem e pela intera¢do. Nesse sentido, as
atividades propostas possibilitaram que os estudantes se apropriassem de signos sociais complexos,
como cddigos, algoritmos e estruturas narrativas, transformando-os em instrumentos pessoais de
pensamento e expressdo. A pratica pedagdgica, ao valorizar a autoria, a criticidade, a mediacao e o
contexto, fortaleceu os vinculos afetivos, o pertencimento ao grupo e a construgdo coletiva de
sentidos.

Essa construgdo do conhecimento, em que o estudante ¢ autor de sua trajetoria, dialoga
diretamente com a concepcao de Freire (1996) sobre o protagonismo do educando. Ao invés de um
sujeito passivo, o estudante ¢ compreendido como agente historico capaz de intervir e transformar sua
realidade. As praticas aqui relatadas refletem a valorizagdo da escuta ativa, da criatividade e da
problematizagdo do mundo como instrumentos fundamentais da educacao libertadora freireana.

Ao explorar questdes concretas do cotidiano, como na criacdo do Robd Catador de Lixo, os
estudantes vivenciaram o que Freire chama de "praxis": acdo-reflexdo que transforma o sujeito e o
mundo. Essa vivéncia dialdgica intensificou o sentimento de pertencimento e de relevancia de sua
produgdo, evidenciando que o saber escolar ganha sentido quando vinculado a realidade vivida e ao
engajamento ético-social.

Além disso, os resultados encontrados demonstram que a robdtica desplugada pode ser,
conforme aponta Araujo (2024), uma poderosa ferramenta de inclusdo e equidade, sobretudo por
permitir o acesso a experiéncias significativas mesmo em contextos com escassez de recursos. A
simplicidade dos materiais ndo comprometeu a complexidade cognitiva das tarefas, revelando, como
destaca Damasio (2012), que o raciocinio ¢ inseparavel da emocao e da experiéncia vivida.

As produgdes autorais desenvolvidas pelos estudantes também demonstraram a atuagdo de
diversas inteligéncias, como propde Gardner (1995), incluindo a légico-matematica, espacial,
interpessoal e intrapessoal. O trabalho com multiplas linguagens e formas de expressdo ampliou as
possibilidades de éxito dos estudantes, valorizando estilos cognitivos distintos e abrindo caminhos
para que cada um demonstrasse seu potencial.

Por fim, os dados apresentados corroboram o estudo de Taborda (2023), ao evidenciar que a
robotica educacional, mesmo sem o uso de tecnologias digitais, favorece a constru¢do do
conhecimento por meio da experimentacdo, da autoria e da ludicidade. Ao atuar como investigadoras
e criadoras de suas proprias solucgdes, as criangas com AH/SD reafirmaram sua identidade como
sujeitos potentes, criativos e transformadores, como Freire acreditava ser possivel em uma educagao

verdadeiramente humanizadora.
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O desenvolvimento do enriquecimento curricular com foco na robotica desplugada,
implementado no contexto do AEE, evidenciou-se como uma estratégia metodoldgica potente e eficaz
tanto para a identificagdo quanto para o atendimento das necessidades educacionais especificas de
estudantes com caracteristicas de AH/SD. A estruturagdo das atividades com base nos trés tipos de
enriquecimento propostos por Renzulli (Tipo I — exposi¢des amplas e exploratorias; Tipo II —
desenvolvimento de habilidades cognitivas e afetivas; Tipo III — produgdo criativa e resolucdo de
problemas auténticos) criou um ambiente pedagdgico desafiador, instigante e intencionalmente
planejado para estimular o potencial dos estudantes em multiplas dimensdes.

As propostas de robodtica desplugada mostraram-se particularmente adequadas por sua
natureza interdisciplinar, ladica, acessivel e adaptavel. Como recurso pedagogico mediador, a
robotica favoreceu ndo apenas o desenvolvimento do pensamento computacional, incluindo
habilidades como abstragdo, decomposi¢ao de problemas, reconhecimento de padrdes, algoritmizagao
e depuracdo, mas também promoveu competéncias amplamente reconhecidas como essenciais para o
século XXI, tais como criatividade, comunicagao, colaboragao, resiliéncia e pensamento critico. Essas
competéncias emergiram de forma organica nas atividades, especialmente por meio da resolucao de
desafios abertos, do trabalho em equipe e do protagonismo nas etapas de planejamento e execugao.

