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Resumo

Trata-se de um relato de experiéncia a partir da implementacdo de um minicurso de alfabetizacdo
digital com foco em inteligéncia artificial (IA), desenvolvido em ambiente domiciliar com uma
crianca neurodivergente em processo de letramento computacional. A proposta pedagoégica foi
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elaborada com base em metodologias ativas, linguagem simbdlica e mediacao afetiva, articulando
conhecimentos de robdtica, programacédo em blocos e aprendizado de maquina. A intervencéo foi
realizada em trés aulas sequenciais: a primeira introduziu o conceito de IA por meio de recursos
visuais e narrativos; a segunda envolveu experimentacdo com aprendizado de maquina na
plataforma Teachable Machine; e a terceira promoveu a autoria digital com uso do Scratch. Os
dados foram coletados por meio de observacdes que foram registradas em diario de campo,
producdes digitais e relatdrios terapéuticos multidisciplinares da crianga. A andlise dos dados foi
de natureza interpretativa, com énfase nos aspectos qualitativos observaveis, como engajamento,
iniciativa, autoria, autonomia e responsividade. Os resultados revelaram evidéncias de
aprendizagem significativa, engajamento crescente, verbalizacdo espontédnea e apropriacao
conceitual dos conteldos trabalhados. Observou-se ainda o fortalecimento de competéncias
cognitivas, computacionais € emocionais, com avan¢os compativeis aos objetivos terapéuticos
tracados. A experiéncia reforca o potencial de propostas domiciliares interdisciplinares e afetivas
no processo de ensino-aprendizagem de criancas com perfis atipicos, apontando caminhos
inovadores para praticas pedagoégicas personalizadas e inclusivas.

Palavras-chave: Educagéo Inclusiva; Neurodivergéncia; Inteligéncia Artificial; Ensino Domiciliar;
Letramento Digital.

Abstract

This is an experience report based on the implementation of a digital literacy minicourse focused on
artificial intelligence (Al), developed in a home-based setting with a neurodivergent child
undergoing a process of computational literacy. The pedagogical approach was designed using
active methodologies, symbolic language, and affective mediation, integrating knowledge from
robotics, block-based programming, and machine learning. The intervention took place over three
sequential lessons: the first introduced the concept of Al through visual and narrative resources; the
second involved experimentation with machine learning using the Teachable Machine platform; and
the third fostered digital authorship through the Scratch environment. Data were collected through
observations recorded in a field diary, digital productions, and multidisciplinary therapeutic reports
of the child. The data analysis followed an interpretive qualitative approach, emphasizing
observable aspects such as engagement, initiative, authorship, autonomy, and responsiveness.
The results revealed evidence of meaningful learning, increased engagement, spontaneous
verbalization, and conceptual appropriation of the content addressed. The experience also
demonstrated the strengthening of cognitive, computational, and emotional competencies, with
progress aligned to the therapeutic goals. This study highlights the potential of interdisciplinary and
affective home-based approaches in the teaching and learning process of children with atypical
profiles, pointing to innovative paths for personalized and inclusive pedagogical practices.

Keywords: Inclusive Education; Neurodivergence; Artificial Intelligence; Home-based Education;
Digital Literacy.

1. Introducéo

O acesso a linguagem digital e ao pensamento computacional deixou de
ser um privilégio de poucos para se tornar um direito educacional fundamental. A
Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) estabelece a cultura digital
como uma das competéncias gerais da educacao basica, defendendo que todos
0s estudantes, inclusive os neurodivergentes, devem ser capazes de utilizar
tecnologias de forma critica, significativa e criativa. No entanto, criancas com

transtornos do neurodesenvolvimento, como o Transtorno do Espectro Autista
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(TEA) e o Transtorno de Deéficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH),
frequentemente enfrentam barreiras adicionais de acesso, tanto por préticas
pedagogicas pouco adaptadas quanto por auséncia de estratégias
personalizadas, afetivas e significativas (KLIN et al., 2006; CAPELLINI;
PEREIRA, 2018).

O presente artigo* parte da compreensdo de que a alfabetizacdo digital,
aliada a mediacdo afetiva, pode ser um caminho potente de desenvolvimento
cognitivo, emocional e comunicacional para estudantes neurodivergentes. Segundo
Vygotsky (2001), o desenvolvimento humano é indissociavel das interagfes sociais
mediadas pela linguagem e por ferramentas culturais e, na contemporaneidade, a
tecnologia constitui uma dessas ferramentas centrais. Ainda segundo o autor, 0
aprendizado significativo ocorre quando ha mediacdo sensivel e intencional que
possibilita & crianca expandir suas competéncias além da zona de desenvolvimento
real, alcangando sua zona de desenvolvimento proximal. Em consonancia, Ausubel
(2003) defende que a aprendizagem se torna efetiva quando 0s novos
conhecimentos se conectam a estruturas mentais ja existentes, ganhando sentido
pessoal. Por isso, propostas educativas centradas no sujeito, em sua realidade e
afetividade, tendem a gerar maior engajamento e retencao conceitual.

