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Resumo: O presente estudo tem como objetivo discutir os desafios do ensino-aprendizagem
nas Salas de Recursos Multifuncionais (SRMs) e apresentar solugdes pedagdgicas aplicaveis
que favorecem a aprendizagem de estudantes com diferentes deficiéncias. Dentre essas
solugdes, destaca-se o uso do Scratch, uma ferramenta de programagao desenvolvida pelo
MIT — Instituto de Tecnologia de Massachusetts, que estimula o raciocinio légico, a criatividade
e a expressao por meio da linguagem visual. O estudo tem como foco o relato de experiéncia
com um aluno com Transtorno do Espectro Autista (TEA), nivel trés de suporte, ndo verbal,
matriculado no Ensino Médio. O caso, aqui chamado de Igor, demonstra como o uso do
Scratch possibilitou avangos significativos na atengdo, memoria e expressado simbdlica do
estudante, revelando que a tecnologia pode ser uma ponte poderosa para a inclusao e o
desenvolvimento cognitivo.
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Abstract: This study aims to discuss the challenges of the teaching-learning process in
Multifunctional Resource Rooms (MRRs) and to present applicable pedagogical solutions that
enhance the learning of students with different disabilities. Among these solutions, the use of
Scratch, a programming tool developed by the Massachusetts Institute of Technology, stands
out for promoting logical reasoning, creativity, and expression through a visual language. The
study is based on an experience report with a high school student diagnosed with Autism
Spectrum Disorder, with Level 3 support needs and nonverbal communication. The case,
referred to as Igor, shows that the use of Scratch enabled significant progress in attention,
memory, and symbolic expression, demonstrating that technology can serve as a powerful
tool for inclusion and cognitive development.

Keywords: inclusion; autism spectrum disorder; scratch; educational technologies;
multifunctional resource rooms.

INTRODUGAO

O processo de ensino-aprendizagem em Salas de Recursos Multifuncionais
(SRMs) é permeado por desafios que exigem criatividade, sensibilidade e
conhecimento técnico por parte dos professores, funcionarios e da equipe gestora.
Nesses espacos, a diversidade € uma constante, e cada aprendente traz consigo um

Autismo Reflexbes e Perspectivas - Vol. 4
DOI: 10.47573/aya.5379.3.42.4



Autismo Reflexdes e Perspectivas - Vol. 4

universo singular de habilidades, dificuldades e formas de se expressar. A missao
do educador é justamente identificar essas potencialidades e construir estratégias
pedagogicas individualizadas que promovam o desenvolvimento integral. Nas ultimas
décadas, com o avango das tecnologias digitais, especialmente das linguagens de
programacao educativa, surgiram novas possibilidades para tornar a aprendizagem
mais significativa e interativa. Uma dessas ferramentas é o Scratch, ambiente de
programagcao visual criado pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology), que
permite ao aluno usar o raciocinio l6gico para criar historias, animagdes, equagdes
matematicas e jogos a partir de blocos de cédigo coloridos com diversas fungdes.
Neste estudo, apresento um estudo de caso desenvolvido na Sala de Recursos
Multifuncional da rede estadual do Piaui, destacando a experiéncia com o aluno,
com diagnéstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA), nivel trés de suporte,
nao verbal. A experiéncia com o Scratch revelou-se um marco transformador no
modo de compreender a aprendizagem e as possibilidades de expressao de alunos
com autismo. Segundo Werneck (1999), TODO profissional merece ser reeducado
sob a perspectiva da inclusdo. [...] Nossa capacidade de influenciar opinides é
imensuravel. Enquanto mediadores de saberes, de diferentes saberes.

E neste processo de mediador do saber o papel do educador transcende as
limitagdes diagnosticadas em laudos médicos, em busca de superar as barreiras
muitas vezes mais fantasiadas que reais das dificuldades de aprendizagem um TEA
nao verbal, que nio ia para a sala de aula, por ndo ter chagado na escola ainda um
“Profissional de Apoio (PA)” termo usado na Rede Estadual de Educagao do Piaui
para designar a acompanhante pedagdgico ou cuidador do aluno incapaz de ficar
sozinho na sala de aula regular, a escola aguardava o resultado da solicitagao feita
pela sua mae. Enquanto isso, Jodo vinha a escola duas vezes por semana, por
duas horas para a SRM ficar com a professora do AEE-Atendimento Educacional
Especializado.

