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RESUMO

A Biologia ¢ uma area abrangente dentro da area das Ciéncias da Natureza e a forma como o
ensino desse componente curricular ¢ efetivado ¢ fundamental para o desenvolvimento dos
estudantes. Entretanto, os professores enfrentam desafios significativos ao abordar conceitos
complexos, como a estrutura celular e as distingdes entre células procariodticas e eucaridticas.
Tal dificuldade decorre, especialmente, do fato de esses elementos possuirem dimensdes
microscopicas, o que limita sua visualizagdo pelos estudantes e, consequentemente,
compromete a compreensdo plena do contetido. Esse entrave torna-se potencial, quando o
componente curricular — Biologia Celular ¢ ministrado para estudantes que apresentam o
Transtorno do Espectro Autista (TEA), pois eles apresentam caracteristicas diferentes de
aprendizagem e socializa¢do. Desse modo, tem-se sugerido a ado¢do de novos recursos
pedagogicos nas salas de aula, visando promover a socializagdo, aumentar os niveis de
aprendizagem e eliminar atitudes discriminatorias em desfavor a estudantes com TEA,
transformando os espacos da escola em um local participativo e inclusivo. Nesse contexto, os
jogos educativos atuam como mediadores, visando o ensino e a aprendizagem, deixando a
sala de aula mais interativa e atrativa. Considerando o exposto, a pesquisa realizada teve
como objetivo avaliar a contribuicdo dos jogos educativos para o desenvolvimento da
aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), relacionado aos
contetdos de Biologia Celular. Este trabalho foi desenvolvido a partir de um estudo de caso,
com foco em alunos com TEA, contemplando uma pesquisa aplicada, exploratoria, descritiva
e qualitativa, a fim de gerar novos conhecimentos, aprimorar o pensamento € descrever o
fendmeno em estudo. Esta pesquisa apresenta dados de extrema relevancia sobre o uso dos
jogos educativos com recurso de aprendizagem, por meio de autores como: Vygotsky (1991),
Carneiro (2015), Piaget (1988), Almeida (2013) e, Vigotskii, Luria e Leontiev (2006).
Considera-se, que a aplicagdo do jogo como proposta educativa e inclusiva da Biologia
Celular no Ensino Fundamental trouxe como resultado um avango significativo na
diferenciag¢@o dos tipos celulares, procariontes e eucariontes, determinado a partir da analise
dos desenhos realizados, e maior entendimento desse componente curricular em estudantes
com TEA, a partir da aplicagdo de um jogo educativo, aprimorando também as habilidades

socioemocionais destes alunos.

Palavras-chave: biologia; jogos educativos; ensino; pratica de ensino; criangas com

transtorno do espectro autista.



ABSTRACT

Biology is a broad field within the natural sciences, and the way in which this subject is
taught is fundamental to students' development. However, teachers face significant challenges
when addressing complex concepts such as cell structure and the distinctions between
prokaryotic and eukaryotic cells. This difficulty stems, in particular, from the fact that these
elements are microscopic in size, which limits their visibility to students and, consequently,
compromises their full understanding of the content. This obstacle becomes potential when
the curricular component—Cell Biology—is taught to students with Autism Spectrum
Disorder (ASD), as they have different learning and socialization characteristics. Thus, the
adoption of new pedagogical resources in classrooms has been suggested, aiming to promote
socialization, increase learning levels, and eliminate discriminatory attitudes against students
with ASD, transforming school spaces into participatory and inclusive places. In this context,
educational games act as mediators, aiming at teaching and learning, making the classroom
more interactive and attractive. Considering the above, the research carried out aimed to
evaluate the contribution of educational games to the learning development of students with
Autism Spectrum Disorder (ASD), related to Cell Biology content. This work was developed
from a case study, focusing on students with ASD, contemplating applied, exploratory,
descriptive, and qualitative research in order to generate new knowledge, improve thinking,
and describe the phenomenon under study. This research presents extremely relevant data on
the use of educational games as a learning resource, through authors such as: Vygotsky
(1991), Carneiro (2015), Piaget (1988), Almeida (2013), and Vigotskii, Luria, and Leontiev
(2006). It is considered that the application of the game as an educational and inclusive
proposal for Cell Biology in Elementary School resulted in a significant advance in the
differentiation of cell types, prokaryotes and eukaryotes, determined from the analysis of the
drawings made, and a greater understanding of this curricular component in students with
ASD, through the application of an educational game, also improving the socio-emotional

skills of these students.

Keywords: biology; educational games; teaching; teaching practice; children with autism

spectrum disorder.
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1 INTRODUCAO

A pratica ludica ¢ considerada ferramenta pedagogica relevante para o
desenvolvimento socioemocional e cognitivo dos alunos. Reconhecidos como um recurso
didatico, os jogos educativos visam aprimorar o processo de ensino e de aprendizagem,
contribuindo para resultados positivos no ambito da educacdo. Segundo Cavallari (2011), o
uso dos jogos didaticos ¢ considerado como uma proposta praticavel e significativa
pedagogicamente, pois t€ém a condicdo de melhorar os déficits escolares, ndo alcancados no
processo de obtengdo de saberes, além de promover o processamento de novas informagdes
imprescindiveis ao aprendizado.

Partindo desse pressuposto, o ludico, sendo ferramenta de aprendizagem, pode ser
visto, também, como aliado para os professores, corroborando com o desenvolvimento de
habilidades/potencialidades de estudantes com deficiéncia em uma perspectiva inclusiva. As
atividades ludicas, por seu carater simbolico, possibilitam ao individuo ampliar a
compreensdo do mundo e de si mesmo, ideia defendida por Lopes (2000). Essa perspectiva
evidencia que o brincar estimula competéncias cognitivas e afetivas que fortalecem o
raciocinio, favorecem a tomada de decisdes, auxiliam na resolucdo de problemas e
impulsionam o desenvolvimento da criatividade. Ou seja, ao participar de jogos, na escola, os
alunos tém a possibilidade de se desenvolverem e se externalizarem com o meio social e o
professor pode utilizar dessa ferramenta pedagdgica favorecendo o aprendizado, bem como o
desenvolvimento cognitivo dos alunos.

A motivagdo para o estudo de jogos como recurso de aprendizagem em Biologia
Celular na perspectiva inclusiva de alunos com TEA estd baseada na importancia do uso de
novas metodologias como recurso para auxiliar o processo de aprendizagem deste publico e,
nesse trabalho em especifico, facilitar a aprendizagem dos contetidos de Biologia Celular. O
interesse em trabalhar com alunos com autismo surgiu a partir da experiéncia pessoal da
autora, enquanto professora, ao ver alunos com TEA, muitas vezes, serem excluidos quando
apenas atividades mais simples, que ndo tinham ligacdo com o contetdo, como exercicios de
pintura, eram designados a eles como forma de ocupagao.

Essa pesquisa abordou a Teoria Historico Cultural como ferramenta de
compreensdo de como a pratica ludica favorece o processo de aprendizagem, promovendo o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. A teoria proposta por Lev Vygotsky destaca que o

desenvolvimento humano ¢ profundamente influenciado pelas relagdes sociais, pelos
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elementos culturais e pelas condigdes historicas que cercam o individuo. A origem do brincar
reside naquilo que a crianga conhece e experimenta no seu cotidiano (Vygotsky, 1991). E
através dessas vivéncias que ela reelabora situagdes diarias, as combina e, com isso, cria
novas realidades. Desse modo, a participacdo em jogos permite aos alunos o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e sociais, enquanto interagem ativamente num contexto cultural
especifico. Complementarmente, Elkonin (2003) afirma que o ato de brincar e o jogo
representam uma forma de assimilagdo e recriagdo da experiéncia sociocultural dos adultos.

Segundo Kishimoto (1998), essa estratégia metodologica pode exercer funcao de
brincadeira e ferramenta pedago6gica. Assim, os jogos educacionais promovem a
aprendizagem ao facilitar e estimular a interagdo, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas. Diante do observado, a pratica ludica, além de deixar a disseminacao
de um determinado componente curricular mais prazerosa, fortalece as diversas areas da
crianga, principalmente aquelas com TEA.

O Transtorno do Espectro Autista permanece pouco compreendido no ambito
social e tem despertado crescente atengao em diferentes campos do conhecimento, entre eles a
medicina, a psicologia e a neurociéncia (Silva; Moura; Lima, 2015). Sendo assim, ¢
importante ressaltar aqui a grande dificuldade que muitos educadores encontram em incluir o
publico autista diante das diversas situacdes que passam dentro do ambiente escolar. E
importante considerar também o perfil heterogéneo destes que de acordo com Lemos,
Salomao e Ramos (2014), h4 habilidades e prejuizos contemplados em diferentes graus de
comprometimentos em pessoas com TEA.

Diante das condigdes pedagodgicas de inclusdo a que, muitas vezes, sdo
acometidos, como as salas de aula com grande quantitativo de alunos e a limitada oferta de
estratégias pedagogicas sistematizadas que orientem o trabalho docente, o processo de
aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) se torna falho, uma vez
que as informagdes sdo repassadas de forma que ndo contempla a todos. Esse desafio ¢
encontrado principalmente naqueles contetidos que demandam de uma visdo mais
abstrata, como a Biologia Celular. Este contetido ¢ ministrado atualmente nas turmas de 6°
ano dos anos finais do ensino fundamental, em que ainda se tem uma certa imaturidade
quanto a compreender determinados contetudos cientificos.

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € caracterizado por um conjunto de
comportamentos que se agrupam em uma triade principal: comprometimentos na
comunicagdo, dificuldades na interacdo social e a presenca de atividades restrito-repetitivas

(Cunha, 2014). Assim, o uso dos jogos educativos como estratégia para potencializar a
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aprendizagem, no caso, relacionados a Biologia Celular na perspectiva de inclusdo, surge
como uma ferramenta capaz de percorrer alguns comprometimentos do publico autista,
auxiliando no desenvolvimento das suas habilidades, desenvolvimento socioemocional e
também na aprendizagem.

Paulo Freire (2006, p.12), em sua obra Pedagogia da Autonomia, relata a ideia de
que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgao
ou a sua construgdo.” Desta forma, a ideia central do presente trabalho € incentivar e estimular
os estudantes, gerar diferentes oportunidades de interagdo e aprendizagem, para que com as
praticas se tornem mais participativos e sintam-se verdadeiramente pertencentes a turma.

Portanto, o aspecto problematizador desta pesquisa foi: Como o uso do jogo
Trilha Citologica pode favorecer o processo de aprendizagem de estudantes com TEA em
relacdo ao estudo das células? Nesse sentido, a pesquisa visou mostrar como 0s jogos
educativos podem reduzir as barreiras emocionais e criar um espago propicio para o
aprendizado, em que os alunos possam estar em constante interacdo uns com o0s outros,
desenvolvendo atividades que promovam a socializagdo ¢ que os tornem inclusos no processo
de ensino e aprendizagem.

O presente trabalho consistiu em um estudo de caso, contemplando uma pesquisa
aplicada, exploratdria, descritiva e qualitativa. A partir da aplicagdo do objeto de estudo,
pretendeu-se aprimorar a aprendizagem e promover uma educagdo inclusiva, visando revelar
os jogos educativos como um recurso pedagogico eficiente na aquisi¢do de conhecimento
para alunos com TEA.

Diante disto, segue o objetivo geral que ¢ avaliar a contribui¢do dos jogos
educativos para o desenvolvimento da aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro
Autista (TEA), relacionado aos contetidos de Biologia Celular. Como objetivos especificos,
temos: elaborar um jogo educativo, destinado principalmente a alunos com TEA,
contemplando a tematica de Biologia Celular; verificar a eficacia desse jogo, como recurso
pedagogico para o desenvolvimento s6cio emocional em alunos com TEA; analisar, a partir
do jogo educativo, evidéncias de aprendizagem, mediante a producdo dos desenhos em
Biologia Celular para os alunos com TEA e elaborar um guia para apresentar aos docentes
uma pratica de educagdo inclusiva, através da utilizacdo de um jogo educativo.

Este trabalho est4 estruturado em cinco sessdes principais organizadas de maneira
coerente mantendo a logica da pesquisa. Na primeira sessdo, a Introducdo, segue a
contextualizagdo da pesquisa, problemadtica, objetivo geral e objetivos especificos que

nortearam o estudo. A segunda sessdo abrange o Referencial Teorico, onde sdo discutidos
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aspectos relacionados a utilizacdo dos jogos como recurso de aprendizagem e a teoria
historico-cultural, a relagdo dos jogos com principais documentos norteadores da educagao, os
desafios encontrados no ensino de biologia celular, um breve histérico da educagao inclusiva
no Brasil e por fim alguns aspectos inerentes ao Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Na terceira sessdo, temos um detalhamento da Metodologia, descrevendo a
caracterizagdo ¢ delineamento da pesquisa com a apresentacdo das etapas, sujeitos e
procedimentos adotados durante a pesquisa para a coleta e analise dos dados. Na quarta sessao
temos os Resultados, onde foram discutidos os principais aspectos coletados durante a
pesquisa. Por fim, na quinta sessdo, sdo apresentadas as Consideragdes Finais, contemplando

as principais contribui¢des, limitagdes e possiveis perspectivas para novas investigagoes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, sao abordados os tedricos que orientaram o desenvolvimento e a
discussdo desta pesquisa. Desde a concepcdo do uso de jogos educativos como recurso de
aprendizagem dentro da Teoria Historico-Cultural a sua aplicabilidade como método de

ensino e aprendizagem para alunos com TEA.

