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Resumo. No atual cendrio educacional, os recursos educacionais abertos
(REA) sdo ferramentas indispensdveis para a inclusdo, embora estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) ainda enfrentem barreiras de acessi-
bilidade e usabilidade. Portanto, a identificacdo de diretrizes de design e a
estruturacdo de um framework tornam-se etapas essenciais para fundamentar
o desenvolvimento de solucdes que facilitem o ensino de computacdo para esse
ptiblico. A proposta emprega o co-design para unir acessibilidade, protocolos
de comportamento e diretrizes pedagogicas no desenvolvimento de jogos sérios.

1. Introducao e Contextualizacao

O avango das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) tem impulsionado
diversas iniciativas para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. Nesse pano-
rama, a integracdo da computagdo nos curriculos escolares consolidou-se como uma
tendéncia mundial, sendo o pensamento computacional reconhecido como uma com-
peténcia fundamental para o século XXI [Brennan and Resnick ]. No entanto, o desa-
fio de tornar esse ensino inclusivo é compartilhado por diversas nacdes que enfrentam
obstaculos metodoldégicos para adequar contetidos as caracteristicas individuais dos estu-
dantes [Silva et al. 2025].

No Brasil, o cendrio reflete essa urgéncia, com o Censo Escolar 2023 registrando
um aumento de 48% nas matriculas de alunos com TEA em relacdo ao ano anterior
[INEP 2023]. Este crescimento ocorre em paralelo a consolida¢do de marcos normativos,
como a Lei Brasileira de Inclusdo [Brasil 2015] e o Desenho Universal para Aprendiza-
gem (DUA) [CAST 2018]. No dominio do ensino de Computacao, o desafio é acentuado
com a homologag¢do do Complemento a BNCC Computagao [Brasil 2022]. Diante da la-
cuna de recomendacdes que suportem requisitos neurodiversos, como a necessidade de
previsibilidade e clareza instrucional [W3C 2018], a Engenharia de Software deve propor
frameworks que garantam tecnologias inclusivas por design [Aguiar et al. 2022].

2. Problema e Proposta de Solucao

A educacdo inclusiva exige investimentos continuos no desenvolvimento de praticas pe-
dagogicas acessiveis [Brasil 2015, Nunes and Silva 2018]. Contudo, resultados do Mape-
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amento Sistemadtico da Literatura (MSL) [Silva et al. 2025] revelaram uma fragmentagao
entre diretrizes técnicas, protocolos comportamentais e metodologias pedagdgicas de
computacdo. Além disso, a maioria das solu¢des foca em intervengdes pontuais, sem
uma progressao estruturada ou a utiliza¢ao de processos de design participativo.

Dessa forma, o objetivo deste trabalho € propor e avaliar um framework voltado ao
desenvolvimento de REA através de jogos sérios para o ensino de computacdo a estudan-
tes com TEA. A pesquisa reconhece que a heterogeneidade do TEA exige o atendimento
a multiplos perfis e graus de suporte individuais. Como as caracteristicas desses alunos
sdo variadas, as barreiras de interacdo apresentam dinamicas e intensidades distintas, o
que justifica o uso do co-design para a criacdo de solucdes adaptiveis a essas diferentes
necessidades neurodiversas.

A proposta fundamenta-se no co-design como estratégia central para mitigar bar-
reiras de interface e engajamento [Sanders and Stappers 2008]. A execucdo pedagdgica
serd sustentada pelo protocolo de scaffolding inclusivo [Guedes et al. 2024], que organiza
o suporte instrucional em etapas de subdivisdo de tarefas, estimulos (prompts) e retirada
gradual de auxilio (fading) [Guedes et al. 2024]. A fundamentagdo é complementada pela
Taxonomia de Bloom revisada [Ferraz and Belhot 2010], pelo framework de Brennan e
Resnick [Brennan and Resnick ] e pelo modelo PRIMM [Sentance et al. 2017].

3. Procedimentos Metodologicos

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada e carater exploratdrio-
descritivo, fundamentado em uma abordagem de métodos mistos. O trabalho divide-se
em cinco fases principais:

* Fase 1: Fundamentagdo e diagnostico via MSL seguindo o protocolo de Petersen
et al. [Petersen et al. 2008].

* Fase 2: Construgdo do framework e co-design utilizando o método de Quifiones
et al. para selec@o e adaptacao de diretrizes [Quifiones et al. 2018].

» Fase 3: Validagdo técnica da usabilidade e utilidade com especialistas através da
escala System Usability Scale (SUS) [Brooke 1996].

» Fase 4: Validacdo pedagdgica e prova de conceito em cendrio escolar real, com
coleta de dados via observacao e feedback adaptado com escalas de emojis.

* Fase 5: Consolidagdo, entrega tecnoldgica através de um site oficial e redacdo
final.

4. Impacto Esperado e Consideracoes

A relevancia desta pesquisa fundamenta-se na necessidade de promover a equidade e
reduzir a exclusdo digital. Ao oferecer um modelo replicavel que reduz o esforco docente,
a proposicao do framework garante que os recursos ja nascam acessiveis. Espera-se que
este trabalho contribua para a inclusio digital ao oferecer uma abordagem prética que
alinhe o ensino de computagdo as competéncias da BNCC.
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