DESAFIOS DO ENSINO-APRENDIZAGEM NAS SRMS

As Salas de Recursos Multifuncionais foram criadas com o propodsito de
garantir o (AEE) a alunos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento
e altas habilidades/superdotagdo. No entanto, apesar de sua importancia, os
profissionais enfrentam inUmeros desafios, como:

» Falta de formagdo continuada especifica em tecnologia assistiva e

metodologias inclusivas;

» Escassez de recursos tecnolégicos adequados ou de acesso continuo a

internet;

» Dificuldade em avaliar o progresso dos alunos de forma coerente com

suas singularidades;

* Limitagbes na comunicagdao com estudantes nao verbais, como os que se

encontram no espectro autista e paralisia cerebral;

» Caréncia de tempo para planejar e adaptar atividades individualizadas.
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Diante desses desafios, torna-se essencial buscar solugdes inovadoras e
acessiveis que favoregcam a aprendizagem e estimulem as fung¢des cognitivas dos
estudantes. Coadunando con Diaz e Perez et al. (2024, p .19):

A escola deve favorecer o desenvolvimento integral dos sujeitos
quando promove a equidade ao reconhecer o direito de todos
de aprender; quando sustenta altas expectativas e a premissa
de que qualquer um tem capacidade de aprender; & preciso
respeitar as diferencas representadas pelas deficiéncias.

E nesse contexto que o uso de tecnologia assistiva, assim como ferramentas
de programacgdo educativa como o Scratch, se apresenta como uma alternativa
eficaz e motivadora. Ao receber, na SRMs, o aluno Jodo , de 14 anos, no primeiro
ano do Ensino Médio, um aluno diagnosticado com TEA nao verbal, buscar um feed
sobre a opgao de apresentar o Scratch a esse aprendente como uma possibilidade
de obter feedback real de que havia um entendimento, qual expressao possivel,
que apoiasse uma abertura para aprendizagem. Foi-lhe apresentado o aplicativo e
todas as ferramentas de forma explicativa e demonstrativa, depois, foi-lhe entregue
0 notebook.

Seu desempenho foi surpreendente, sua capacidade de raciocinio légico,
criativo e artistico foi imensuravelmente visivel. O mesmo n&o apenas usou 0
Scratch, como criou seu préprio projeto de forma ousada, usando todos os recursos
que lhe foram apresentados durante a orientagao! Diante disso comprova-se, que
o TEA em qualquer nivel de suporte mesmo com as limitagdes verbais de fala que
traz consigo é capaz de aprender e reproduzir o que aprendeu, com suas proprias
caracteristicas, segue duas imagens que provam a genuinidade do projeto do Jo&o,
que levava a docente com vinte e trés anos de experiéncia sentir-se uma principiante,
Jodo tinha uma concentracao, dedicacao e criatividade, sua postura demonstrada
seguranga, ele nunca tinha davida sobre nada do que ia fazer e fazia aqui esta seu
trabalho para que “TODOS” segundo Werneck(1999) vejam, contemplem e estude
sobre o0 assunto pois a inclusdo s6 € um desafio tdo grande, porque seus agentes:
familia, escola, comunidade e governo, negligenciam o tempo e os recursos usaveis
para minimizar estas dificuldades que sao reais e palpaveis, porem superaveis.
Jodo provou que nao existem limites para a criatividade e que ele se sentiu incluso
digitalmente e educacionalmente naquele momento.

Figura 1 - Trabalho do Joao 19/04/2024. Figura 2 Trabalho do Joao 30/04/2024
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Fonte: ChatGPT (2025).
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Como podemos verificar, Jodo sempre escolhia o mesmo cenario, os
mesmos personagens e coloria seus projetos da mesma forma, o que chamamos
de Comportamento Repetitivo Padrao (ou comportamento estereotipado) (ChatGPT
2025). Podemos chamar isso de “repeticdo de padrdes” ou “interesse restrito”,
comportamento caracteristico do TEA - Transtorno do Espectro Autista. A curiosidade
de uma educadora a levou a fazer varios cursos e seminarios, e todos lavaram-na
a comprovagao da teoria do seu aprimoramento profissional em TEA na UFPI, na
RHEMA e em tantas outras institui¢des, repetindo-se na pratica ali na sua frente.

O SCRATCH COMO FERRAMENTA DE INCLUSAO E
RACIOCINIO LOGICO

O Scratch € um ambiente de programacgao visual que permite aos usuarios
“programar brincando”, combinando blocos coloridos que representam comandos
l6gicos. A linguagem foi desenvolvida para o ensino de criangas e adolescentes,
em 1993, mas langada mundialmente apenas em 1997 pelo MIT. A partir das
experiéncias com esse programa pode-se confirmar que mais do que uma
ferramenta de aprendizagem usada no mundo todo, ele mostrou-se altamente
aplicavel na educacgéo inclusiva, pois: estimula o raciocinio légico e a resolucéo
de problemas; desenvolve a memodria visual e a sequéncia de agdes; promove a
expresséao criativa por meio de personagens, sons, cenarios e desenhos; permite
que alunos néo verbais expressem ideias e emogdes por meios visuais e interativos,
além disso, o Scratch favorece o trabalho interdisciplinar, integrando areas como
Matematica, Artes, Lingua Portuguesa e Informatica. O papel do professor € mediar
0 processo, respeitando o ritmo do aluno e valorizando cada conquista.