Com base nesses fundamentos, desenvolveu-se um minicurso de
alfabetizacao digital com foco em inteligéncia artificial, composto por seis aulas
sequenciais, ministradas no ambiente domiciliar por uma tutora (méae e professora
da crianca do presente estudo). Este artigo descreve as trés primeiras aulas do
minicurso, cuja proposta buscou integrar metodologias ativas, recursos
simbdlicos e plataformas acessiveis (como o Teachable Machine e o Scratch),
com o intuito de favorecer o letramento computacional de uma crianca
neurodivergente de 11 anos, diagnosticada com TEA e TDAH.

Trata-se de um relato de experiéncia?, sendo que os dados foram

! Este manuscrito foi escrito com base em experiéncia real integralmente por seus autores.
Ferramentas de inteligéncia artificial foram utilizadas apenas para revisao linguistica e estruturacéo
textual, sem substituicdo da autoria intelectual.

2 Este relato é parte de um projeto mais amplo, mas apresenta resultados inéditos e abordagem
distinta, sem sobreposicdo de conteldo, respeitando os principios de originalidade e integridade
cientifica.



https://doi.org/10.61164/a2km2w57

Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v.14, 2025
ISSN 2178-6925
DOI: 10.61164/a2km2w57

coletados mediante observacdes que foram registradas em diario de campo,
producbes digitais e relatérios terapéuticos multidisciplinares da crianca. A
proposta esteve alinhada a objetivos terapéuticos previamente definidos por uma
equipe multidisciplinar, como desenvolvimento da comunicacdo funcional,
iniciativa social e planejamento sequencial. Além disso, valorizou-se a linguagem
simbdlica, a autoria digital e a construcéo de vinculos afetivos durante o processo
de aprendizagem.

Este relato de experiéncia busca responder a seguinte questdo: como a
combinacédo entre inteligéncia artificial, metodologias ativas e mediacdo afetiva
pode favorecer o letramento computacional de uma crianga neurodivergente em
contexto domiciliar? Pretende-se contribuir com o0 campo das praticas
pedagogicas inclusivas e personalizadas, estimulando propostas educativas que
integrem neurodiversidade, inovacao e significado, promovendo experiéncias de

aprendizagem mais sensiveis, autorais e contextualizadas (KISHIMOTO, 2011).

2. Reviséo da Literatura
2.1 Neurodivergéncia e o direito a alfabetizacao digital

O conceito de neurodivergéncia tem sido cada vez mais valorizado no
campo da educacdo inclusiva, reconhecendo que cérebros diferentes processam,
aprendem e se expressam de maneiras singulares (SINGER, 1999; SILVA &
CAMPOQOS, 2021). Criangas com TEA ou TDAH, por exemplo, podem apresentar
dificuldades de comunicacédo funcional, planejamento sequencial e regulacdo
emocional, mas também possuem potenciais criativos e cognitivos singulares, que
precisam ser considerados em propostas pedagogicas diferenciadas (COSTA &
BATISTA, 2022).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), a
alfabetizacao digital € um direito de todos os estudantes, devendo ser garantida
com equidade, desde os anos iniciais, por meio do uso critico e criativo das
tecnologias da informacédo. Essa diretriz dialoga com a Lei Brasileira de Incluséo
da Pessoa com Deficiencia (BRASIL, 2015), que assegura 0 acesso a
aprendizagem com recursos de acessibilidade, tecnologias assistivas e

metodologias personalizadas.
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2.2 Mediacgéo, zona de desenvolvimento proximal e autoria digital

Segundo Vygotsky (1991), o processo de aprendizagem ocorre em interagao
com o outro e com o meio, sendo mediado pela linguagem, pela cultura e pelos
instrumentos sociais. A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) refere-se a
distancia entre o que a criancga ja consegue fazer sozinha e o que pode realizar
com auxilio de um mediador. A atuacdo da tutora como mediadora ativa das
experiéncias da crianca se insere nessa perspectiva, ao organizar atividades com
grau de desafio ajustado, estimular a iniciativa verbal e favorecer a construcéo
simbdlica por meio do uso de tecnologias digitais.

Complementarmente, Zabala (1998) ressalta que a aprendizagem
significativa exige o envolvimento do aluno em situacdes reais e desafiadoras, nas
guais ele seja protagonista. Isso exige um papel docente ativo, capaz de criar
ambientes de investigacao, expressao e autoria. Carvalho (2004, 2013) reforca
que o professor ndo deve apenas transmitir conteados, mas atuar como
organizador das experiéncias, incentivando a problematizacdo e o diadlogo. Essa
concepcao foi assumida no projeto, ao planejar aulas personalizadas, com
estimulos visuais e respostas imediatas, promovendo 0 engajamento ativo do

estudante.

2.3 Programacao e inteligéncia artificial como ferramentas de autoria e
sentido

Papert (1980), ao desenvolver a linguagem LOGO, introduziu o conceito de
construcionismo, que valoriza a aprendizagem por meio da criacdo de artefatos
significativos, com protagonismo do aluno. No contexto deste trabalho, o ambiente
Scratch (MIT, 2024) foi utilizado como uma “linguagem de brinquedo”, em que a
crianca pode experimentar a autoria digital ao criar personagens, programar falas
e expressar ideias de forma simbdlica. Essa experiéncia refor¢ca a concepcgéo de
Papert de que a programacdo pode ser uma linguagem expressiva, integrando
I6gica, arte e narrativa.