2.1 Os jogos educativos como estratégia de aprendizagem e a Teoria Historico-
Cultural

As atividades ludicas de aprendizagem sdo elementos valorosos dentro da teoria
historico-cultural, desenvolvida por Lev Vygotsky. Essa perspectiva tedrica ressalta que o
desenvolvimento cognitivo das criangas ¢ significativamente modelado pelo ambiente social e
cultural em que elas se encontram. Vygotsky (1991) defende que o desenvolvimento ¢ um
processo continuo que se estende por toda a vida, e as fungdes psicoldgicas superiores sao
edificadas ao longo desse percurso, sendo as interagdes sociais um meio primordial para a
crianga acessar novas informagdes.

A aquisicao do conhecimento ¢ compreendida por Vygotsky (1991) como um
processo que se desenrola através de duas areas interligadas: a Zona de Desenvolvimento Real
(ZDR) e a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A ZDR corresponde ao nivel de
conhecimento ja internalizado e dominado pelo individuo. Em contraste, a ZDP representa o
estagio que ¢ inicialmente acessivel apenas com a interven¢do e auxilio de individuos mais
capazes que ja detém o saber em questao.

Alinhando-se ao pensamento de Vygotsky, a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) diz respeito ao processo de aprendizagem que se da através da execugao de tarefas que,
de modo progressivo, estimulam a autonomia do individuo na capacidade de solucionar
problemas (Concei¢do, 2016). Nesse processo, ¢ essencial a orientacdo e a mediacdo de
pessoas mais experientes, permitindo que o aprendizado se desenvolva por meio da
observacao e da interacao com atividades ajustadas ao nivel de desenvolvimento do aprendiz.

Vygotsky (1991), nas suas analises sobre os jogos de forma geral, apresenta a
associacdo entre a ZDP e a aprendizagem, uma vez que o jogo contribui para o
desenvolvimento social, moral e intelectual. Na escola, o jogo pode ser um instrumento para
fomentar o desenvolvimento social, emocional e intelectual dos estudantes. Essa perspectiva

esta em consonancia com a Teoria Histérico-Cultural de Vygotsky (1991), um conceito
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fundamental que emergiu de um conjunto de pesquisas e ¢ de profunda importancia para a
compreensdo dos processos educativos e do desenvolvimento psicoldégico humano.

Conforme assinala Oliveira (2013), Vygotsky, em sua jornada intelectual, contou
com a colaboragdo de Leontiev (1903-1979) e Luria (1902-1977), os quais, juntos, formaram
um influente grupo de pesquisa conhecido como Troika. Essa teoria seminal, denominada
Teoria Historico-Cultural, proporcionou alicerces para a compreensdao da educagdo ndo
apenas como transmissao de conhecimentos, mas como um processo ligado a propria esséncia
da humanizacao.

Sob a perspectiva de Vygotsky (1991), a cultura humana assume um papel de vital
importancia no processo de desenvolvimento do individuo, sendo através dessa imersao
cultural que o ser humano paulatinamente constitui a sua propria humanidade. O autor
dedicou suas pesquisas a exploragao do desenvolvimento humano, sempre o analisando em
sua inseparavel relagdo com o ambiente circundante, enfatizando de maneira particular a
natureza dinadmica e dialética dessa intera¢do entre o individuo e o meio em que esta inserido,
uma interacdo que ¢ fundamentalmente mediada pelos sistemas de signos, com destaque
especial para a linguagem, tanto em sua forma oral quanto escrita.

O meio ambiente e sua interferéncia na formagao do individuo, um aspecto central
observado por Vygotsky em suas extensivas investigacdoes, demandou dele uma profunda
ressignificagdo dos fundamentos que sustentavam a psicologia cientifica. Longarezi e Puentes
(2013) explicam que esse movimento envolveu um processo criativo de articulagcdo das bases
do marxismo-leninismo, com o proposito de colaborar para a constru¢do de uma educagdo
voltada a formagao de um “homem novo”. O esforco de revisar os fundamentos da psicologia
articulava-se a uma concepgao de sociedade orientada pela justica e pela equidade, em que a
educagdo fosse compreendida como um instrumento capaz de promover mudangas profundas
na vida das pessoas.

Nesse sentido, Vygotsky volta seu olhar para a obra de Karl Marx (1818-1883),
reconhecendo-o como um dos primeiros pensadores a compreender profundamente a natureza
inerentemente historica e social do ser humano, empreendendo uma minuciosa investigacao
teorica em favor dessa dimensdo essencial da existéncia humana. Do seu ponto de vista, o ser
humano desenvolve e internaliza as qualidades que o definem como humano ao se apropriar
ativamente dos objetos da cultura, objetos esses que sdo historica e socialmente criados e
transmitidos através das geracdes. Esse principio fundamental da apropriacdo da cultura como
motor do desenvolvimento humano constituiu um dos pilares basilares da influente Teoria

Vygotskyana.
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De acordo com Sant’Anna e Nascimento (2011), o ludico sempre esteve presente
na historia dos povos. A crianga, desde muito pequena, ja comega a ter os primeiros contatos
com objetos que trazem a ela as primeiras concepgoes de cores, formatos e sons. Por meio de
atividades prazerosas, como o uso de jogos didaticos, o estudante estabelece uma relagao mais
efetiva com o conteudo escolar, favorecendo a apropriacio dos conhecimentos, o
desenvolvimento da autonomia e a formagao do pensamento critico.

Do ponto de vista profissional, a atividade ludica ¢ concebida como um
instrumento metodolégico fundamental para o desenvolvimento, a aquisi¢cdo e a solidificagdo
de constructos conceituais especificos, atitudes comportamentais e competéncias profissionais
requeridas. (Barros; Miranda; Costa, 2019). Dessa maneira, os jogos didaticos configuram-se
como uma ferramenta dindmica capaz de promover resultados significativos no processo de
ensino e aprendizagem.

Conforme Barros, Miranda e Costa (2019), os jogos educativos desempenham
papel relevante no desenvolvimento cognitivo dos alunos, contribuindo para a apropriagao do
conhecimento e para o desenvolvimento de habilidades que se manifestam de forma
espontanea e criativa. Além disso, essas atividades favorecem a comunicagdo e a expressao,
bem como competéncias sociais, como lideranca e trabalho em equipe.

O uso de jogos, na perspectiva pedagdgica, ¢ pensado como um recurso capaz de
promover a constru¢do e a exploragcdo de novos conceitos. Entretanto, ao serem incorporados
as praticas de ensino, ¢ imprescindivel reconhecer o papel do aspecto ludico que os
caracteriza, pois € justamente essa dimensdo que desperta o envolvimento e a motivagdo dos
estudantes.

Almeida (2013) destaca a essencialidade do jogo no desenvolvimento humano,
especialmente durante a infancia. Associar a crianga aos jogos e suas expressdes ¢
fundamental. Vale ressaltar que, historicamente, o jogo nem sempre foi percebido de maneira
positiva e propicia a aprendizagem, mesmo estando presente desde os primordios da
humanidade. O autor lembra que, frequentemente, os jogos eram considerados frivolos,
destinados a distragdo e ao entretenimento. Defendemos a abordagem de jogos centrados em
seu aspecto libertador, capazes de promover processos de ensino e aprendizagem.

No ensino tradicional, o jogo costuma ser subestimado, muitas vezes por ser visto
como uma atividade sem funcao pedagdgica ou como mera forma de descanso e liberacao de
energia. Essa compreensdo limitada, apontada por Piaget (1988), faz com que seu real valor

no processo educativo seja frequentemente ignorado.
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Desse modo, Piaget (1988) destaca que o ato de jogar favorece o desenvolvimento
perceptivo, cognitivo e social da crianca, estimulando sua curiosidade, experimentacdo e
interacdo com o meio. O autor explica que o jogo constitui um recurso poderoso para a
aprendizagem, de modo que, quando atividades tradicionalmente consideradas dificeis ou
monotonas (como leitura, calculo ou ortografia) sdo apresentadas de forma ludica, as criancas
tendem a envolver-se com entusiasmo e motivagao.

Na sala de aula, buscam-se agdes que propiciem mudancas de pensamentos e
atitudes, fomentando praticas fundamentadas na empatia e na habilidade de se colocar no
lugar do outro. O desenvolvimento de um individuo ¢ impossibilitado de prosseguir quando
ndo ha a presenca de situagdes adequadas que favorecam a aprendizagem (Oliveira, 2007). E
importante ressaltar que, na maioria das vezes, a inclusdo dos alunos com deficiéncia, no caso
com TEA, ndo ocorre de forma efetiva, em razio de um conjunto de fatores inter-
relacionados, que envolvem desde condi¢des organizacionais da escola — como o elevado
nimero de alunos por turma — até aspectos estruturais vinculados as politicas publicas
educacionais, a oferta de formagdo docente e ao apoio institucional, bem como as
possibilidades de articulacao entre a escola e o contexto familiar.

No ambiente escolar, a participacdo da crianga com TEA frequentemente depende
de atitudes intencionais e empaticas por parte das pessoas que com ela convivem, sobretudo
daquelas que reconhecem a importancia do brincar para seu desenvolvimento. Silva et al.
(2013) destacam que a interacdo social constitui uma das capacidades mais fragilizadas e, ao
mesmo tempo, uma das primeiras que deve ser estimulada no processo de desenvolvimento de
criancas autistas. Em atividades ludicas, elementos como comemorar conquistas, oferecer
ajuda, estabelecer contato visual e verbalizar tornam-se essenciais para favorecer essa
interagdo. Assim, a construcao de vinculos entre a crianga, o contexto social e 0 mundo requer
a atuacdo de um mediador que estabeleca e sustente essas conexdes.

Historicamente, pessoas com deficiéncia foram afastadas da participacdo em
experiéncias sociais coletivas e tratadas como incapazes de integrar plenamente a vida em
comunidade (Deimling; Moscardini, 2012). Essa concepg¢do histérica ¢ evidenciada por
Carvalho (2008), ao afirmar que, até o século XIX, a deficiéncia era tratada como uma doenga
incuravel e os individuos que a possuiam eram considerados improdutivos e motivo de
vergonha para suas familias. Como resultado, muitos eram submetidos a praticas extremas,
como sepultamentos em vida ou internagcdes em sanatorios e asilos, sob o argumento de
protegé-los, e também de preservar a sociedade de um suposto mal que poderiam causar. A

partir da Declaracdo de Salamanca emergiu uma visdo mais humanizada da educagdo
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especial, orientando a formulacdo de politicas publicas capazes de garantir atendimento
adequado a esse publico (Carvalho, 2008).

O ensino de alunos com deficiéncia exige uma aten¢ao mais especializada e o
emprego de recursos educacionais mais amplos para assegurar uma aprendizagem otimizada
(Palacios; Marchesi, 1995). Assim, os jogos didaticos desempenham um papel fundamental
no processo de desenvolvimento de estudantes com autismo, proporcionando uma abordagem
envolvente e adaptada para estimular diversas habilidades. Essas atividades oferecem
beneficios significativos, contribuindo para o crescimento social, cognitivo e emocional
desses alunos de maneira tnica e inclusiva.

De acordo com Almeida (2013), ha uma compatibilidade entre jogo e¢ educagao,
destacando que, quando bem planejados, articulados e equilibrados, sdo indispensdveis em
todo o processo educacional. Ao incorporar jogos educativos na educag¢do de alunos com
autismo, os educadores proporcionam um ambiente inclusivo, onde o aprendizado ¢ acessivel
e significativo. Essas atividades ndo apenas facilitam o desenvolvimento pedagodgico, mas
também promovem a autoconfianga, a interagdo social positiva e o prazer pelo processo de
aprendizagem, contribuindo para um ambiente educacional mais enriquecedor e equitativo.

A praxis docente deve ser compreendida como um movimento dindmico que
envolve diferentes sujeitos na produg¢do € no compartilhamento de conhecimentos, € nao
como algo restrito a um Unico aspecto. Nessa perspectiva, Petrucci e Batiston (2006)
esclarecem que as estratégias pedagogicas tém carater flexivel: elas podem ser ajustadas,
transformadas ou combinadas pelo professor conforme as demandas e finalidades do processo
educativo.

A pratica docente ndo se restringe a um Unico elemento, mas constitui um
processo coletivo no qual diferentes sujeitos participam da constru¢do do conhecimento.
Além disso, as estratégias pedagdgicas ndo possuem carater definitivo ou fixo; ao contrario,
devem ser entendidas como recursos flexiveis, passiveis de ajustes, revisdes e combinagdes de
acordo com as necessidades e decisdes do professor (Petrucci; Batiston, 2006).

Assim, uma das caracteristicas mais valiosas dos jogos € sua adaptabilidade. Eles
podem ser ajustados para responder as necessidades especificas dos alunos que apresentam
TEA, considerando suas preferéncias, niveis de habilidade e sensibilidades sensoriais. Isso
possibilita uma abordagem personalizada que se alinha ao estilo de aprendizagem tnico de
cada aluno.

