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O projeto visa incluir alunos com necessidades educacionais especificas (NEE), melhorar desempenho académico e
raciocinio computacional. Usamos "Cubeto," Scratch e MIT App Inventor. Os alunos de computagdo inclusiva
enfrentam desafios cognitivos que afetam sua formacdo académica, incluindo problemas de memorizacgao,
compreensdo de conceitos basicos e concentragdo. Para atender as suas necessidades educacionais especiais, Nosso
projeto se concentrou em estudar e testar diferentes metodologias de ensino para determinar a abordagem mais
eficaz para cada aluno. Durante um periodo de trés meses, realizamos atividades com dois alunos. Inicialmente,
propusemos desafios de légica usando um rob6 chamado "Cubetto", uma plataforma educacional de robdtica
projetada para ensinar programacao. O "Cubetto" possui seis pecas coloridas (verde - para frente, roxo - para tras,
amarelo - gira a esquerda, vermelho - gira a direita, azul - chama subrotina, amarelo claro - inverte acdo, preta -
acdo aleatédria) e um tapete tabuleiro. Nas primeiras duas aulas, introduzimos o "Cubetto" e ensinamos os alunos
como as pegas funcionavam. Em seguida, desafiamos os alunos a criar um "programa" que levaria o "Cubetto" do
ponto A ao ponto B, incentivando a criatividade e o desenvolvimento de solucées. Estabelecemos limites de pecas e
pontos intermedidrios obrigatdrios para estimular o pensamento légico. Apds essas atividades, introduzimos aos
alunos a linguagem de programacao visual Scratch, que permite a criagcdo de projetos interativos, histdrias, jogos e
animacgbes. Demonstramos as possibilidades do Scratch e, em seguida, explicamos a linguagem em blocos,
relacionando-a ao que aprenderam com o "Cubetto". Propusemos atividades simples, como fazer objetos girarem
90° quatro vezes, desafiando a criatividade dos alunos.Posteriormente, trabalhamos com variaveis, explicando o
conceito e orientando os alunos a criar programas. Eles explicaram cada parte de seus "cddigos", desenvolvendo o
raciocinio computacional e a solucdo de problemas. As atividades no Scratch focaram na resolucdo interativa de
problemas, com duracdo varidvel de acordo com as necessidades dos alunos. Apds algumas aulas de Scratch,
introduzimos o MIT App Inventor, uma ferramenta de desenvolvimento de aplicativos Android usando linguagem
em blocos. As atividades no MIT App Inventor seguiram um formato semelhante ao do Scratch até o momento, mas
nao tivemos atividades diferentes dele até o presente momento. Alguns alunos progrediram para o MIT App
Inventor, outros tiveram dificuldades na transicdo, Mas todos mostraram melhora no raciocinio légico. Alunos
enfrentam desafios ao realizar tarefas em casa e auséncia frequente nas aulas. No "Cubetto", dificuldades em
encontrar solugdes eficientes. No Scratch, esquecimento de comandos, dificuldade em otimizar e seguir roteiros. No
MIT APP INVENTOR, dificuldades semelhantes ao do Scratch. O projeto, iniciado em julho, continua promovendo
melhora gradual no desempenho académico e raciocinio computacional dos alunos com NEE.
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