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Resumo. O N LAB é um curso de extensdo que combina Problem-Based Le-
arning (PBL), Design Participativo e Programagdo de Software para apoiar
professores na conducdo de turmas heterogéneas formadas por estudantes
neurotipicos e neurodivergentes. Ao longo do curso, docentes e alunos produ-
zem, colaborativamente, aplicativos educacionais para avaliacdo de soft skills,
baseados em instrumentos cientificos, concebidos por pessoas neurotipicas e
neurodivergentes, priorizando equidade e acessibilidade. O percurso é orga-
nizado em quatro fases iterativas (entender, projetar, desenvolver, testar) com
feedback continuo. Com esta proposta para o Laboratério de ldeias, busca-
mos validar o modelo pedagogico, refinar formas de avaliacdo de soft skills em
populagoes neurodivergentes e discutir estratégias de escalabilidade em dife-
rentes contextos.

Link da apresentacao: [https://youtu.be/jGsOhj4V5pw]

1. Introducao

Educadores em programacgao enfrentam dois desafios principais: (1) adaptar metodolo-
gias ativas para estudantes neurodivergentes que vivenciam barreiras de acessibilidade
cognitiva; (2) dispor de instrumentos praticos para acompanhar soft skills em turmas he-
terogéneas.

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno do neurodesen-
volvimento em que individuos podem apresentar déficits na comunicagdo social,
padrdes restritos de comportamento e hipo ou hipersensibilidade a estimulos sensori-
ais [Avelino et al. 2024]. Aprender programacgdo pode ser benéfico para estudantes com
TEA, pois estimula raciocinio légico, resolucao de problemas, criatividade e habilidades
sociais em contextos colaborativos [Avelino et al. 2024]. A acessibilidade cognitiva em
aplicativos pode ser critica para pessoas autistas, exigindo decisdes de design que redu-
zam sobrecarga sensorial e ambiguidade [Ribeiro et al. 2024].

Apesar desse potencial, muitos professores nao receberam formacao especifica
para lidar com essa diversidade, o que dificulta a ado¢do de estratégias pedagdgicas e
ferramentas digitais adequadas [Avelino et al. 2024]. O PBL em turmas heterogéneas
favorece retencdo de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades interpessoais,
desde que haja problemas reais, feedback continuo e apoio estruturado a docéncia
[Ribeiro and Lima 2024]. O N LAB surge nesse cruzamento: apoiar professores na



conduc¢do de turmas heterogéneas por meio de um curso em que equipes mistas de neuro-
divergentes e neurotipicos co-desenvolvem aplicativos €, a0 mesmo tempo, geram instru-
mentos concretos e adaptdveis para acompanhar a dinamica socioemocional da turma ao
longo das atividades de programacao.

No estdgio atual, o N LAB foca prioritariamente estudantes com o Transtorno
do Espectro Autista (TEA), dando o volume as evidéncias sobre acessibilidade cognitiva
e ensino de programacdo para esse publico. Embora o termo neurodivergente abarque
outras condi¢des (por exemplo, TDAH, dislexia, discalculia), o desenho do curso, os
exemplos e os instrumentos aqui apresentados ainda nio foram validados.

2. O Modelo: Quatro Fases de PBL com Feedback

O N LAB serd um curso de extensdao em que alunos neurotipicos e neurodivergentes tra-
balham em equipes para: (1) Entender requisitos de acessibilidade e o que significam
soft skills para a prépria turma; (2) Projetar aplicativos com reducdo de ruido visual,
navegacdo clara e feedback imediato; (3) Desenvolver essas aplicacdes em Flutter/Dart;
(4) Testar as solu¢des em um esquema de avaliacao cruzada, no qual cada equipe experi-
menta e avalia o aplicativo das demais.

A escolha do Flutter estd alinhada a esse publico-alvo: o ciclo de hot reload ofe-
rece feedback visual imediato sobre mudancgas na interface, reduzindo a ansiedade tipica
de processos de compilagdo demorados; além disso, a biblioteca de componentes facilita
a criacdo de telas com pouco ruido visual e navegacao previsivel, caracteristicas impor-
tantes de acessibilidade cognitiva para pessoas neurodivergentes [Singh 2025].

Genesio et al. (2024) alertam que muitos Jogos Educacionais Digitais (JEDs)
falham no engajamento por priorizarem conteido em detrimento do entretenimento
[Genesio et al. 2024]. O N LAB busca equilibrar esses aspectos, articulando desafios
auténticos de programacao de software com objetivos pedagdgicos explicitos, de modo
que o desenvolvimento técnico ande junto com o desenvolvimento de soft skills.

O N LAB propde que cada aplicativo registre evidéncias de soft skills a partir
de modelos [Cosgrove et al. 2024] [Duckworth et al. 2016]. O curso sera ofertado para
diferentes perfis académicos, em articulacdo com o nicleo de acessibilidade, de modo que
a turma seja composta por neurodivergentes e neurotipicos trabalhando lado a lado, com
os docentes atuando como facilitadores do co-design.

3. Objetivos no Laboratério de Ideias

O N LAB esta em fase conceitual. Buscamos validar: (1) se PBL + neuro diversi-
dade + design participativo apoia o trabalho docente em turmas heterogéneas; (2) como
oferecer aos professores instrumentos para acompanhar soft skills; (3) como escalar o
modelo considerando questdes éticas e metodoldgicas. Em sintese, queremos entender
como estudantes neurodivergentes definem “engajamento” em programacao de software
e como professores reinterpretam suas praticas avaliativas ao utilizar aplicativos educaci-
onais co-construidos com esse publico. Também mapear que tipos de apoio os docentes
consideram necessarios para adaptar esse modelo as suas realidades locais (carga hordria,
perfil de turma, infraestrutura), de modo que o N LAB possa evoluir.



4. Contribuicao

O N LAB oferece contribui¢do tedrica, ao integrar PBL, neuro diversidade e design parti-
cipativo; pratica, ao propor um modelo de curso equitativo para programacao de software;
e metodoldgica, ao esbogar aplicativos educacionais co-construidos com estudantes neu-
rodivergentes e neurotipicos, tendo a acessibilidade cognitiva como eixo central.
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