Os jogos e brincadeiras constituem recursos importantes no processo de

apropriacdo do conhecimento. Conforme Carneiro (2015), eles atuam como instrumentos
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pedagdgicos que, desde a antiguidade, vdo além do entretenimento, funcionando como
ferramentas de aprendizagem. Além disso, os jogos favorecem o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a comunicagdo, as relagdes interpessoais € ao trabalho em equipe,
contribuindo para a formagao cooperativa dos alunos.

No uso de jogos, a mediacdo se configura como um método de cooperagdo e de
comunicagdo entre os alunos. A partir dela, os alunos aprendem a trabalhar em equipe, a ouvir
as ideias dos colegas e a resolver conflitos de maneira construtiva. O conhecimento ¢
apropriado por meio da linguagem, a qual desempenha um papel de media¢ao no processo de
aprendizagem (Vigotskii; Luria; Leontiev, 2006). Dessa forma, a linguagem transcende a
simples comunicagdo, configurando-se como uma ferramenta essencial para a internalizacao
do saber.

De acordo com Sant’Anna e Nascimento (2011), quando préaticas ludicas sdo
incorporadas ao cotidiano escolar, elas ndo apenas tornam o processo de aprendizagem mais
envolvente, mas também reafirmam os aspectos culturais e historicos que dao sentido a essas
experiéncias. Para os autores, esse tipo de atividade cria condi¢des para que o estudante
reconhega elementos de sua propria origem e de sua cultura local, j4 que, desde cedo, os
individuos entram em contato com diversas formas de saber.

O trabalho com jogos na escola promove o desenvolvimento dos alunos, no
tocante as relagdes sociais, interagdes, socializacdo e aprendizado dos conteudos
sistematizados. Esse desenvolvimento ocorre para todos os alunos, ou seja, alunos com
deficiéncia, dificuldades de aprendizagem, alunos sem deficiéncia e alunos com Transtorno
do Espectro Autista. Serd sobre esse publico — TEA — que iremos refletir sobre a utilizagao

dos jogos educativos como auxiliadores do seu desenvolvimento.

2.1.1 Os jogos didaticos e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que
norteia o curriculo da Educacdo Basica, a exploracdo de vivéncias, saberes, interesses e
curiosidades por parte dos alunos sobre o mundo ao seu redor ¢ fundamental para a ampliagao
da capacidade de abstragcdo e autonomia de pensamentos (Brasil, 2018). Assim ¢ de grande
importancia motivar os alunos, com praticas e desafios abrangentes, permitindo
questionamentos e assimilagdes de contetido de forma critica e prazerosa.

O jogo estruturado e sistematizado impulsiona o desenvolvimento mental do

estudante em idade escolar (Elkonin, 2003; Grillo, 2012). Além disso, o jogo também ¢
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definido como uma atividade livre, realizada em um contexto temporal e espacial delimitado,
caracterizada pela criacdo e modificagcdo de normas, pelo cumprimento das decisdes coletivas
e pelo prazer intrinseco da brincadeira. As regras, embora os jogos sejam amplamente
reconhecidos e compartilhados globalmente, nao sao fixas, sofrendo constantes adaptacdes
por diferentes grupos sociais (Brasil, 2018).

Embora determinados jogos sejam amplamente reconhecidos em diferentes
regioes, resultado de sua circulagao social e carater popular, isso ndo significa que apresentem
regras fixas. Cada grupo cultural adapta e recria continuamente essas normas, produzindo
variagoes que refletem seus proprios modos de interagdo (Brasil, 2018).

A BNCC diferencia o jogo enquanto conteudo préprio da Educagdo Fisica e o
jogo utilizado apenas como recurso pedagogico (Brasil, 2018). O documento observa que, no
ambiente escolar, ¢ comum que jogos sejam criados com a finalidade de estimular
determinadas intera¢des sociais ou auxiliar a fixagdo de conteudos, funcionando como um
meio para alcangar outros objetivos de aprendizagem. No entanto, essa concepgao
instrumental ndo orienta a organizagdo curricular da area, que reconhece as brincadeiras e os
jogos como manifestacdes culturais que possuem valor em si e, por isso, devem ser estudados
de modo sistematizado. A BNCC também destaca a relevancia dos jogos tradicionais
presentes na cultura indigena e nas comunidades tradicionais, ressaltando que essas praticas
expressam modos de convivéncia e possibilitam compreender valores e formas de vida
caracteristicos de diferentes contextos socioculturais e ambientais do pais (Brasil, 2018).

De acordo com o documento oficial da BNCC (Brasil, 2018), o contetdo de
Brincadeiras e Jogos esta formalmente organizado e incluido apenas no Ensino Fundamental,

abrangendo especificamente as turmas do 1° ao 7° ano, conforme detalhado no Quadro 1.

Quadro 1 — Objetos do conhecimento da unidade tematica brincadeiras e jogos na BNCC

1° e 2° anos Brincadeiras e jogos da cultura popular
presentes no contexto comunitdrio e regional
3°ao 5°ano Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do

mundo Brincadeiras e jogos de matriz
indigena e africana

6° e 7° anos Jogos eletronicos
Fonte: Brasil (2018).
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O tema Brincadeiras e Jogos nio esta definido na BNCC como um contetdo
organizado sistematicamente para as etapas da Educagdo Infantil, dos anos finais do Ensino
Fundamental (8° ¢ 9° anos), nem para o Ensino Médio (Monteiro; Magalhaes, 2023).

Mas, a luz da BNCC, como os estudantes aprendem a jogar e compreendem a
funcdo do jogo? O documento busca integrar o ludico a todas as atividades corporais,
incentivando os alunos a compreenderem as regras, codigos e dindmicas de cada jogo.

Assim, os conteudos devem ser organizados para desenvolver oito habilidades
essenciais para fundamentar a aplicabilidade dos jogos para o ensino (Brasil, 2018). Sao elas:

1) Experimentacao: Os alunos devem experimentar diversas atividades corporais

para se sentirem parte ativa e consciente do proprio corpo;

2) Uso e apropriagdo: E fundamental que os alunos dominem as habilidades

necessarias para praticar as atividades por conta propria, sentindo prazer e

satisfacao;

3) Fruigcdo: Os alunos devem apreciar a beleza e a diversidade das préaticas

corporais, tanto as proprias quanto as de outras culturas e €pocas;

4) Reflexao: Através da observacdo de suas proprias experiéncias ¢ das

experiéncias de outros, os alunos devem desenvolver a capacidade de pensar sobre

0 movimento e suas implicagoes;

5) Valores: As atividades corporais devem promover valores como respeito,

cidadania e superagdo de preconceitos;

6) Andlise: Os alunos devem aprender os conceitos basicos e as caracteristicas das

diferentes praticas corporais, como esportes e atividades fisicas;

7) Compreenséo cultural: E importante que os alunos entendam como as praticas

corporais estdo relacionadas a historia, a sociedade e a cultura;

8) Protagonismo comunitdrio: os estudantes devem ser motivados a participar

ativamente de decisdes e acdes que promovam o acesso de todos as atividades

fisicas (Brasil, 2018).

Ao brincar, a crianca pode adaptar as caracteristicas de um objeto para que ele
represente outro, sem alterar o sentido da brincadeira. Por exemplo, ao imitar um adulto
montando a cavalo, a crianga pode substituir o cavalo por outro brinquedo disponivel,
demonstrando a capacidade de apropriag@o cultural por meio do jogo (Grillo, 2012).

Ainda conforme Grillo (2012), o jogo ¢ um produto da cultura e permite que a

crianca se conecte com o mundo historico-cultural. Kishimoto (2011) e Brougere (2013)



25

complementam essa ideia, “[...] argumentando que a ludicidade estd intrinsecamente ligada a
sociedade, sendo moldada por representagdes individuais e coletivas”.

A cultura ludica consiste em um conjunto de esquemas que possibilitam o inicio
da brincadeira, com o propésito de criar uma realidade distinta da vida diaria (Brougere, 1998,
p. 108). Elementos como verbos no imperfeito, quadrinhas e gestos padronizados no comego
das atividades formam o vocabuldrio indispensdvel para a pratica do jogo. Essa cultura
abrange estruturas de jogo que vao além daquelas definidas por regras formais.

O conjunto total de regras de jogo disponiveis em uma dada sociedade constitui a
sua cultura ludica, enquanto o repertério que um individuo domina ¢ a sua cultura ludica
individual. O fato de os jogos serem tradicionais ou recentes ndo altera essa dindmica, mas €
importante notar que a cultura das regras se individualiza e particulariza. Como afirma o
autor: "a cultura ludica ndo ¢ um bloco monolitico, mas um conjunto vivo, diversificado
conforme os individuos e os grupos, em fun¢do dos habitos ludicos, das condi¢des climaticas
ou espaciais" (Brougere, 1998, p. 108).

Quando a crianga utiliza um objeto para representar outro, segundo Vygotsky
(2008), ela esta engajada em um processo de simulagdo da realidade, e ndo em uma fantasia
descolada da realidade. Vigotskii, Luria e Leontiev (2006) corrobora nessa ideia,
argumentando que a agdo da crianca no jogo ¢ intencional e baseada em suas experiéncias.
Para Elkonin (2003) e Vygotsky (2008), o jogo ¢ uma atividade complexa, moldada pela
cultura e pelas relagdes sociais, que proporciona a crianga a oportunidade de explorar e
compreender o mundo de forma ativa.

Vygotsky (2008) ressalta que a brincadeira infantil ndo ¢ um mero exercicio de
imagina¢do, mas sim uma forma de a crianca dar sentido ao mundo a sua volta. Vigotskii,
Luria e Leontiev (2006) complementa afirmando que a crianga ao brincar demonstra sua
capacidade de atribuir significados aos objetos e as agoes.

Para Elkonin (2003) e Vygotsky (2008), o jogo ¢ uma atividade socialmente
mediada, ou seja, ¢ influenciado pela cultura e pelas relagdes sociais em que a crianga esta
inserida. As regras do jogo sd3o um exemplo claro dessa influéncia sociocultural, pois sdo
construidas e transmitidas de geracdo em geragao.

O estudo apresentado por Fradkina, citado por Vigotskii, Luria e Leontiev (2006),
analisou uma brincadeira infantil que simulava o processo de vacinagdo contra a variola,
evidenciando que as criangas reproduziam com grande precisdo as agdes realizadas pelos
adultos nesse procedimento. As criangas imitavam etapas como limpar o bragco com alcool,

fazer o arranhdo e aplicar a vacina, seguindo rigorosamente a sequéncia da pratica real.
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Quando o pesquisador ofereceu alcool verdadeiro para tornar a atividade mais interessante, as
criangas recusaram a proposta, argumentando que sua utiliza¢ao naquele momento contrariava
as regras estabelecidas na brincadeira. Para elas, manter a ordem correta, esfregar o alcool
antes de fazer o arranhdo, era fundamental para preservar a fidelidade ao procedimento real,
mesmo que isso implicasse continuar utilizando apenas um éalcool imaginario. Essa recusa
demonstrou que, no contexto ludico, a coeréncia da agdo e a correspondéncia com a realidade
eram mais importantes do que o uso de materiais reais (Vigotskii; Luria; Leontiev, 2006).

E evidente que as criangas, ao brincar, demonstram uma adesdo as regras,
especialmente quando reproduzem agdes do mundo adulto. Ao imitar uma enfermeira
aplicando uma vacina, por exemplo, as criangas seguem rigorosamente as normas observadas
em situacdes reais, evidenciando a importancia da cultura lidica para a participagdo no jogo,
como aponta Kishimoto (2011).

Essa subordinagdo as regras estimula o desenvolvimento de fungdes psiquicas
superiores, como a memoria € a atengdo, permitindo que a crianga ultrapasse seus limites e
desempenhe papéis que vao além de sua idade bioldgica, principalmente no contexto ludico
(Kishimoto, 2011).

A instituicdo escolar exerce uma influéncia decisiva na formagdo das criangas,
especialmente na Educagdo Infantil, etapa em que se torna fundamental estimular a
curiosidade e a autonomia dos pequenos. Nesse contexto, atividades ludicas e recreativas
assumem um papel central no processo de aprendizagem. Conforme apontam Silva et al.
(2019), jogos e brincadeiras funcionam como instrumentos que possibilitam a constru¢do do
conhecimento, ao mesmo tempo em que favorecem aspectos como comunicagao,
independéncia, afetividade, respeito, criatividade e desenvolvimento motor. Além disso, tais
praticas contribuem para a compreensao dos conteudos escolares, permitindo que a crianga
amplie integralmente suas potencialidades.

Bohm (2015) destaca que o jogo, o brinquedo e as diversas brincadeiras
constituem elementos fundamentais para o desenvolvimento infantil, pois favorecem a
curiosidade, fortalecem a autoconfianga e promovem maior autonomia. Além disso, tais
atividades contribuem para aprimorar habilidades como linguagem, concentragao e atencdo. O
autor ressalta ainda que, ao participar de jogos e brincadeiras, as criancas sao estimuladas a
refletir, analisar situagdes, criar solugdes, enfrentar sentimentos como ansiedade e angustia e,
simultaneamente, explorar e compreender o proprio corpo.