No campo da inteligéncia artificial, a proposta didatica se inspirou na légica

de funcionamento de sistemas de aprendizado supervisionado, como o Teachable
5
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Machine (Google, 2024), tornando visivel para o estudante o processo de
‘ensinar” uma maquina por meio de exemplos. Ao assumir o papel de “professor
do robd”, o infante construiu sentido sobre um conceito abstrato, dialogando com
seu universo simbolico, o que contribui para uma aprendizagem significativa no
sentido proposto por Ausubel (2003): a internalizacdo de novos conceitos a partir

da ancoragem em conhecimentos prévios e experiéncias afetivas.

2.4 Transdisciplinaridade e complexidade na educacao inclusiva

Morin (2000) destaca a importancia de uma abordagem transdisciplinar na
educacao, que supere fragmentacdes e reconheca a complexidade dos processos
de aprendizagem. Nesse sentido, a proposta aqui descrita articula saberes da
neuropsicopedagogia, das ciéncias cognitivas, da robética educacional e das
tecnologias digitais, numa perspectiva que integra razdo e emoc¢ao, cognicao e
afetividade.

A inclusédo escolar exige praticas que valorizem a singularidade de cada
estudante, e ndo apenas sua adaptacdo a modelos padronizados. A prética
pedagogica domiciliar, com apoio de mediacdo sensivel e flexivel, permitiu a
criacdo de um ambiente seguro e responsivo as necessidades especificas do
estudante, promovendo aprendizagem com sentido, autonomia e envolvimento

emocional.

2.5 Metodologias ativas e o papel das tecnologias no ensino

As metodologias ativas, conforme discutido por Carvalho (2004) e Bacich et
al. (2015), buscam colocar o estudante no centro do processo de aprendizagem,
por meio de desafios reais, investigagao e colaboragcédo. No caso deste relato de
experiéncia, a aprendizagem ativa foi promovida por meio de atividades
exploratorias com recursos como videos educativos, jogos digitais, leitura de
histérias, plataformas de |IA e programag&o em blocos.

Além disso, a literatura recente (SILVA & FIGUEIREDO, 2022,
NASCIMENTO et al., 2023) tem reforcado a relevancia da mediacdo docente e do
uso de tecnologias visuais e sensoriais no ensino de ciéncias e no letramento

computacional, especialmente com publicos neurodivergentes. Esses estudos
6
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dialogam com a proposta aqui apresentada, que valoriza a producdo simbolica, o

vinculo afetivo e a autoria como formas de constru¢cdo do conhecimento.

3. Metodologia
3.1 Tipo e abordagem da pesquisa

Esta pesquisa caracteriza-se como um relato de experiéncia domiciliar de
abordagem qualitativa, orientado por principios da pesquisa participante e
interpretativa (Yin, 2005; Gil, 2008). Trata-se de uma proposta aplicada e
descritiva, desenvolvida com fins estritamente pedagdgicos e documentais, sem
qualquer finalidade diagnéstica ou experimental, e fundamentada em objetivos
educativos e afetivos.

Por se tratar de uma experiéncia realizada no contexto familiar, sem vinculo
com instituicBes escolares, clinicas ou hospitalares, e conduzida com a anuéncia
integral dos responsaveis legais da crianca participante, optou-se por néao
submeter o projeto ao Comité de Etica em Pesquisa, conforme as diretrizes da
Resolucdo n.° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude (CNS), que exclui da
obrigatoriedade de avaliacdo ética o0s estudos observacionais nao
intervencionistas realizados em ambientes privados. A conducéo foi realizada

exclusivamente pela tutora responsavel pela crianga.

3.2 Participante e contexto

O minicurso foi desenvolvido no ambiente domiciliar com Jodo Pedro — JP
(nome ficticio), uma crianga de 11 anos, diagnosticada com Transtorno do
Espectro Autista (TEA, nivel 1 de suporte) e Transtorno de Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH), conforme indicado nos relatérios terapéuticos
multidisciplinares de 2024. A escolha do ambiente familiar teve como objetivo
garantir seguranca emocional, mediacdo personalizada e liberdade criativa,
respeitando os ritmos e interesses da crianca. Toda a experiéncia foi autorizada
pelos responséaveis e estd ancorada em um plano terapéutico interdisciplinar em

curso, ndo havendo exigéncia de submiss&o ao Comité de Etica em Pesquisa.