Ao considerar os principios da BNCC, observa-se que as atividades contribuiram diretamente
para o fortalecimento de competéncias especificas nas areas de Matematica, Ciéncias da Natureza e
Tecnologias. A mobilizacao de saberes como a identificacao de padrdes, a elaboracio de algoritmos,
a formulagdo e testagem de hipoteses, o uso de dados para argumentagdo e a criagdo de solucdes
inovadoras evidencia uma aprendizagem significativa e contextualizada. Essa integracao ao curriculo
do AEE amplia o escopo das intervencdes pedagdgicas, potencializa a aprendizagem interdisciplinar
e fortalece a equidade educacional, ao reconhecer e valorizar diferentes perfis de talento e estilos
cognitivos.

A teoria das inteligéncias multiplas, proposta por Gardner (1995), refor¢a a importancia de
abordagens pedagogicas que reconhecam a diversidade de formas de aprender e expressar
conhecimento. Nesse sentido, as atividades de robdtica desplugada implementadas no AEE se alinha
diretamente a esse referencial tedrico ao proporcionar atividades que mobilizam distintas
inteligéncias, como a ldgico-matematica, a espacial, a corporal-cinestésica, a interpessoal e a
intrapessoal. A natureza multifacetada das tarefas propostas, ao integrar desafios de construgdo,
resolucdo de problemas, colaboracdo em grupo e reflexdo pessoal, contribuiu para a valorizagdo de

diferentes talentos e estilos cognitivos dos estudantes com AH/SD. Essa consondncia entre teoria e
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pratica fortalece a ideia de que o desenvolvimento do potencial humano exige ambientes educativos
ricos, estimulantes e sensiveis a pluralidade das inteligéncias, contribuindo para uma educacao
verdadeiramente inclusiva, equitativa e transformadora.

Outro aspecto central observado ao longo da implementacdao das atividades foi o impacto
positivo no desenvolvimento socioemocional dos estudantes. As situagcdes de aprendizagem
propostas, permeadas pelo desafio, pela ludicidade e pela autoria, proporcionaram oportunidades
concretas de fortalecimento da autoestima, da autonomia, do senso de pertencimento e da confianca
nas proprias ideias. O exercicio do protagonismo estudantil se evidenciou ndo apenas na lideranca de
etapas das atividades, mas também na escuta ativa, no respeito ao outro, na cooperagao € na gestao
de conflitos de forma empatica. Tais competéncias socioemocionais sdo fundamentais para a
formacao integral dos sujeitos e refor¢gam a fungdo do AEE como espaco de desenvolvimento humano
e de valorizagdo da diversidade.

As produgdes finais dos estudantes, como jogos, robds simulados, labirintos programaveis e
mecanismos inspirados em problemas reais, revelaram alto grau de complexidade, criatividade e
engajamento. Mais do que simples produtos materiais, essas criagdes expressaram processos mentais
elaborados, tomada de decisdo consciente, senso estético, preocupagdo ética € compromisso com a
coletividade. Esses resultados reiteram a importancia de ambientes enriquecidos e desafiadores como
condi¢do necessaria para o florescimento de talentos e para o pleno desenvolvimento das
potencialidades humanas, conforme defendido por Renzulli e Vygotsky.

Adicionalmente, destaca-se o potencial de transversalidade e aplicabilidade da metodologia
utilizada. As atividades de robdtica desplugada, quando integradas a temas das ciéncias naturais,
mostraram-se férteis para a constru¢do de conhecimentos sobre conceitos como for¢as € movimentos,
propriedades dos materiais, sustentabilidade, circuitos simples e processos fisicos e bioldgicos,
contribuindo para uma aprendizagem ativa, experimental e interdisciplinar. Essa caracteristica amplia
o alcance pedagogico da abordagem e reforca sua utilidade como ferramenta mediadora em diferentes
componentes curriculares.

Diante dos resultados alcancados, reafirma-se a urgéncia de se ampliar o investimento em
praticas pedagogicas que reconhegam, valorizem e estimulem a pluralidade de talentos presentes nas
escolas. No caso dos estudantes com AH/SD, metodologias como a robotica desplugada, ao mesmo
tempo que favorecem a identificacdo precoce de potenciais, também oferecem meios concretos para
o seu pleno desenvolvimento. O AEE, ao incorporar tais praticas, consolida-se como instancia
estratégica na construcao de uma educagdo inclusiva, equitativa e de qualidade, conforme preconizado
nas diretrizes da Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva

(BRASIL, 2008), na Declaragdo de Salamanca (1994) e nos Objetivos de Desenvolvimento
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Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU.

A experiéncia relatada neste oferece subsidios relevantes tanto para o aprimoramento da
pratica docente quanto para o avango de pesquisas em educacao especial e tecnologias educativas. Ao
evidenciar que o reconhecimento e o estimulo aos talentos podem e devem ser promovidos em todos
os espagos escolares, inclusive no AEE, reafirma-se o compromisso com uma escola que acolha,

desafie e inspire cada estudante a alcancar o0 maximo de seu potencial humano, intelectual e ético.
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