Na Educagao Infantil, jogos e brincadeiras ndo se restringem ao entretenimento,

pois oferecem oportunidades para que a crianga supere desafios, respeite normas, desenvolva
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autonomia e pensamento critico, além de promover o autoconhecimento. Nesse contexto, ao
participar de atividades ludicas, a crianga amplia suas habilidades linguisticas, sociais e
cognitivas, aprende a seguir regras e interage com os outros, aspectos fundamentais para seu
processo de aprendizagem (Fornari, 2022).

O ato de brincar no ambiente escolar contribui para tornar a aprendizagem mais
significativa, favorecendo a assimilacdo dos contetidos. Essa pratica ndo deve ser tratada
como uma atividade secundaria, pois, ao brincar, a crianga elabora aspectos de sua propria
personalidade. Como os estudantes ndo aprendem da mesma forma, € nem no mesmo ritmo,
as brincadeiras configuram um meio para lidar com emogdes, medos e demandas do mundo
externo. Nesse sentido, a incorporagdo de jogos e atividades ludicas no planejamento
pedagdgico € essencial para promover o desenvolvimento cognitivo, emocional e
sociocultural dos estudantes, conforme aponta Fornari (2022).

Conforme o estabelecido na BNCC, os pilares fundamentais das praticas
pedagogicas dessa fase da Educagdo Basica sdo as relagdes interpessoais e a ludicidade
(Brasil, 2018). A convivéncia com outras criangas ¢ com adultos é essencial neste periodo,
pois proporciona aprendizados, desenvolvimento e integragdo social.

Durante as interagdes e as brincadeiras, "¢ possivel observar a manifestacdo dos
afetos, a administra¢do das frustracdes, a superacdo de conflitos e o controle das emocodes".
Assim, deve-se propiciar um ambiente onde as criancas aprendam a assumir um papel
protagonista, experimentando desafios e buscando solucioné-los, tendo como referéncia os
direitos de aprendizagem/desenvolvimento estipulados na BNCC, que sdo conviver,
participar, brincar, explorar, expressar e conhecer-se (Brasil, 2018).

A BNCC (Brasil, 2018) ao focar no desenvolvimento de competéncias, como o
desenvolvimento de pensamento critico, resolu¢do de problemas e na colaboracdo, visa uma
aprendizagem eficaz focada, principalmente, no uso de atividades ludicas que facilitem a
assimilagdo de conteudos complexos, como a biologia celular, a fim de conectar aspectos
tedricos e praticos.

Nao se deve aguardar que as aprendizagens ocorram somente no processo natural
e instintivo, considerando a crianga como um ser que observa, indaga, deduz e constroi
conhecimentos a partir das agdes e interagdes no ambiente em que vive. Fornari (2022)
destaca que, na Educacao Infantil, as praticas pedagogicas devem sempre estar orientadas por
uma intencionalidade educativa, evitando que as atividades ocorram de forma aleatéria ou

sem finalidade formativa.
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O trabalho docente envolve criar situagdes que favorecam a crianga oportunidades
de explorar a si mesma, o outro ¢ o ambiente ao seu redor, incluindo elementos da natureza,
aspectos culturais, cuidados com o corpo, brincadeiras e diferentes materiais para
experimentacdo. Conforme destaca Fornari (2022), cabe ao educador planejar, organizar e
mediar essas vivéncias de modo que contribuam efetivamente para o desenvolvimento
infantil.

O professor precisa criar oportunidades que permitam a crianca explorar a si
mesma, aos outros € ao ambiente que a cerca, envolvendo aspectos naturais, culturais,
cuidados corporais, brincadeiras e diferentes possibilidades de experimentacdo. Para que essas
experiéncias realmente contribuam para o desenvolvimento infantil, cabe ao educador
planejéa-las, organizé-las e media-las de maneira intencional e criteriosa, conforme orienta a
literatura especializada.

O sucesso do processo de ensino e aprendizagem, especialmente na Educacao
Infantil, esta intimamente ligado ao planejamento da aula. Os docentes precisam elaborar
métodos que garantam a participacdo ativa dos alunos. Nesse sentido, o uso de uma
metodologia ludica ¢ frequentemente recomendado, pois a maneira como a atividade ¢
conduzida pode determinar se os resultados da aprendizagem serdo positivos ou negativos.
Além disso, hd necessidade de o professor monitorar continuamente o progresso dos
estudantes, registrando observagdes e anotagdes relevantes para comprovar a evolugdo ao
longo do tempo.

A BNCC, ao definir as competéncias gerais e as habilidades para cada etapa da
Educagdo Bésica, enfatiza a necessidade de praticas pedagdgicas que sejam significativas,

contextualizadas e, crucialmente, ladicas.

2.1.2 Os jogos didaticos e 0 Documento Curricular Referencial do Ceara

A centralidade dos jogos no Documento Curricular Referencial do Ceara (DCRC)
reside na sua proposta de articular o prazer com o aprendizado. Ao contrario de abordagens
puramente expositivas e descontextualizadas, o ludico oferece um ambiente estimulante e
seguro para a experimentacao, a exploracao e a resolucdo de problemas. No universo ludico, o
erro ndo ¢ estigmatizado como fracasso, mas sim encarado como uma oportunidade valiosa de
reflexdo e reinvestimento, em consonancia com as teorias construtivistas que fundamentam o
documento curricular. O DCRC, ao valorizar a experiéncia como motor da aprendizagem,

encontra nos jogos um aliado natural, capaz de transformar a sala de aula em um espaco
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dindmico e interativo, onde a curiosidade ¢ incentivada e a participagdo ativa dos estudantes ¢
a tonica (Ceara, 2019).

Em consonancia com as diretrizes do DCRC, a aplicacao dos jogos no contexto
educacional cearense ndo se resume a diversdo. Eles sdo concebidos como instrumentos
pedagdgicos intencionais, cuidadosamente planejados para atender aos objetivos de
aprendizagem especificos de cada area do conhecimento e etapa de ensino. No ensino da
Matematica, por exemplo, jogos podem auxiliar na compreensao de conceitos abstratos como
numeros, operagdes € geometria, tornando-os mais concretos € manipulaveis. Nas Ciéncias da
Natureza, simulagdes ¢ jogos de exploragdo podem despertar o interesse pela investigacao
cientifica e facilitar a compreensdo de fenomenos complexos. Na area de Linguagens, jogos
de palavras, de interpretagao e de criacdo textual podem enriquecer o vocabulario, aprimorar a
leitura e a escrita, ¢ estimular a expressao oral e artistica (Ceara, 2019).

O DCRC igualmente enfatiza a relevancia da constru¢do socioemocional dos
estudantes, reconhecendo que a formacdo integral vai além do dominio de contetudos
académicos. Nesse sentido, os jogos se revelam ferramentas valiosas para o desenvolvimento
de habilidades como a colaboracdo, a comunicagdo, o respeito as regras, a tomada de
decisdes, a empatia e a resolugao de conflitos (Ceard, 2019).

Os jogos cooperativos, por exemplo, incentivam o trabalho em equipe e a
construgdo de solugdes conjuntas, enquanto jogos competitivos, mediados pedagogicamente,
podem ensinar os alunos a lidar com a vitoria e a derrota de forma construtiva. Ao promover a
interagdo social e a troca de experiéncias, os jogos contribuem para a constru¢do de um
ambiente escolar mais acolhedor e inclusivo, onde as diferengas sdo respeitadas e a
aprendizagem se torna um processo coletivo (Ceara, 2019).

Ademais, o DCRC alinha-se as perspectivas contemporaneas da educagdo que
valorizam a inclusdo e o atendimento as diferentes necessidades de aprendizagem. Nesse
contexto, os jogos oferecem um vasto leque de possibilidades de adaptagdo e personalizagdo,
permitindo que professores criem atividades ludicas que contemplem os diferentes ritmos e
estilos de aprendizagem dos alunos, incluindo aqueles com deficiéncia ou outras necessidades
educacionais especiais. Jogos com regras flexiveis, com diferentes niveis de dificuldade ou
com recursos sensoriais diversificados podem tornar o aprendizado mais acessivel e
significativo para todos, promovendo a equidade e a participacdo plena no ambiente escolar
(Ceara, 2019).

A implementacdo efetiva da ludicidade e dos jogos como eixos centrais do

processo de ensino e aprendizagem, conforme preconiza o DCRC, exige uma mudanca de
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paradigma nas praticas pedagdgicas. Demanda que os professores assumam o papel de
mediadores e facilitadores, capazes de planejar e conduzir atividades ludicas com
intencionalidade pedagdgica clara, articulando os objetivos de aprendizagem com as
dinamicas e os desafios propostos pelos jogos. Requer, também, a disponibilidade de recursos
e materiais ludicos diversificados, bem como a formacao continuada dos educadores para que
possam explorar todo o potencial pedagdgico dos jogos em suas diferentes dimensdes (Ceara,
2019).

Cabe ainda mencionar que o DCRC tem como objetivo orientar a construcao de
curriculos escolares que sejam dinamicos e estimulantes, garantindo que todas as criangas e
adolescentes adquiram os conhecimentos essenciais. Além disso, busca assegurar o
cumprimento do compromisso do estado do Ceara de promover o direito de aprender na idade
adequada, servindo também como referéncia para a elabora¢do ou adaptacao das propostas
pedagogicas em ambito estadual (Moreira; Silva; Alves, 2021).

O DCRC foi elaborado tendo como base a BNCC. No entanto, o DCRC incorpora
elementos em sua estrutura que visam promover uma compreensao mais precisa dos objetos
de conhecimento, definindo-os de maneira especifica para atender as necessidades e ao
contexto do povo cearense (Ceara, 2019).

Em conformidade com a BNCC (Brasil, 2018), o DCRC estabelece um total de
seis Unidades Tematicas para o componente curricular, incluindo brincadeiras e jogos,
esportes, lutas, dangas, gindsticas e praticas corporais de aventura. No que tange a unidade
“Brincadeiras e Jogos”, observa-se que os contetidos especificos ali previstos, a exemplo dos
jogos de natureza psicomotora, sensorial, de raciocinio e simbdlica, se alinham diretamente a
proposta de incorporacdo de jogos de cunho pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem.

O documento curricular (Ceard, 2019) estabelece que o ensino de Ciéncias nos
anos iniciais deve promover o letramento cientifico por meio da ludicidade e da
experimentacdo, atrelando a aprendizagem a observag¢ao do individuo, do outro e do ato de
brincar. Essa orientacdo justifica a ado¢do de metodologias ativas, as quais facilitam a
investigacdo e o fazer cientifico por parte dos estudantes.

Além disso, o documento curricular reconhece a brincadeira como o eixo central
da vida da crianca, uma vez que, por meio dela, € possivel exercitar a tomada de decisdes,
expressar a individualidade, sentimentos e valores, desenvolver o autoconhecimento e a
identidade, além de solucionar problemas utilizando diferentes linguagens e recursos

corporais. Partindo desse principio, a utilizagdo de jogos € vista como um mecanismo capaz
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de gerar ambientes propicios a melhoria da socializagdo e a aquisicdo de novos
conhecimentos (Ceard, 2019).

Em suma, o Documento Curricular Referencial do Ceara consagra a ludicidade e,
consequentemente, os jogos, como elementos estruturantes de uma educagdo que visa a
formacao integral dos estudantes. Ao reconhecer a capacidade dos jogos de articular o prazer
com o aprendizado, de fomentar o desenvolvimento socioemocional, de promover a inclusao
e de estimular o engajamento ativo dos alunos, o DCRC aponta uma trajetéria promissora
para a construcao de praticas pedagogicas mais dinamicas, significativas e transformadoras no
contexto educacional cearense. A efetivagdo dessa visdo demanda um compromisso continuo
por parte de todos os atores da comunidade escolar, no sentido de integrar a riqueza do
universo ladico ao cotidiano da sala de aula, colhendo os frutos de uma aprendizagem que

floresce no terreno fértil da alegria e da descoberta.

2.1.3 Os jogos didaticos e o Documento Curricular Referencial de Fortaleza

O Documento Curricular Referencial de Fortaleza (DCRFor), langado em 2024,
surgiu levando em conta as transformagdes pedagogicas brasileiras dos derradeiros decénios,
em harmonia com os impasses atuais e as alteracdbes mundiais de um planeta
progressivamente conectado. Ele examina a Base Nacional Comum Curricular — BNCC,
idealizada como um documento orientador para a reformulagdo curricular, tendo como ponto
de partida em quais unidades federativas e municipios precisam criar e/ou modernizar seus
curriculos, prezando pela singularidade inerente e pelas caracteristicas regionais, assim como
as caréncias de sua coletividade (Nascimento, 2024).

Com tal intento, o DCRFor possui como principio basilar a protecdo do Direito a
Educagdo, consoante o que consta na Carta Magna de 1988 e na Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdao Nacional de 1996, compreendido como a prerrogativa de estudar e aprender para
todos com exceléncia e imparcialidade (Nascimento, 2024).

O intuito deste Documento Curricular ¢ disponibilizar aos docentes, aos
administradores e aos estudantes da rede municipal de Fortaleza (CE) um artefato que
direcione, de maneira direta, o planejamento curricular das institui¢des de ensino, manifestado
em sua concepgao pedagogica, guiando a atividade educativa para assegurar os aprendizados
esperados de modo abrangente, justo e unificado (Nascimento, 2024).