ESTUDO DE CASO: A EXPERIENCIA COM O ALUNO JOAO

Durante as atividades na Sala de Recursos Multifuncional, a professora de
AEE depara-se com o caso do aluno Jodo, um adolescente de 14 anos, diagnosticado
com TEA nivel trés de suporte, ndo verbal, matriculado no Ensino Médio. Desde
o primeiro momento, percebia-se em Jodo uma grande dificuldade de interagéo
social e comunicagdo, embora demonstrasse interesse por cores, formas e padroes
repetitivos. Com experiéncia em informatica e AEE, a docente resolveu desafiar
aquela quietude quase estatica que Jodo expressava.

Ao introduzir o Scratch como recurso pedagdgico, Jodo mostrou-se
imediatamente curioso e engajado. Nos primeiros dias, com apoio visual e orientagéo
pratica, aprendeu a selecionar personagens (sprites), cenarios e comandos simples.
Em poucas aulas, passou a reproduzir sozinho o mesmo projeto, repetindo fielmente
0 cenario, as cores e 0s personagens — 0 que inicialmente parecia mera repeticao
tornou-se uma manifestagcdo de memoéria e organizagdo mental surpreendente.

Sem utilizar a linguagem verbal, Jodo comunicava-se por meio da repeticao
dos elementos. Sua constancia indicava um padrao de raciocinio légico, de
sequéncia e de memoria visual altamente desenvolvida.
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Enquanto outros alunos verbalizavam suas ideias, Jodo programava seus
pensamentos em blocos coloridos, demonstrando uma forma de expressao legitima,
coerente e singular.

A cada nova oportunidade, sua autonomia aumentava. Ele reconhecia
os comandos, antecipava as ag¢des e corrigia eventuais falhas sem ajuda. Esse
processo revelou que o aprendizado nao verbal também é cognitivo, reflexivo e
significativo — apenas se manifesta de outra forma.

Essa experiéncia foi transformadora ndo apenas para o aluno, mas também
para a educadora. Com duas graduagdes em instituicbes renomadas, onde pagou
cadeiras de Libras e Educacao Especial, s6 ali compreendeu que sua paixao pela
tecnologia havia encontrado mais que um sentido profundo, um propésito: usar a
I6gica de programagao como ponte para o desenvolvimento humano e a incluséo,
tudo isso despertou na profissional mais disposicdo para pesquisar, estudar e
desenvolver novas ferramentas que possam servir como o elo que esta faltando
entre a SRMs e a sala de aula regular, pois s6 assim pode-se dizer que trabalha-se
realmente a inclusao na escola.

CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo de caso apresentado evidencia que as Salas de Recursos
Multifuncionais sao espagos férteis para a inovagdo pedagdgica e o0 uso de
tecnologias assistivas como ferramentas educacionais. O trabalho com o Scratch
mostrou que é possivel desenvolver habilidades cognitivas, estimular a expressao
simbdlica e favorecer a autonomia de alunos com deficiéncia, especialmente
aqueles com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

A experiéncia reforgca a importancia de olhar para cada aluno de forma
individualizada e de compreender que a comunicagao e o pensamento nao se limitam
a linguagem verbal falada, somos seres unicos, independentemente de deficiéncia,
género, etnia. Como destaca Wernek (1999), que caracteriza TODOS como um
singular, levando-nos a refletir sobre essa generalizacdo que a rede educacional
constitui, chamando-a de inclusdo em “Quem cabe no seu TODOS?”

O uso do Scratch permitiu que alunos desta escola se expressassem de
variadas formas de acordo com os estimulos e, no caso deste aprendente, por meio
de imagens, cores e movimentos, provando que o raciocinio légico e a criatividade
podem ser acessados de modos diversos.

Como educadores, precisa-se continuar buscando solugdes tecnoldgicas
aplicaveis e humanizadas, que respeitem o tempo e a forma de aprender de cada
estudante. Bernard Charlot (2020, p.56): “Se preocupa com os processos formativos
que ocorrem durante a escolarizagdo, apontando-os como fundamentais para a
construgao do que ele chama de relagdo dos sujeitos com o saber, que é elemento
constituinte do movimento de tornar-se sujeito”.

Ou seja, sua relagdo com o mundo, com o outro e com ele mesmo. Isso é
reforgado nos estudos no mundo todo; segundo Vygotsky(2007), o desenvolvimento
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cognitivo humano é intrinsecamente social, impulsionado pela cultura, linguagem e
interacdo. Portanto, reafirma-se que a inclusdo nao é apenas um direito, In Verbis:

| - o emprego de tecnologias da informagédo e comunicagdo como
instrumento de superacao de limitagdes funcionais e de barreiras
a comunicagao, a informagao, a educacao e ao entretenimento
da pessoa com deficiéncia;

Il - a adogdo de solugbes e a difusdo de normas que visem
a ampliar a acessibilidade da pessoa com deficiéncia a
computagéo e aos sitios de internet, em especial aos servigos
do governo (Brasil, 2015, p.29).

N&o se pode acreditar que haja inclusdo quando no mundo se exclui do mundo
digital, porque tudo é pelo digital nos dias atuais, e a inclusdo educacional, social e
digital € um processo coletivo, continuo de descoberta, empatia e transformagéo,
que envolve familia, escola, sociedade e governo.
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