3.3 Recursos e materiais utilizados
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Os recursos utilizados incluiram notebook com acesso a internet, camera
integrada, objetos do cotidiano (como brinquedos, livros e controles), além de
materiais visuais, como videos e imagens. Foram empregadas também duas
plataformas educacionais digitais: o Teachable Machine (Google, 2024), uma
ferramenta online que permite criar modelos simples de aprendizado de maquina
de forma intuitiva, a partir de exemplos fornecidos pelo proprio usuéario, e o
Scratch (MIT Media Lab, 2024), um ambiente de programacéo por blocos
desenvolvido para iniciantes, que possibilita a criacdo de histérias interativas,
jogos e animacBes com linguagem visual acessivel. Complementaram os
recursos os roteiros personalizados de mediagao, fichas de observacdo e um
diario de bordo afetivo para o registro das vivéncias da crianca durante o

minicurso.

3.4Estrutura do minicurso: primeiras trés aulas

O minicurso completo foi composto por seis encontros, com duracdo média
de 60 a 90 minutos cada, dos quais este artigo apresenta os trés primeiros, por
se tratar das etapas iniciais do processo de alfabetizacdo digital e introducédo a

inteligéncia artificial.

Aula 1 -0 que éinteligéncia artificial?

A aula inaugural teve como objetivo apresentar, de forma ladica e visual, o
conceito de inteligéncia artificial (IA), a partir de estimulos que favorecessem a
construgcado simbodlica da ideia de “maquina que aprende”. Utilizou-se o video
educativo “O que é inteligéncia artificial?” (Minutos Psiquicos, 2020) como ponto
de partida para debate e expressao criativa. Foram apresentados objetos do
cotidiano, como controle remoto, celular e videogame, relacionando-os a IA, além
da leitura da narrativa curta “O Robé Amigo”, para criar conexao afetiva com o

tema.

Aula 2 — Professor do Robd: IA visual com Teachable Machine
Nesta aula, foi introduzido o conceito de aprendizado de maquina por meio

da plataforma Teachable Machine. JP assumiu o papel de “professor do robd” e
8
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treinou a IA para reconhecer objetos reais, como “bola” e “carro”. A atividade
promoveu verbalizagdo espontanea, iniciativa social e compreensdo conceitual,
alinhando-se aos objetivos terapéuticos de comunicacdo funcional e

planejamento de a¢des.

Aula 3 — Programando com blocos (Scratch)

A terceira aula apresentou o ambiente de programacdo Scratch, com a
metafora de “quebra-cabeca de comandos”. Foi utilizado o video “Scratch para
iniciantes!” (Jeff Neutron, 2020) como suporte. Em seguida, JP criou seu primeiro
personagem animado e programou interacdes simples com falas e movimentos.
A atividade favoreceu a construcdo da logica computacional, autoria digital e

expressao narrativa.

3.5 Registros e instrumentos de coleta

Os dados foram registrados por meio de diario de bordo, imagens, videos
e anotacdes de falas espontaneas. A analise de natureza interpretativa, conforme
Gil (2008), que considera a interpretacdo dos significados implicitos nas acfes
humanas essencial para estudos qualitativos.

N&o foram utilizados instrumentos padronizados, considerando o carater
singular, terapéutico e afetivo da experiéncia.

Os dados sobre o perfil neuropsicopedagdgico e objetivos terapéuticos do
estudante foram obtidos por meio de relatérios compartilhados com autorizacao
dos responsaveis® pela equipe multiprofissional que o0 acompanha

(psicopedagoga, neuropsicéloga, fonoaudidloga e terapeuta ocupacional).

3.6 Consideracdes éticas
O minicurso foi inteiramente domiciliar, com autorizacdo familiar e
acompanhamento materno. Nao houve envolvimento de instituicbes escolares,

nem coleta de dados com fins clinicos. As informacfes foram tratadas com

3 Os documentos foram acessados com autorizacdo expressa dos responsaveis e utilizados apenas
para contextualizac@o da proposta pedagogica.
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cuidado ético, garantindo o anonimato e o respeito a integridade do participante.
O projeto foi planejado para evitar a necessidade de submissdo ao Comité de
Etica em Pesquisa, mantendo-se no escopo de uma pratica educativa privada e

autorizada.

4. Resultados e Discusséao

A aplicacdo da proposta pedagoOgica domiciliar evidenciou progressos
significativos no desenvolvimento do letramento computacional e na alfabetizacdo
digital de JP, uma crianca neurodivergente. Ao longo das trés primeiras aulas do
minicurso, foi possivel observar uma integracdo produtiva entre cognicao,
emocado e expressdo simbdlica, aspectos centrais para a aprendizagem
significativa em contextos inclusivos, conforme defendem Ausubel (2003) e
Vygotsky (2007).

4.1 Evidéncias de engajamento e apropriacéo conceitual

Na Aula 1, ao ser apresentado ao conceito de Inteligéncia Atrtificial (IA) por
meio do video “O que é inteligéncia artificial?” (Minutos Psiquicos, 2020) e da
histéria curta “O Robd Amigo”, JP demonstrou entusiasmo e engajamento afetivo
imediato. A representacéo visual criada por ele (Figura 1) revela uma apropriagcéo
simbolica do conceito de “maquina que pensa”, incluindo elementos como olhos
digitais, engrenagens e uma antena, o que indica a ativacdo de esquemas
mentais complexos. A aprendizagem ocorreu de forma ludica e contextualizada,
conectando o repertorio pessoal da crianga a um campo emergente da

tecnologia.