Assim, alteragdes no ambiente se fazem necessarias para que o estudante vivencie

um espaco que favoreca o desenvolvimento da curiosidade e da autonomia. Urge, portanto,
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um contexto que ampare ¢ acolha a crianga e o adolescente em sua individualidade. O lago
com o educador, o emprego de métodos ativos de ensino, estimulantes e envolventes, a
defini¢do de expectativas compativeis com a capacidade de desempenho dos estudantes, o
acatamento de normas e rotinas na sala de aula e a atmosfera de ordem na escola sdo
responsaveis por grande parte do éxito da aprendizagem (Estanislau; Bressan, 2014).

A formagao escolar precisa conciliar teoria e pratica e promover a integragao entre
conhecimentos e comportamentos que valorizem a autogestao, o trabalho coletivo e o espirito
de cooperagdao. O incentivo ao didlogo atende bem a esses objetivos, constituindo uma
relevante mudanca ambiental, pois abrir espaco para a conversacdo sobre sentimentos e
emocgdes cria uma valiosa oportunidade de aproximacgdo dos professores e da escola ao
universo e a realidade dos estudantes, propiciando uma formacao completa.

Desta forma, refletir sobre o ensino de Ciéncias na atualidade tem se mostrado,
além de instigante, uma iniciativa essencial para que possamos reinterpretar os significados
atribuidos a educacdo escolar, mormente a publica e gratuita, na qual a perspectiva curricular
do ensino de Ciéncias necessita ter relevancia para os estudantes, orientando suas escolhas
conscientes no dia a dia. Urge reconsiderar o propdsito do curriculo nas escolas.

Conforme o DCRFor de 2024, o curriculo de Ciéncias ndo se configura como um
elemento imparcial, mas sim como um resultado socio-historico, porquanto reflete diversas
contendas no ambito cientifico, politico e educacional. Ao longo da trajetéria do Ensino de
Ciéncias, certos objetivos e saberes escolares foram mais prestigiados, especialmente a énfase
no método cientifico (com etapas inflexiveis), no emprego de aulas praticas andlogas a
“formulas prontas” (sem a liberdade do estudante), na exposi¢ao verbal (pelos docentes) e na
fixacdao de conteildos na memoria (Nascimento, 2024).

Tais assertivas foram questionadas a ponto de adotarmos outras referéncias na
Educagao em Ciéncias. Conforme a BNCC, o estudante precisa apreender os conhecimentos
cientificos e, progressivamente, aproximar-se das praticas relacionadas a investigacao
cientifica (como um aspecto geral da formacao do estudante), nas quais possam identificar
problemas, coletar e examinar dados, organizar as analises para comunica-las e até propor
solucdes (DCRFor, 2024).

Ainda segundo esse documento normativo, os aprendizados fundamentais para o
componente curricular de Ciéncias da Natureza foram estruturados em trés eixos tematicos
(Matéria e Energia; Vida e Evolucdo; Terra e Universo), os quais se vinculam as capacidades
propostas pelo documento. As habilidades aludem a objetos de conhecimento que também sao

mencionados no DCRC que sdo organizados de maneira gradual, levando em conta a
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passagem dos anos iniciais para os anos finais do Ensino Fundamental. Desse modo, defende-
se a realizagdo de atividades interdisciplinares, bem como a valorizagdo de saberes ainda
pouco aprofundados ao longo do Ensino Fundamental, como a inclusao de mais
conhecimentos escolares relacionados a Fisica, Biologia e Quimica (Ceara, 2019).

No Ensino Fundamental, os conteidos de Biologia Celular passam a ser
trabalhados a partir do sexto ano, tendo como referéncia a Competéncia Especifica C2. Essa
organizagao curricular ¢ explicitada na Habilidade EFO6CIO5, que orienta o desenvolvimento
da compreensdo sobre a estrutura basica das células e seu papel como unidade estrutural e
funcional dos seres vivos (Brasil, 2018).0 objeto de estudo central ¢ a célula como unidade da
vida, sendo explorados temas especificos, como a interagdo entre os sistemas do corpo
humano (locomotor e nervoso), o uso de lentes corretivas, a diversidade de tipos celulares, a
morfofisiologia das organelas (incluindo processos como respiragdo celular e fotossintese) e a
relacdo entre a estrutura celular e suas fungdes.

Essa tematica estabelece relagdes interdisciplinares com Saude, Alimentacdo e
nutricdo, ¢ Meio ambiente. As estratégias didatico-pedagdgicas sugeridas para este
aprendizado incluem o desenvolvimento dos trés momentos pedagogicos (3MP),
problematizando os niveis de organizagdo corporal; a realizacdo de atividades investigativas,
como a constru¢cdo de um microscopio alternativo utilizando celulares e lentes de lasers; € a
discussao sobre a historia da ciéncia, com énfase em como a ideia do conceito de célula foi
desenvolvida.

A Competéncia Especifica C2 continua sendo trabalhada no sexto ano, por meio
da habilidade EF06CI06. Esta habilidade tem como proposito fazer com que os alunos
compreendam, através da andlise de representagdes (sejam elas fisicas ou digitais), que os
organismos vivos sdo formados por uma complexa articulagdo de sistemas organizados em
distintos niveis hierdrquicos.

O estudo permanece centrado na célula como unidade fundamental da vida,
incluindo também discussoes sobre a relagdao entre os sistemas locomotor € nervoso e sobre a
funcdo das lentes corretivas. Entre os objetos especificos de conhecimento, incluem-se os
niveis de organizacdo dos seres vivos (da célula aos dominios), o uso de microscépios, a
elaboragdo de modelos tridimensionais e esquemas representativos de células, tecidos, orgaos
e sistemas do corpo humano e de outros organismos, bem como a abordagem historica dos
microscopios e de sua contribuigdo para o avango do entendimento acerca da organizagdo

biologica.
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Embora o texto fornecido do DCRFor (2024) nao detalhe especificamente o uso
de jogos no ensino de Ciéncias da Natureza, podemos inferir algumas consideragdes

importantes a partir de seus principios e estratégias didatico-pedagogicas sugeridas:

1) Participacdo Ativa e Investigacdo: O DCRFor enfatiza a necessidade de o
estudante se aproximar das praticas relacionadas a investigacdo cientifica,
definindo problemas, levantando e analisando dados, e até propondo intervengdes.
Jogos bem planejados podem engajar ativamente os alunos nesse processo
investigativo de forma ludica;

2) Aprendizagem Significativa: O documento busca ressignificar os sentidos
atribuidos a educacgdo escolar, tornando o ensino de Ciéncias relevante para o
cotidiano dos estudantes. Jogos podem contextualizar o conteudo, tornando-o
mais significativo e interessante;

3) Desenvolvimento de Competéncias e Habilidades Socioemocionais: O DCRFor
destaca a importancia de desenvolver competéncias como curiosidade, autonomia,
trabalho em equipe e colaboragdo. Muitos jogos, especialmente os colaborativos,
podem contribuir para o desenvolvimento dessas habilidades;

4) Abordagens Ativas, Desafiadoras e Cativantes: O texto menciona a necessidade
de utilizar abordagens de ensino que motivem os alunos. Jogos, por sua natureza
ludica e desafiadora, podem se encaixar perfeitamente nessa perspectiva;

5) Formagdo Integral: O objetivo de garantir uma formagdo integral e de
qualidade para os estudantes sugere a utilizagdo de diversas estratégias
pedagdgicas que engajem diferentes aspectos do desenvolvimento, o que inclui o
potencial dos jogos;

6) Inclusdo, Equidade e Integracdo: Um curriculo inclusivo e equitativo deve
considerar diferentes estilos de aprendizagem e promover a participagdo de todos.
Jogos podem ser adaptados para atender a diversas necessidades e niveis de
conhecimento;

7) Articulacao entre Teoria e Pratica: O DCRFor valoriza a articulagdo entre o
saber teodrico e a aplicagdo pratica. Alguns jogos podem simular situacdes reais,
facilitando essa conexao;

8) Estimulo ao Didlogo: A promog¢do do didlogo sobre sentimentos e emogoes ¢

vista como importante para a formacdo integral. Jogos que envolvem interagdo e
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tomada de decisdes em grupo podem gerar oportunidades para esse tipo de

dialogo.

A mencao ao desenvolvimento dos trés momentos pedagodgicos (3MP)
(problematizagdo inicial, desenvolvimento e sintese) sugere que jogos podem ser utilizados
em diferentes etapas da aula, desde a introdu¢do de um tema até a consolidacdo do
aprendizado. Também pode indicar, em relacdo aos jogos que simulam investigagdes
cientificas ou resolucdo de problemas podem ser relevantes.

O estimulo a discussdo e as rodas de conversa indica que os jogos podem servir
como ponto de partida para debates e reflexdes sobre conceitos cientificos. Dessa forma,
professores que utilizam o DCRC como referéncia devem considerar a integracdo de jogos
didaticos em suas praticas pedagogicas no ensino de Ciéncias, de maneira alinhada aos
objetivos de aprendizagem e ao desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas

para os alunos.

2.1.4 Os jogos didaticos e os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN)

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), elaborados como um referencial de
qualidade da Educagao Bésica no Brasil, delineiam um conjunto de principios, fundamentos e
orientagdes pedagogicas que visam a uma formagdo integral dos estudantes. Em suas
diretrizes, a ludicidade emerge ndo como uma atividade isolada ou um mero passatempo, mas
como um eixo transversal que permeia as diferentes areas do conhecimento e etapas de
ensino.

Nesse contexto, os jogos, em sua diversidade e riqueza, sdo reconhecidos como
ferramentas pedagdgicas de valor inestimavel, capazes de potencializar o aprendizado,
estimular o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas, € promover um
engajamento ativo e prazeroso por parte dos alunos.

A utilizacdo de atividades ludicas nas aulas revela um ponto central: o desejo da
crianca. Esse desejo se manifesta de diversas formas: no simples prazer de brincar, na busca
por desafios que impulsionem a superacdo e, fundamentalmente, no desejo intrinseco de
aprender e conhecer (Sartori; Duarte, 2017).

A aprendizagem, frequentemente associada a um alto grau de exigéncia cognitiva,
demanda um engajamento significativo tanto dos estudantes quanto dos professores. Nesse

contexto, 0s jogos emergem como uma estratégia pedagogica promissora, capaz de despertar
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o interesse e a motivagdo dos alunos, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais
dindmicos e prazerosos (Sartori; Duarte, 2017).

A vontade de jogar e de se divertir € um aspecto inerente a natureza infantil e,
quando explorada no contexto escolar, pode se tornar um poderoso motivador para a
aprendizagem. Ao proporcionar atividades ludicas, os professores atendem a esse desejo inato
da crianga, tornando o processo de ensino e aprendizagem prazerosos. Além disso, a
competi¢ao saudavel e a busca pela superagdo presentes em muitos jogos contribuem para o
desenvolvimento da autoestima e da autoconfianga dos alunos (Sartori; Duarte, 2017).

E importante ressaltar que o desejo e o prazer nio sdo elementos dissociados no
contexto das praticas ludicas. Pelo contrario, eles se entrelagam de forma complexa,
influenciando mutuamente a experiéncia de aprendizagem. Ao vivenciar situacdes de jogo, a
crianga experimenta emocgdes positivas, como alegria, satisfacdo e entusiasmo, que, por sua
vez, reforcam o desejo de continuar explorando e aprendendo.

De acordo com Silva (2017), os jogos, enquanto atividades ludicas e interativas,
estimulam o desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas, proporcionando aos
estudantes a oportunidade de construir conhecimentos de forma ativa e significativa. Ao
interagirem com 0s jogos, os alunos sdo desafiados a pensar, a resolver problemas, a tomar
decisdes e a trabalhar em equipe, desenvolvendo, assim, um aprendizado mais profundo e
duradouro.

O ato de brincar integra a natureza espontanea da crianga e se revela como uma
atividade essencialmente benéfica, pois estd ancorado no prazer e mobiliza emogdes,
sensagoes ¢ a necessidade de socializagdo. Ao mesmo tempo, favorece o exercicio da
liberdade, na medida em que permite a crianga arriscar, criar, progredir, interagir, representar
e construir, entre outras acdes que contribuem para seu desenvolvimento continuo (Stal;
Camargo, 2013, p. 1).

Joinville (2019) corrobora essa perspectiva, destacando que os jogos atuam como
ferramentas pedagogicas poderosas, capazes de transformar a aprendizagem em uma
experiéncia mais efetiva e prazerosa. Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem ludico e
desafiador, os jogos contribuem para a constru¢do da autonomia dos estudantes, incentivando-
os a explorar, experimentar e descobrir por si mesmos os conceitos relacionados a biologia
celular.

A insercdo de jogos no ensino de biologia celular, por exemplo, representa uma
ressignificagdo metodoldgica, transformando a sala de aula em um ambiente ludico e

estimulante, no qual ao participar de atividades ludicas, o aluno ¢ convidado a explorar os
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conceitos matematicos de forma ativa e engajada, construindo seu proprio conhecimento de
maneira prazerosa ¢ significativa. Essa abordagem pedagdgica, em contraste com métodos
tradicionais mais expositivos, permite que o estudante experimente, erre e aprenda com seus
erros, sem o medo do julgamento ou da puni¢ao (Barros; Angelim, 2018).