10
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Figura 1 — Representacéo visual do conceito de IA criada pelo estudante na Aula 1

Fonte: Producéo da crianca (2025), com autorizacdo familiar.

O desenho elaborado por JP ap6s a primeira aula apresenta uma
sequéncia causal que conecta trés momentos: crianga aprende — maquina
aprende — maquina ajuda. Essa estrutura narrativa revela uma compreensao
inicial do principio de aprendizado supervisionado, articulada por meio de
linguagem visual organizada e coerente. A escolha dos elementos simbdlicos e a
ordenacdo espacial das ideias apontam nao apenas para a assimilacédo
conceitual, mas também para a presenca de autoria simbdlica e pensamento
visual estruturado, aspectos fundamentais em processos de aprendizagem
significativa e expressiva.

A fala espontanea “A maquina nio tem coragdo, mas aprende com o que a
gente mostra” destaca a capacidade do estudante de construir metaforas afetivas
para representar conceitos abstratos. Essa apropriacdo simbdlica é coerente com
a teoria de Vygotsky (1991), segundo a qual o desenvolvimento do pensamento
esta diretamente ligado a mediacéo simbdlica, a linguagem e a interacdo social.
Além disso, a construcdo de significado pessoal vinculada a um conteddo
complexo, como a distincdo entre cognicdo humana e artificial, representa o que
Ausubel (2003) define como aprendizagem significativa, em que novos

conhecimentos sao integrados a estruturas mentais preexistentes.

11
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Do ponto de vista da mediacdo docente, a utilizacdo de videos, objetos do
cotidiano e histoérias narrativas funcionou como ponte entre o mundo interno do
estudante e o conceito de IA. Essa abordagem ludica e afetiva se alinha ao que
Freire (1996) defende como ensinar com sentido: provocar curiosidade, envolver
0 sujeito na construcdo do saber e valorizar suas experiéncias e emocdes. E
nesse cenario que a metafora se torna uma poderosa ferramenta pedagdgica, um
mediador cognitivo-afetivo que permite acesso ao abstrato a partir do concreto e
do vivido, como também argumenta Rogers (1973) em sua abordagem centrada
na pessoa.

Ademais, o desenho produzido pelo estudante €, ele mesmo, uma forma
de autoria computacional simbdlica, mesmo que sem uso direto de ferramentas
digitais. Papert (1980) afirma que o pensamento computacional ndo se limita ao
uso de computadores, mas esta presente em qualquer processo no qual o sujeito
constréi modelos, estabelece sequéncias logicas e simula sistemas. Nesse
sentido, a representacao visual criada por JP pode ser compreendida como um
embrido do pensamento algoritmico que seria desenvolvido nas aulas seguintes.

Por fim, é importante destacar que o uso de multiplas linguagens (verbal,
visual, corporal e emocional) articula-se com o principio da complexidade
defendido por Morin (2000), ao integrar diferentes dimensdes do sujeito no ato de
conhecer. A transdisciplinaridade implicita na aula, que conecta ciéncia, narrativa,
desenho e tecnologia, favoreceu ndo apenas a compreensédo da IA, mas também
o envolvimento afetivo do estudante, fortalecendo os pilares da motivacéo, da
autoria e da expressao.

Na segunda aula, JP foi introduzido ao conceito de aprendizado de
maquina por meio da plataforma Teachable Machine (Google, 2024), assumindo
o papel simbdlico de “professor do robd”. A proposta pedagdgica propiciou um
cenario de mediacdo ativa e protagonismo estudantil, no qual o estudante nao
apenas interagiu com o sistema, mas participou diretamente da construcdo do
conhecimento, ao treinar a IA com exemplos visuais escolhidos por ele mesmo.

A atividade iniciou-se com a categorizacao de brinquedos em grupos como
‘bolas”, “carros” e “pelucias”, pratica que mobilizou habilidades cognitivas como

classificacdo, comparacdo e generalizacdo. JP, entdo, utilizou a webcam do
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notebook para registrar imagens e treinar o modelo. O momento de teste, que
permitiu observar o funcionamento da IA em tempo real, tornou-se uma vivéncia
rica em dialogo, ajustes e reflexdo sobre erro e acerto.

A verbalizacdo espontanea, “Eu ensinei o que era uma bola e o que era
um carrinho. Ele errou um pouco, mas depois aprendeu direitinho.” evidencia um
entendimento funcional do processo, com destaque para a linguagem em
primeira pessoa e o uso do verbo “ensinar’. Essa forma de expressao revela
apropriacdo ativa do conteudo, além de indicar engajamento emocional com a
tarefa. Trata-se de um indicador claro da internalizagdo conceitual e do exercicio
da comunicagéo funcional, alinhado aos objetivos terapéuticos SE2 (linguagem
funcional) e AR14 (mediacao ativa).