Ao proporcionar um ambiente ladico e engajador, os jogos contribuem
significativamente para o desenvolvimento do raciocinio 16gico dos estudantes, estimulando a
criatividade, a resolug¢do de problemas e o pensamento critico.

A ludicidade deve ser compreendida como um componente que transcende o
simples ato de brincar ou jogar. Quando adequadamente entendida e incorporada as praticas
educativas, ela pode favorecer a constru¢do de saberes essenciais para a vida pessoal e
profissional, permitindo que o individuo interaja com seu meio social de forma prazerosa,
significativa e dindmica (Andrade, 2017).

Sob a mesma perspectiva, Chiummo e Oliveira (2017) ressaltam a importancia
dos jogos na Educacdo, enfatizando trés aspectos fundamentais: o carater ludico, que desperta
o interesse e¢ a curiosidade dos alunos; as relagdes sociais, que promovem a interacao € a
colaboragdo entre os estudantes; e o desenvolvimento intelectual, que estimula o raciocinio
logico, a abstracdo e a generalizagao.

O discurso ladico, com sua associacao a infancia e ao prazer, tem se disseminado
por diversas areas do conhecimento, encontrando na educacdo um terreno fértil para seu
desenvolvimento, portanto, no campo do ensino de ciéncias, em particular, o discurso ludico
adquire contornos especificos, entrelagcando-se com outras verdades instituidas, como a ideia
de que a matematica ndo ¢ uma disciplina facil e de que € preciso motivar o interesse dos
alunos para que aprendam. Essa intersec¢do entre o discurso ludico e outros discursos
constitui uma formagdo discursiva complexa, que molda as praticas pedagodgicas e as
identidades dos sujeitos envolvidos.

A insercao da ludicidade como um dos pilares dos PCN reflete a compreensao de
que o brincar e o jogar sdao atividades inerentes a infancia e a adolescéncia, possuindo um
papel fundamental no desenvolvimento humano. Ao contrario de uma visdo tradicional que
muitas vezes dicotomiza o aprender e o divertir, os PCN preconizam uma abordagem
pedagogica que integra esses dois aspectos, reconhecendo que a aprendizagem significativa
ocorre de maneira mais eficaz quando mediada por experiéncias ludicas (Ramos et al., 2005).

De acordo com Silva e Angelim (2017), os jogos oferecem um ambiente seguro e

altamente motivador para que os estudantes se engajem na exploracdo, na experimentacao, na
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resolugdo de problemas e na interagdo social. Tais elementos sdo considerados cruciais para o
desenvolvimento integral e a constru¢do do conhecimento.

Em consonancia com os principios norteadores dos PCN, a utilizagao de jogos no
contexto educacional ndo se limita ao entretenimento. Eles sdo concebidos como instrumentos
pedagdgicos intencionais, cuidadosamente selecionados e planejados para atender aos
objetivos de aprendizagem especificos de cada area do conhecimento. Na area da Matematica,
por exemplo, jogos podem auxiliar na internalizacdo de conceitos abstratos como nimeros,
operagodes, geometria e probabilidade, tornando-os mais concretos € manipulaveis através da
acdo e da interagdo (Ramos et al., 2005).

Nas Ciéncias da Natureza, jogos de exploragdo, simulag¢do e investigagdo podem
despertar a curiosidade cientifica, facilitar a compreensao de fenomenos naturais e estimular o
desenvolvimento do raciocinio logico e da capacidade de analise. Na area de Linguagens,
jogos de palavras, de interpretagdo de papéis e de criagdo textual podem enriquecer o
vocabulario, aprimorar a leitura e a escrita, e estimular a expressdo oral e artistica de forma
criativa e engajadora (Azevedo; Garcia, 2023).

Ao promover a interagdo social e a troca de experiéncias, os jogos contribuem
para a construgdo de um ambiente escolar mais acolhedor, inclusivo e propicio ao
desenvolvimento de relagdes interpessoais saudaveis (Silva ef al., 2021).

A concretizacdo dessa visdo exige um compromisso continuo por parte de todos
os atores da comunidade escolar, no sentido de integrar a riqueza do universo ludico ao
cotidiano da sala de aula, colhendo os valiosos frutos de uma aprendizagem que se nutre da
alegria, da interacdo e da descoberta (Bezerra; Aratjo; Bezerra Janior, 2017).

Ademais, os jogos e as brincadeiras preconizam uma educacdo inclusiva que
atenda a diversidade dos estudantes e respeite seus diferentes ritmos e estilos de
aprendizagem, nesse contexto, os jogos oferecem um vasto leque de possibilidades de
adaptacdo e personalizacdo, permitindo que os professores criem atividades ludicas que
contemplem as necessidades especificas de cada aluno, incluindo aqueles com deficiéncia ou
outras necessidades educacionais especiais (Nascimento; Sousa, 2024).

Os PCNs também enfatizam a importancia do desenvolvimento das dimensoes
socioemocionais dos estudantes, reconhecendo que a formagdo integral abrange aspectos
como a autonomia, a responsabilidade, a cooperacao, o respeito as diferengas e a capacidade
de lidar com emocgodes. Nesse sentido, os jogos se revelam ferramentas pedagogicas poderosas
para o desenvolvimento dessas habilidades essenciais. Jogos cooperativos incentivam o

trabalho em equipe, a negociacdo e a constru¢do de solucdes conjuntas, enquanto jogos
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competitivos, mediados pedagogicamente, podem ensinar os alunos a lidar com a vitoria e a
derrota, a respeitar regras e a desenvolver o senso de justica (Ramos et al., 2005).

Em suma, os Parametros Curriculares Nacionais reconhecem a ludicidade e, por
conseguinte, os jogos, como elementos estruturantes de uma educagdo que visa a formagao
integral dos estudantes. Ao valorizar a capacidade dos jogos de estimular o aprendizado,
desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, promover a inclusdo e engajar os
alunos de forma prazerosa, os PCNs sinalizam um caminho promissor para a constru¢do de
praticas pedagogicas mais dindmicas, significativas e alinhadas com as necessidades e
potencialidades das novas geracdes (Ramos et al., 2005).

Assim os documentos citados anteriormente, BNCC, DCRC, DCRFor e os PCNs
tratam os jogos como componente importante no processo de aprendizagem, expressando
abordagem diferentes. A BNCC defende o uso desses recursos nas séries iniciais, com o
objetivo de desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais. J& o DCRC incentiva o uso
dessa pratica pedagdgica contextualizada e interativa para a construgdo de conhecimento. O
DCRFor defende o uso de praticas que tornem o aprendizado mais proximo da realidade,
incentivando o uso de atividade como jogos e atividades praticas. Por fim os PCNs, apesar de
ser um documento mais antigo, ja aponta o uso da ludicidade como pratica fundamental para a
obten¢do de conhecimento, estimulando a participagdo ativa e autonomia. Logo, todos estes

documentos reconhecem o valor dos jogos no processo de obtencao de conhecimento.

2.2 Os desafios no ensino de Biologia Celular no Ensino Fundamental

O ensino da biologia ndo apenas fornece uma compreensao essencial da vida e do
mundo natural, mas também promove habilidades importantes e contribui para a formagao de
cidaddos informados. E uma disciplina que desempenha um papel fundamental na educacio e
no desenvolvimento pessoal. No entanto, o ensino da biologia ¢ um desafio permanente,
especificamente no que se refere a biologia celular, pois a mesma envolve uma série de
conceitos complexos.

As células sdo unidades constituintes dos seres vivos. Em geral, sdo
microscopicas e constituidas por membrana, citoplasma e material genético (Sasson; Caldini;
Silva, 2016). Elas se apresentam em dois tipos: procaridticas e eucarioticas. A principal
diferenca entre esses dois tipos de células estd na estrutura celular. A célula procaridtica €
caracterizada pela auséncia de nucleo e por ter estrutura simples, enquanto a célula eucariotica

¢ caracterizada por ter nucleo definido e estrutura mais complexa, formada por pequenas
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estruturas denominadas de organelas, que desempenham fungdes especificas dentro de cada
célula.

Segundo Lopes e Rosso (2020), registros fosseis indicam que as primeiras células
que surgiram eram procarioticas (do latim, pro = antes ou primeiro; do grego, karion =
nucleo), em que o material genético se encontra no citoplasma. Os organismos que possuem
célula procaridtica sdo chamados procariontes ou procariotos. Ja as células eucarioticas
provavelmente surgiram a partir de um grupo ancestral de arquea que teria perdido a parede
celular. Depois, a membrana plasmatica teria passado a apresentar dobramentos que
propiciaram o aumento do tamanho da célula, dando inicio a diferencia¢do do nucleo e das
organelas membranosas, como reticulo endoplasmatico e complexo golgiense. Compreender
esses conceitos pode ser desafiador para os alunos, principalmente porque muitos dos
componentes e processos celulares nao sao visiveis a olho nu, o que torna a visualizagao de
estruturas celulares e processos intracelulares uma tarefa abstrata. Isso pode dificultar a
compreensdo € a imaginagao dos alunos.

O contetido de biologia celular, abordado tanto no 6° ano do ensino fundamental
quanto no 1° ano do ensino médio, apresenta um desafio significativo para os professores de
Ciéncias e Biologia: a metodologia de ensino. E evidente que muitos estudantes tém
dificuldade em assimilar os conceitos abstratos e microscopicos da citologia, visto que o
material didatico geralmente se restringe a explicacdes conceituais acompanhadas de
desenhos ilustrativos. Além disso, a escassez de recursos de apoio constitui uma das maiores
dificuldades identificadas pelos professores para o ensino de Biologia (Nascimento et al.,
2015). A auséncia ou precariedade de materiais impede a explicacdo adequada de certos
temas, o que resulta na predominancia de aulas estritamente tedricas € na consequente
dificuldade de transmissao dos contetdos (Almeida; Sousa Junior; Santos, 2021).

Reconhece-se que o ensino tradicional, que se baseia primariamente na
memorizagdo e na repeticao de conteudos teoricos, tem demonstrado baixa eficiéncia na sala
de aula. Em resposta a essa deficiéncia, educadores buscam continuamente a aplicagdo de
metodologias alternativas nos niveis fundamental e médio. Diante disso, ¢ essencial
implementar praticas pedagogicas que promovam um espago educativo mais envolvente e
acessivel, capaz de favorecer a interacao dos alunos e estimular sua atuacao direta no processo
de elaboracao do proprio conhecimento (Santana; Santos, 2019).

Barbosa (2020, p. 44) afirma que o avanco nos niveis de letramento exige a
adocdo de metodologias ativas, capazes de envolver o estudante de forma significativa no

aprendizado. Essas metodologias devem ser estruturadas a partir da problematizagao,
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incentivando a contextualizagdo dos temas, a elaboragdo de hipdteses, a busca autdbnoma por
solugdes e o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo.

Santos (2008) argumenta que, apesar da Biologia Celular ser uma area com
riqueza de termos e conceitos que poderiam favorecer o processo de ensino e aprendizagem,
tornando mais agradavel, essa potencialidade ndo se concretiza com a abordagem tradicional.
Tal método ¢ criticado por privilegiar um ensino estdtico, inacessivel e excessivamente
fragmentado. Sendo assim, o uso de novas metodologias, como estratégias de aproximagao da
realidade abstrata para a concreta, auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, trazendo
aos alunos a proposta de construgdo e consolida¢ao do seu conhecimento.

A dificuldade de visualizacdo das estruturas e dos fenomenos abordados durante
as aulas de Biologia Celular ¢ apontada por Fogaga (2006) como um dos principais obstaculos
pedagdgicos. Diante disso, e considerando a fun¢do social da escola na democratizagdo do
saber, ¢ responsabilidade do educador articular os contetidos de maneira que os alunos ndo
apenas compreendam o seu meio e os seres vivos, mas também desenvolvam a capacidade de
colocar em préatica o conhecimento adquirido.

Assim, ¢ crucial que sejam adotadas estratégias didaticas que consigam suprir as
deficiéncias de recursos visuais, auxiliando os estudantes a alcangarem uma compreensao
clara dos fendmenos em escala microscopica. O conhecimento adquirido na institui¢do de
ensino deve, portanto, transcender a mera avaliagdo e a aplicacdo de conteudos, priorizando
praticas que transformem o aluno em agente central e construtor do seu proprio saber.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) salienta que ndo basta apenas
transmitir contetdos cientificos aos estudantes; ¢ fundamental criar condigdes para que eles se
envolvam, de maneira significativa, em processos investigativos. Tais momentos de
investigagdo sdo essenciais para cultivar a curiosidade, aperfeicoar a capacidade de
observacdo, o raciocinio logico e a criatividade, a0 mesmo tempo em que incentivam a
colaboragdo. Além disso, a BNCC espera que, orientados pelas linguagens e procedimentos
proprios das Ciéncias da Natureza, os alunos sejam capazes de construir e organizar
explicagdes iniciais sobre fendmenos naturais, tecnoldgicos e aspectos relacionados ao corpo,
a saude e ao bem-estar (Brasil, 2018).

Palmero e Moreira (2002) indicam que a Citologia ¢ uma disciplina que demanda
a criagcdo de representacdes mentais complexas e o uso da memoria de longo prazo. Diante
disso, ¢ fundamental destacar a importancia de se explorar recursos e metodologias
diversificadas, com o intuito de tornar o ensino da célula mais atrativo, concreto ¢ envolvente

para os estudantes.



42

2.3 Educacio Inclusiva no Brasil

Ao longo da histéria, individuos com distirbios mentais eram percebidos como
um risco a estabilidade social, sendo encarcerados e submetidos a tratamentos cruéis. Existia
uma forte imposicao para haver um comportamento especifico, normas para a convivéncia em
sociedade (Figueiredo; Delevati; Tavares, 2014).

Qualquer habito considerado fora dos padrdes da época pelas classes mais
abastadas era rotulado como loucura, e ndo havia um método adequado e cientifico para as
internacdes até o surgimento da Psiquiatria como area médica (Figueiredo; Delevati; Tavares,
2014).

Logo, autistas, hiperativos, pessoas com sindrome de down, TDAH, dentre outros,
eram vistos como importunadores, cabendo-lhes o confinamento, sem que houvesse
preocupacdo em ver estes individuos como sujeitos de direitos e merecedores de inclusdo
social (Garghetti; Medeiros; Nuernberg, 2013).

As Santas Casas de Misericordia, provenientes de Portugal, eram os locais
destinados aqueles considerados inadequados. Tais instituigdes ndo tinham como objetivo um
tratamento, mas sim apenas o isolamento desses individuos, como resultado da mentalidade
higienista difundida na época (Garghetti; Medeiros; Nuernberg, 2013).

O precursor da transformac¢do no estudo da saide mental foi Philippe Pinel,
médico francés responsavel pela alteragdo no tratamento dispensado aos pacientes com
doencas mentais. Pinel concedeu aos pacientes dignidade e condigdes mais humanizadas,
compreendendo suas enfermidades como resultado de danos psicologicos, com foco no
tratamento terapéutico aliado a atividades ocupacionais (Garghetti; Medeiros; Nuernberg,
2013).

Pinel estabeleceu o conceito de "démence" (perda da mente), utilizado para
classificar a deterioracdo das capacidades mentais, e idealizou um modelo de assisténcia
baseado em terapia, em uma época onde ainda ndo havia tratamento medicamentoso,
admitindo que os disturbios mentais poderiam ser curados (Teixeira, 2019).

A partir das modificacdes ocorridas no campo do estudo dos transtornos mentais,
a Franga tornou-se o berco de pesquisas relevantes sobre o tema. A perspectiva francesa,
baseada nos principios de Pinel, acreditava que a loucura era causada pela inclinagdao aos
excessos, pelo descontrole das paixdes, sendo assim denominada "afe¢ao moral", conceito

este que migrou do ambito filosofico para se tornar um fendomeno natural (Teixeira, 2019).
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Entre os séculos XVII e XVIII, analises tedricas comegaram a destacar as
consequéncias prejudiciais do isolamento social causado pela discriminagdo. Esse processo de
exclusao colocava as pessoas com necessidades especiais, assim como seus familiares, em um
estado de acentuada vulnerabilidade social.

A instituicdo escolar e a sociedade na totalidade reprimiam e condenavam tais
individuos, tratando-os de maneira segregada e hostil, independentemente da classe social. As
pessoas com deficiéncia mental eram tratadas com desdém e vistas como um perigo a ordem
social e comportamental, sendo claramente indesejaveis (Figueiredo; Delevati; Tavares,
2014).

Garghetti, Medeiros e Nuernberg (2013) descrevem a trajetéria da Educacdo
Especial como 4ardua e repleta de preconceitos. Ao longo do tempo, a sociedade substituiu um
conjunto de termos pejorativos — como "oligofrénico", "excepcional" e "retardado" — por
outros, acompanhando as transformagdes sociais. Os autores enfatizam que, mesmo com essa
evolugdo vocabular, a necessidade de rotular os individuos nunca deixou de existir.

No Brasil, as a¢des iniciais voltadas a educagdo especial surgiram ainda no século
XIX, quando foram instituidas as primeiras organizacdes destinadas ao atendimento de
pessoas com deficiéncia, entre elas o Imperial Instituto dos Meninos Cegos (hoje denominado
Instituto Benjamin Constant) e o Instituto dos Surdos. Essas instituicdes pioneiras, embora
representassem um avango, atendiam apenas deficiéncias visuais e auditivas. A partir da
década de 1970, a educagdo especial ganhou mais visibilidade, e a criacdo da APAE em 1954
foi um marco importante para o atendimento a pessoas com deficiéncia intelectual. A
Constituicao Federal de 1988 reforcou o direito a educagdo inclusiva, estendendo-o as pessoas
com deficiéncia (Mazzotta, 2001). Nesse contexto, todos os individuos sdo reconhecidos
como iguais perante a lei, sem qualquer distincdo, assegurando-se a inviolabilidade dos
direitos a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranca e a propriedade para brasileiros e
estrangeiros residentes no pais (Brasil, 1988).

Dessa forma, o grupo de pessoas com autismo esta incluido nesse rol de direitos e
ndo deve ser discriminado. O Estado tem o dever de assegurar que seus direitos sejam
respeitados.

Nilton Salvador, um defensor incansavel dos direitos das pessoas com autismo,
desempenhou um papel crucial na conscientizacdo sobre essa condicao (Caminha et al.,
2016).

A busca por uma legislacdo especifica para a condicdo em questdo ndo ocorreu

imediatamente, principalmente devido a falta de dados e informacgdes sobre o tema. As
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familias das criangas afetadas vivenciavam grandes desafios, pois muitos dos comportamentos
manifestados eram frequentemente mal interpretados como parte do desenvolvimento tipico
ou, erroneamente, ligados a quadros de esquizofrenia ou a outras desordens psiquiatricas
(Caminha et al., 2016).

Seu livro "Vida de Autista" foi um marco na literatura sobre o tema, oferecendo
suporte e informagdes para familias que enfrentavam essa realidade. A atuagdo de Salvador
foi fundamental para a aprovagdo da Lei Berenice Piana. A educagdo ¢ um processo
socializador que permite ao individuo desenvolver suas habilidades e construir sua identidade
(Caminha et al., 2016).

A inclusdo de pessoas com deficiéncia no sistema educacional brasileiro esta
ancorada nas historicas lutas pela igualdade e pelos direitos humanos, apesar de a trajetoria da
educacdo inclusiva no pais ainda ser marcada por desafios significativos, além dos avangos.
Para que seja efetiva e de qualidade, a inclusdo demanda que a escola assuma novas
dimensdes, ndo apenas aceitando, mas primordialmente valorizando as diferencas individuais.
Todo esse processo ¢ sustentado pela Constitui¢do Federal de 1988, que garante a igualdade
de direitos e veda a discriminagdo por critérios como deficiéncia, etnia, género e religido.

O artigo 206 da Constituicdo de 1988 estabelece que a educagdo deve ser
orientada por principios como a garantia de igualdade no acesso e na permanéncia escolar, a
liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar diferentes formas de expressdo e
conhecimento, o pluralismo de ideias e concepgdes pedagdgicas, bem como a valorizagdo dos
profissionais da educacao (Brasil, 1988).

A Declaragao de Salamanca, formulada durante a Conferéncia Mundial sobre
Necessidades Educacionais Especiais, realizada na Espanha em 1994, teve como objetivo
central promover a educagdo inclusiva como um principio basilar, consolidando o conceito de
educacdo para todos. Pouco tempo depois, em 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional (LDB) corroborou essa proposta ao introduzir dispositivos especificos que
regulamentam a inclusdo de pessoas com deficiéncia no sistema de ensino.

A legislagdo educacional brasileira reforca a importancia de garantir o
atendimento educacional especializado no contexto da escola regular, conforme estabelece o
artigo 58 da LDB (Brasil, 1996). Esse dispositivo define a educagdo especial como uma
modalidade destinada a estudantes com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento
ou altas habilidades/superdotacao, devendo ser ofertada prioritariamente no ensino comum. O
texto legal também determina que, quando necessario, a escola deve disponibilizar servigos de

apoio especializado para atender as demandas especificas desse publico. Além disso, prevé
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que, nos casos em que as condi¢des individuais dos alunos ndo permitirem sua permanéncia
nas classes regulares, o atendimento poderd ocorrer em classes, escolas ou servigos
especializados. Além disso, a norma estabelece que a educagao especial deve iniciar-se na
educagdo infantil e acompanhar o estudante ao longo de toda a vida escolar, conforme os
demais dispositivos da lei (Brasil, 1996).

A luta por uma educagdo inclusiva para pessoas com deficiéncia ¢ fruto de um
longo processo de reivindicagdes e conquistas. No Brasil, a legislagdo educacional avangou
significativamente nesse sentido, com a promulgacdo de documentos como o Decreto n.°
3.298/1999 e a Resolucdo CNE/CEB n.° 2/2001. Essa ultima, em especial, estabeleceu
parametros essenciais para a organizacao da educagdo especial na educagdo basica, garantindo
o direito a educagdo para todos (Brasil, 2001).

Cabe aos sistemas de ensino garantir a matricula de todos os alunos, sendo
responsabilidade das escolas organizar-se de maneira a atender educandos com necessidades
educacionais especiais, assegurando condi¢des que promovam uma educagdo de qualidade
para todos (Brasil, 2001).

O ano de 2001 marcou a criagdo do Plano Nacional de Educacdo (PNE), Lei n.°
10.172, um marco fundamental para a educagdo brasileira, que dedicou atengdo especial a
educagdo especial.

De acordo com as Diretrizes Nacionais para a Educagdo Especial na Educacao
Bésica (Brasil, 2001), as pessoas com deficiéncia, sejam decorrentes de deficiéncias fisicas,
sensoriais, intelectuais ou multiplas, ou ainda relacionadas a altas habilidades, superdotagao
ou talentos, tém o direito constitucional de serem atendidas preferencialmente no ensino
regular, conforme previsto no art. 208, inciso III, da Constitui¢do Federal. Embora essa
diretriz esteja presente nas politicas governamentais ha mais de uma década, o documento
reconhece que sua implementagdo ainda ndo promoveu mudangas suficientes para assegurar
que todas essas criangas, jovens e adultos frequentem escolas comuns sempre que sua
avaliacdo individual assim indicar.

O texto destaca que a efetivagdo desse direito depende de uma politica publica
clara e articulada entre Unido, Estados, Distrito Federal e Municipios. Tal politica envolve
tanto o reconhecimento social das pessoas com necessidades especiais como cidadaos quanto
a adogdo de medidas educacionais que incluam adequagdes fisicas, materiais pedagogicos
adequados e formacdo especifica dos profissionais da educacdo. O ambiente escolar, de modo

amplo, deve estar preparado para favorecer a integracdo. Além disso, as escolas especiais
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passam a ter o papel de apoiar a¢des de inclusdo desenvolvidas no ensino regular (Brasil,
2001).

Em 2003, o Ministério da Educacao (MEC) langou duas iniciativas cruciais para o
avango da educacao inclusiva no pais: os programas "Inclusdo se Difunde" e "Educagdo
Inclusiva: direito a diversidade". O principal proposito desses programas era transformar os
sistemas de ensino, de modo a adaptéd-los para o acolhimento de alunos com necessidades
educacionais especiais. Para concretizar essa meta, o MEC realizou um investimento macigo
na formagdo continuada de professores e gestores, ao mesmo tempo em que instituiu os
Nucleos de Atividade das Altas Habilidades/Superdotacdo (NAAH/S) em todos os municipios
brasileiros (Souto et al., 2014).

Oliveira (2011) observa que, por muitos anos, a escolarizagdo das pessoas com
deficiéncia foi organizada em um sistema paralelo ao ensino regular, frequentemente marcado
por praticas excludentes e pela marginalizacdo desses sujeitos. Nesse modelo tradicional,
denominado integrador, esperava-se que o aluno com deficiéncia se ajustasse as normas,
ritmos e metodologias previamente estabelecidos pela escola. Quando tal adaptacdo ndo
ocorria, seja por ndo acompanhar o desempenho esperado, seja por ndo corresponder as metas
impostas, o estudante era afastado gradualmente do processo educativo, resultando em sua
exclusdo tanto do ambiente escolar quanto das interagdes sociais mais amplas. Em
contraposi¢cdo a essa logica, a educacdo contemporanea orienta a inclusao plena, defendendo
que os alunos com deficiéncia devem ingressar e permanecer nas escolas comuns,
participando de turmas regulares e ndo em classes especiais, uma vez que o foco atual ¢ a
transformagdo da escola para atender a diversidade humana em vez de exigir que o aluno se
molde ao sistema (Oliveira, 2011).

Ao observar essas duas realidades, nota-se uma mudanga de paradigmas e
renovacao da reestruturacdo do sistema educacional, num processo que devera contribuir para
a formacao dos alunos com deficiéncia ou ndo. Apesar de o Brasil ter acentuado na legislagao
a educacao inclusiva, ainda existem varios desafios na implementagdo efetiva e garantia de
acesso justo para todos os estudantes, inclusive aqueles com deficiéncia, como a falta de
recursos, a formagao adequada de professores e a infraestrutura apropriada nas escolas.