Essa experiéncia pode ser compreendida a luz de Vygotsky (1991), para
guem a aprendizagem se da por meio da mediacéo social e da internalizacédo de
instrumentos culturais. Nesse caso, o ambiente digital funcionou como mediador
simbdlico, e a interacdo tutor-estudante favoreceu a atuacdo na zona de
desenvolvimento proximal do aluno. A vivéncia de ensinar a maquina, mais do
gue operar comandos, gerou um deslocamento epistemoldgico importante: JP
passou a ver-se como produtor e organizador do conhecimento.

A producéo espontéanea do cartaz ao final da aula (Figura 2), com palavras
inventadas e desenhos sobre IA, reforca essa leitura. Termos como “aleqca”
(Alexa), “aprende” e “raioleise” (raio laser) revelam nao apenas apropriagcao
conceitual, mas também a expressao autoral com que o estudante reorganizou os
contetdos de forma subjetiva e criativa. Tal comportamento é coerente com 0
conceito de autoria defendido por Papert (1980), para quem o aprendizado € mais
profundo quando o aluno é autor de algo significativo para si, seja uma historia,

um jogo ou uma representacao grafica.
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Figura 2 — Producéo espontanea do estudante apos a atividade com IA

Fonte: Producéo da crianga (2025), com autorizacdo familiar.

Esse tipo de expressdo também se alinha ao que Oliveira e Rossetti-
Ferreira (2003) denominam de interacfes simbdlicas significativas, sobretudo
guando ancoradas em experiéncias ludicas e afetivas. O envolvimento emocional
de JP ao se ver como alguém que “ensina a maquina” promoveu um espaco de
validacéo subjetiva, ampliando sua autoestima e seu senso de agéncia.

Do ponto de vista pedagdgico, a atividade se caracteriza como uma
situacdo de aprendizagem intencionalmente organizada, como propde Zabala
(1998). O professor (ou neste caso, a tutora) n&do transfere conhecimento, mas
estrutura o ambiente de modo que o estudante possa construir, testar e revisar
suas hipoteses, exatamente o que ocorreu com 0s testes de categorizacdo e
reconhecimento da IA.

Além disso, essa aula exemplifica a complexidade da aprendizagem
contemporanea, que integra cogni¢cdo, emoc¢ao e tecnologia. Morin (2000) alerta
para a necessidade de abordagens educativas que considerem a
multidimensionalidade do sujeito e dos saberes. A experiéncia de JP com o
Teachable Machine ilustra isso de forma contundente: uma crianga
neurodivergente foi capaz de navegar entre codigos, emocgdes, categorias visuais

e metaforas afetivas para construir sua compreensao sobre IA.
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Por fim, observa-se que a sequéncia didatica favoreceu também o exercicio
da autoavaliacdo e da consciéncia metacognitiva, ainda que em formas iniciais e
simbdlicas. Ao afirmar que a maquina "errou, mas depois aprendeu”, JP
demonstra ndo apenas dominio do processo técnico, mas também uma
compreensdao embrionaria do funcionamento da inteligéncia artificial, um
conhecimento relevante, atual e socialmente significativo, conforme preconiza a
Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

Na Aula 3, JP foi introduzido ao ambiente de programacdo em blocos do
Scratch (MIT Media Lab, 2024), com a proposta de criar um personagem com
falas, movimentos e acdes personalizadas. O estudante foi desafiado a organizar
blocos de comando com ldgica crescente, criando uma sequéncia de acdes que
simulavam voo, didlogos e mudancgas visuais (Figura 3). A experiéncia revelou
multiplas dimensdes da aprendizagem, englobando cognicdo, expressao
simbdlica, autoria digital e fortalecimento da identidade.

Desde o inicio da atividade, JP demonstrou entusiasmo, curiosidade e
familiaridade crescente com a interface. Esse envolvimento proativo evidencia a
mediacao afetiva como elemento-chave do processo de ensino e aprendizagem,
conforme defendido por Freire (1996), para quem “ensinar exige afetividade”, e
por Rogers (1973), que destaca a importancia de ambientes educativos que

respeitem a liberdade e a expressao do aprendiz.

Figura 3 — Interface do Scratch com cddigo criado por JP
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Fonte: Captura de tela realizada para fins educacionais, conforme diretrizes de uso justo. (2025)
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Durante a construcdo do codigo, JP recusou a intervencdo da irma e
verbalizou: “Minhas habilidades s&o minhas habilidades.” Essa fala foi
interpretada como um marco de afirmacéo da prépria identidade em processo de
transformacdo. A postura evidenciada remete ao conceito de percepcédo de
competéncia social e autorregulagdo emocional, descrito por Del Prette e Del
Prette (2001), e alinha-se aos objetivos terapéuticos de autonomia social (BS14)
e orgulho pelas proprias producfes (SE5). A expressao simbolica das emocoes e
da autoria digital tornou-se, portanto, um indicador de amadurecimento emocional
e cognitivo.

Segundo Papert (1980), a programacdo oferece as criancas a
oportunidade de pensar de forma construtiva e autoral, utilizando a linguagem
computacional para expressar ideias, narrativas e emocdes. No caso de JP, a
producdo de um personagem que falava, se movimentava e voava por meio de
comandos especificos revelou ndo apenas dominio técnico, mas também
apropriagdo simbolica da linguagem digital, uma verdadeira alfabetizacédo
computacional expressiva.

Essa dimensao expressiva também pode ser analisada a luz de Vygotsky
(1991), que compreende a linguagem, inclusive a computacional, como
ferramenta de mediag&o entre o sujeito e 0 mundo. A construcdo sequencial dos
comandos e a adaptagdo da logica do jogo a prépria narrativa pessoal
posicionam JP dentro da zona de desenvolvimento proximal, onde o aprendizado
€ potencializado por meio de interacdes significativas e andaimagens
pedagdgicas.

A frase final do estudante ao concluir a aula, “Amanh& eu ndo quero jogar
no Nintendo. Quero programar.”, indica um deslocamento de interesses do
consumo passivo de tecnologia para a autoria ativa. Esse momento simboliza a
emergéncia de motivagdo intrinseca e a ressignificagcdo do lugar do estudante
diante da cultura digital. Para Zabala (1998) e Carvalho (2004; 2013),
experiéncias pedagogicas que proporcionam protagonismo e autoria despertam o

desejo de aprender, promovendo aprendizagem ativa e engajamento genuino.
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A analise do coédigo elaborado por JP revelou o uso de blocos de
repeticdo, comandos de fala, mudanca de fantasias e controle narrativo (Figura
4). A personalizacdo dos elementos e o dominio sobre a narrativa revelam a
transicdo do estudante de receptor de conteudo para autor de significados,
conforme propde Papert (1980). O Scratch foi, assim, muito mais do que uma
ferramenta técnica: tornou-se um espaco de elaboracao simbolica, exercicio de
planejamento e expresséo de subjetividade.

Essa terceira etapa marcou o apice do primeiro ciclo da intervencéo,
consolidando-se como um ponto de virada na experiéncia formativa de JP. A
mediagdo afetiva e responsiva da tutora, aliada ao ambiente ludico e simbélico do
Scratch favoreceu uma experiéncia de aprendizagem significativa, na qual os
novos conhecimentos foram apropriados pelo estudante com engajamento e
sentido pessoal (AUSUBEL, 2003).

Para Morin (2000), o verdadeiro processo educativo é aquele que integra
cognicdo, emocao, criatividade e cultura. Nesse sentido, a Aula 3 sintetiza os
principios de uma educagdo complexa, afetiva e inclusiva, com impacto nao
apenas no plano cognitivo, mas também no desenvolvimento subjetivo e
comunicacional de JP, um estudante neurodivergente que, por meio da
programacao, vivenciou a experiéncia de autoria e expressdo criativa em um

ambiente digital significativo.

4.2 Interacdes afetivas e expressivas

As observacdes realizadas em cada aula foram registradas em diario de
bordo, com apoio de imagens, videos e falas espontaneas. Esses dados foram
organizados de forma descritiva, priorizando aspectos qualitativos como
engajamento, verbalizacdo, autoria e autonomia. Conforme os relatorios
multidisciplinares  (2024), as atividades favoreceram significativamente a
comunicacao funcional, o planejamento de ac¢bes e a regulagdo emocional de JP,
elementos centrais para o desenvolvimento integral da crianca.

O uso de plataformas visuais, com respostas rapidas e sequéncias légicas
claras, favoreceu o monitoramento do proprio desempenho por parte do

estudante, ampliando sua autoconfianga e reduzindo resisténcias associadas a
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experiéncias escolares prévias. Tal estratégia se alinha aos pressupostos das
metodologias ativas, como o design centrado no estudante e a mediagao
pedagogica responsiva (BACICH; MORAN, 2018).

4.3 Desafios observados

Como desafio, identificou-se a necessidade de pausas frequentes e
reorganizacdo do ambiente fisico para garantir concentracdo e conforto sensorial,
uma vez que JP apresenta caracteristicas compativeis com o TEA e TDAH. Tais
ajustes foram realizados de forma responsiva e afetiva, conforme orientagdes do
relatério terapéutico, respeitando o ritmo e os interesses da crianga.

Além disso, destaca-se que, por se tratar de uma experiéncia domiciliar
individualizada, os resultados nédo sdo generalizaveis, mas oferecem subsidios
relevantes para a criacdo de propostas replicaveis em contextos escolares

inclusivos e personalizados.

4.4 Quadro de sintese

O Quadro 1 sintetiza os principais indicios de aprendizagem afetiva e
cognitiva observados nas trés primeiras aulas. Essa organizacdo visa dar
visibilidade as mudltiplas dimensdes do processo formativo de JP, demonstrando
como a articulacdo entre tecnologia, afeto e autoria contribui para um percurso

educativo mais significativo.

Quadro 1 — Sintese analitica das evidéncias observadas nas trés primeiras aulas do minicurso.

Aula Tema Evidéncias de Aprendizagem Dimensdes Desenvolvidas
Observadas
Producdo de desenho com
o que 6 e!emgntos simbodlicos  (olhos Cpnstrugéo _conceitual inicial;
1 inteligéncia d|g|ta|_s, y engr_enagens); vinculo ~afe’u_vo ~com o tema;
artificial? associacdo  com obj_etos do | expressdo simbodlica; linguagem
cotidiano; uso de linguagem | oral.
expressiva espontanea.
Professor do Participacéo qtiva no treinamAento Comunicacéo o funpioniil;
robo (IA visual e de IA; verballzalclgao espontanea | pensamento I6gico; Jorganizagao
2 Teachable ("ele aprendeu! ); organizacao categqnal; apropriacéo do
Machine) de objetos ~em categorias; co'ncellto de aprendizado de
resposta emocional positiva. magquina.
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Criagdo de personagem com Letramento computacional,

Programagéo movimentos e  falas; uso ) N P '

. . . | autoria digital; I6gica de

3 com blocos | sequencial de blocos de cédigo; roqramacao: autoestima o
(Scratch) entusiasmo ao apresentar sua prog 1Ga0,
producio. protagonismo.

Autor: Adaptado de Zabala (1998) e Bacich et al. (2015), conforme estrutura de sintese qualitativa

baseada em indicadores afetivos, cognitivos e autorais.

Em sintese, a tabela comprova que as trés primeiras aulas do minicurso
impactaram  positivamente as dimensdes cognitivas, emocionais e
comunicacionais do estudante, validando o potencial de praticas inclusivas com

IA e programacdo no espac¢o doméstico com criangas neurodivergentes.

5. Concluséao

A experiéncia relatada neste artigo reafirma o potencial transformador de
propostas pedagdgicas sensiveis, tecnoldgicas e personalizadas no contexto da
alfabetizacao digital de criancas neurodivergentes. A pratica domiciliar com JP,
fundamentada em metodologias ativas, recursos visuais e mediacao afetiva,
permitiu observar ndo apenas a realizacdo de atividades, mas a construcao
significativa de conhecimento, em consonancia com Ausubel (2003), ao afirmar
gue a aprendizagem significativa ocorre quando novos conteudos se conectam
de maneira substantiva a estrutura cognitiva do aluno.

A abordagem adotada proporcionou ao estudante a compreensao pratica
de conceitos complexos como inteligéncia artificial e programacgéo, por meio de
experiéncias ludicas, simbdlicas e contextualizadas. O uso do Teachable Machine
e do Scratch, enquanto ambientes visuais e interativos, contribuiu para o
desenvolvimento do pensamento computacional (Papert, 1980; Resnick, 2017),
estimulando a légica sequencial, a categorizacdo e a resolugdo criativa de
problemas, conforme previsto também nas competéncias gerais da BNCC
(BRASIL, 2018).

Além dos avancos cognitivos, foi possivel identificar expressivo
crescimento emocional e autoral. O estudante passou a verbalizar com mais
espontaneidade, demonstrou entusiasmo diante dos desafios propostos e criou,

de forma autbnoma, representacbes digitais e simbodlicas. Tais aspectos
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confirmam a relevancia de praticas educativas que valorizam a autoria, a
expressdo subjetiva e a afetividade como dimensdes centrais do processo de
aprendizagem (Freire, 1996; Kishimoto, 2011; Rogers, 1983).

Outro ponto relevante foi a consonancia entre os objetivos pedagogicos e
0S objetivos terapéuticos descritos nos relatorios multidisciplinares (2024). A
proposta contribuiu para fortalecer a iniciativa social, a comunicac¢éo funcional e a
regulacdo emocional, evidenciando o papel da educacgédo digital como ferramenta
também de cuidado e desenvolvimento integral (Vygotsky, 2001).

Importa destacar que os resultados apresentados neste relato se referem
exclusivamente as trés primeiras aulas de um minicurso mais amplo,
evidenciando a especificidade e a relevancia dessa etapa introdutéria para a
construcdo dos fundamentos conceituais e emocionais do processo. A
singularidade desses dados reforca a originalidade do estudo, distinguindo-o de
outras andlises complementares futuras.

Dessa forma, este relato de experiéncia aponta que o0 ensino de
inteligéncia artificial e programacdo pode ser acessivel, afetivo e significativo,
mesmo em contextos ndo escolares. Ao investir na mediagdo sensivel e em
recursos interativos alinhados ao perfil do estudante, € possivel criar experiéncias
educativas que encantam, despertam o protagonismo e promovem inclusdo com
sentido.

Como limite da experiéncia, destaca-se a singularidade do caso, o0 que
impede generalizacdes. Entretanto, os resultados apontam caminhos promissores
para pesquisas futuras e para a implementacdo de praticas pedagogicas mais
humanas e inovadoras, especialmente junto a criangcas neurodivergentes. A
alfabetizacdo digital, nesse contexto, deixa de ser apenas um dominio técnico e
passa a ser compreendida como campo fértii de expressdo, vinculo e
transformacgéo.

Todos os documentos citados, como o diario de bordo afetivo, os roteiros
de intervencdo e os relatérios de acompanhamento terapéutico, foram
devidamente registrados durante a pratica e estdo disponiveis para consulta

restrita pela editoria, com autorizacédo familiar e em conformidade com principios
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éticos.
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