O Plano de Desenvolvimento da Educagdo (PDE), formalizado pelo Decreto n.°
6.094 em 2007, representou a consolidacdo das iniciativas de inclusdo ja existentes. O
principal intuito dessa medida foi tragar as diretrizes para que as escolas publicas pudessem
efetivar a inclusdo de estudantes com necessidades educacionais especiais (Souto et al.,

2014).
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No ano de 2008, o Decreto n.° 6.571 foi promulgado visando fortalecer as
politicas de educacdo inclusiva no Brasil. Essa legislagdo promoveu mudancas no Fundeb,
destinando recursos adicionais para o atendimento educacional especializado de estudantes
matriculados em escolas publicas. Além disso, em 2008, foi instituida a Politica Nacional de
Educacdo Especial na perspectiva da Educacdo Inclusiva, que estabeleceu os principios e
diretrizes para a garantia do direito a educagdo de todos os estudantes. Em 2009, a Resolucao
n.° 4 detalhou como esse atendimento deve ser organizado na pratica, oferecendo orientagdes
para as escolas (Souto et al., 2014).

O Decreto n.° 6.949/2009, que promulga a Convengdo Internacional sobre os
Direitos das Pessoas com Deficiéncia, reafirma no artigo 24 que a educagdo ¢ um direito das
pessoas com deficiéncia e que esse direito deve ser garantido por meio de um sistema
educacional inclusivo em todos os niveis de ensino. O documento determina que os Estados
signatarios assegurem a igualdade de oportunidades e a auséncia de discriminagdo,
promovendo o aprendizado ao longo da vida. Entre seus objetivos, a Convengdo destaca o
desenvolvimento integral do potencial humano, da dignidade e da autoestima, além do
fortalecimento do respeito aos direitos humanos e a diversidade. Ressalta também a
necessidade de favorecer o maximo desenvolvimento das capacidades pessoais, talentos,
criatividade e habilidades fisicas e intelectuais das pessoas com deficiéncia. Ademais, enfatiza
que a educacdo deve possibilitar a participagcdo plena e efetiva desses sujeitos na sociedade
(Brasil, 2016).

A partir de 2010, houve um avango notavel na legislagdo brasileira referente ao
direito a educagdo inclusiva. Esse marco se deve, em parte, a Resolucio CNE/CEB n.°
04/2010, que instituiu a obrigatoriedade da matricula de estudantes com deficiéncia tanto nas
escolas regulares quanto no Atendimento Educacional Especializado (AEE).

O direito a educagdo inclusiva foi refor¢ado com a promulgac¢do do Decreto n.°
7.084/2010, que aumentou de maneira consideravel a oferta de materiais didaticos acessiveis
(Souto et al., 2014). Nesse panorama, a regulamentacio do Atendimento Educacional
Especializado (AEE), inicialmente estabelecida pelo Decreto n.® 6.571/2008 e posteriormente
consolidada em 2009, determina que este servigo seja prestado, preferencialmente, em salas
de recursos multifuncionais de escolas regulares, ocorrendo em turno distinto daquele em que
o aluno frequenta as classes comuns. O documento enfatiza, ainda, que o AEE ¢ um servigo
complementar, ndo substituindo a matricula nas classes regulares. Sua oferta pode ser

expandida para centros especializados da rede publica ou para institui¢des privadas
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(comunitarias, confessionais ou filantrdpicas) que possuam convénio com o sistema de ensino
(Brasil, 2009, p. 2).

O direito de igualdade a educagao das pessoas com deficiéncia foi reforcado por
legislagdes subsequentes, como o Decreto n.° 7.611/2011, que sublinha a importancia do
Atendimento Educacional Especializado (AEE) para o desenvolvimento e aprendizado desses
estudantes. O documento define que a educagdo especial deve garantir servicos de apoio
especializado focados na eliminagdo das barreiras que possam dificultar o processo de
escolarizagdo de alunos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas
habilidades ou superdotacdo (Art. 2°).

O AEE ¢, portanto, o conjunto de atividades, recursos pedagodgicos e de
acessibilidade, organizados de forma continua e institucional. Ele ¢ oferecido de duas formas
especificas: de maneira complementar a formagdo dos estudantes com deficiéncia ou TGD,
sendo um apoio permanente (mas limitado em tempo e frequéncia) nas salas de recursos
multifuncionais; ou de forma suplementar a formacao daqueles que possuem altas habilidades
ou superdotagdo (Brasil, 2011).

O Decreto n® 7.611/2011 também estabelece que o Atendimento Educacional
Especializado (AEE) deve estar alinhado a proposta pedagégica da escola, considerando as
necessidades especificas de cada estudante e promovendo a participagdo da familia no
processo educativo. Essa modalidade de atendimento deve ainda articular-se as politicas
publicas voltadas as diferentes demandas educacionais dos alunos publico-alvo da educagao
especial. O decreto define como objetivos do AEE: assegurar condi¢des de acesso,
participagdo e aprendizagem no ensino regular, oferecendo servigos de apoio especializados
conforme as caracteristicas individuais dos estudantes; garantir a transversalidade das a¢des
da educagdo especial nas praticas escolares; incentivar a criacdo de recursos didéticos e
pedagogicos que removam barreiras ao ensino e a aprendizagem; e proporcionar condi¢des
que favoregam a continuidade dos estudos em diferentes niveis e modalidades de ensino
(Brasil, 2011).

O Plano Nacional de Educagdo (2014) e o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia
(2015) consolidaram os direitos das pessoas com deficiéncia a educacdo. No entanto, a
tentativa de retrocesso com o Decreto n.° 10502/2020, que defendia a volta das escolas
especializadas, demonstra que desafios ainda persistem na implementacdo da educacao
inclusiva nas escolas brasileiras (Souto et al., 2014).

A legislacdo brasileira avangou de forma significativa com a promulgagdo da Lei

Brasileira de Inclusao, em 2015, também denominada Estatuto da Pessoa com Deficiéncia.
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Esse marco legal dedica seu capitulo IV ao direito a educacdo e reforca a necessidade de
garantir um sistema educacional inclusivo em todas as etapas de ensino, alinhando-se as
orientagdes da Convenc¢ao Internacional sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia,
incorporada ao ordenamento juridico nacional pelo Decreto n° 6.949/2009.

O artigo 27 estabelece a educagdo como um direito fundamental da pessoa com
deficiéncia, devendo ser ofertada de modo a garantir seu pleno desenvolvimento nas
dimensoes fisica, sensorial, intelectual e social, com respeito as suas caracteristicas, interesses
e necessidades de aprendizagem. O dispositivo legal também destaca que a oferta de uma
educacdo de qualidade, livre de violéncia, negligéncia ou discriminagdo, constitui
responsabilidade compartilhada entre o Estado, a familia, a comunidade escolar e a sociedade
(Brasil, 2015).

A escola precisa romper com praticas tradicionais e oferecer um ensino mais
significativo, que conecte o conhecimento escolar com a vida cotidiana do aluno. A atuagdo
conjunta de todos os profissionais da escola, com o pedagogo atuando como mediador, ¢
essencial para garantir o sucesso do processo de ensino e aprendizagem (Rosa; Borges, 2024).

A inclusdo escolar representa o ponto de partida para o processo de escolariza¢ao
dos alunos, e as leis, documentos e politicas publicas do pais desempenham um papel crucial
na difusdo das praticas inclusivas, tanto no ambito publico quanto no privado. O termo nao se
limita aos estudantes da educag@o especial, mas abrange todos que foram, por algum motivo,
marginalizados da escola, seja por questdes sociais, de raga, género, etnia, etc. No entanto,
neste estudo, o foco esta nos estudantes com deficiéncia (Rosa; Borges, 2024).

A inclusdao escolar engloba uma série de especificidades, necessidades e
adaptagdes, e traz impactos positivos para a socializacdo da crianca. Ao permitir que ela
interaja com outras, a crianca se sente parte do ambiente e, por essa razdo, ¢ de suma
importancia que a crianca com TEA esteja matriculada em escolas regulares, visando
minimizar os efeitos de uma vida isolada e da exclusao social (Rosa; Borges, 2024).

Orra (2016) parte da premissa de que o aluno com autismo ¢ um individuo capaz
de assimilar o processo de aprendizagem. Portanto, o primeiro passo para a inclusdo ¢
compreender os interesses dos alunos e, a partir desses recursos, planejar como sua
aprendizagem sera conduzida.

Para que a inclusdo se concretize, ¢ necessario romper com processos de ensino
obsoletos e centrados na obtenc¢do de notas e resultados. O ensino dos alunos autistas deve
abranger seu dia a dia e a constru¢@o de valores e conceitos relevantes para sua vida além do

ambiente escolar.
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A inclusdo escolar exige adaptacdes e atende a necessidades especificas de cada
aluno, promovendo sua socializacdo e bem-estar. Ao conviver com seus pares, a crianga com
TEA se sente parte de um grupo e desenvolve habilidades sociais importantes. Para que a
inclusdo seja efetiva, ¢ fundamental conhecer os interesses e caracteristicas individuais de
cada aluno, utilizando-os como ponto de partida para o planejamento das atividades
pedagdgicas (Rosa; Borges, 2024).

Com o intuito de alcancar um aprendizado eficaz, ¢ fundamental estabelecer
conexodes com o aluno por meio da colaboracdo de todos os profissionais que fazem parte da
comunidade escolar. Cabe ao pedagogo intermediar como o processo de aprendizagem
ocorrerd, intervindo quando o aluno apresentar dificuldades e elaborando estratégias de
aprendizagem com base na vida, nos interesses e na ludicidade como metodologia ativa para
haver um aprendizado significativo.

Cavaco (2014, p. 31) destaca que o conceito de inclusdo ultrapassa a simples ideia
de integrar estudantes em um mesmo espaco fisico. Para a autora, estar em uma sala regular
ndo significa estar efetivamente incluido quando ha auséncia de consciéncia de valores e de
aceitagdo das diferencas. Incluir implica acolher plenamente a diversidade, reconhecendo
cada individuo como semelhante em direitos e oportunidades. Trata-se, portanto, ndo apenas
de promover determinados comportamentos, mas de desenvolver uma postura consciente e
atitudinal voltada para o respeito as diferengas e para a valorizagao de todos.

Incluir vai além de simplesmente integrar ndo se trata apenas de estar presente em
um ambiente onde a falta de consciéncia de valores e a aceita¢do estdo ausentes. E acolher
completamente e sem reservas as diferencas de todos, valorizando o ser humano, com
igualdade de oportunidades. E mais do que apenas adotar comportamentos, ¢ uma questio de

conscientizacdo e de postura (Rosa; Borges, 2024).

2.4 O Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista (TEA), comumente denominado apenas de
autismo, constitui uma condi¢do neurologica que impacta, sobretudo, a forma como o
individuo interage socialmente, se comunica e processa os estimulos sensoriais (Fernandes,
2023). Segundo Rutter (2011), o TEA deve ser entendido como uma sindrome
comportamental de natureza complexa, cuja etiologia ¢ atribuida a interacdo de diversos

fatores de ordem genética e ambiental. Assim, ¢ essencial compreender que o autismo ¢ uma
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experiéncia Unica para cada individuo, apresentando uma ampla variedade de caracteristicas e
intensidades.

As caracteristicas do TEA podem se manifestar de maneira diferente em cada
pessoa, mas geralmente envolvem desafios nas areas de comunicagdo, interacdo social e
comportamento. Os sintomas geralmente se manifestam desde a infincia e podem
comprometer significativamente o funcionamento didrio. De acordo com o Manual
Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos Mentais - DSM-5 (American Psychiatric
Association, 2014), entre as caracteristicas mais recorrentes, destacam-se dificuldades
persistentes na comunicacgao social e na interacdo com outras pessoas, além da presenca de
padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades.

O TEA envolve, entre seus aspectos centrais, a presenca de padrdes restritos e
repetitivos de comportamento, interesses ou atividades, conforme descrito no Critério B do
DSM-5. As manifestagcdes desses padroes variam de acordo com fatores como idade, nivel de
habilidade e tipo de apoio ou interven¢ao recebidos. Entre esses comportamentos, incluem-se
estereotipias motoras simples (como abanar as maos ou estalar os dedos), o uso repetitivo de
objetos, a exemplo de girar moedas ou organizar itens em sequéncia, e formas repetitivas de
fala, que podem envolver ecolalia imediata ou tardia, uso inadequado de pronomes,
expressoes estereotipadas e padroes incomuns de prosddia (American Psychiatric Association,
2014).

Conforme o DSM-5 (American Psychiatric Association, 2014), o critério para
classificar o autismo (TEA) reside no nivel de suporte requerido pelo individuo. Essa
categorizagdo define os seguintes niveis: nivel 1 (autismo leve), nivel 2 (autismo moderado) e
nivel 3 (autismo severo), tal como ilustrado no Quadro 2.

Quadro 2 — Niveis de autismo segundo o DSM-5

Niveis de autismo Caracteristicas

Leve — nivel de suporte 1 Dificuldades na intera¢ao social e comunicagao,
bem como comportamentos repetitivos € interesses
restritos. Podem ter dificuldade em iniciar ou
manter conversas, nao sendo limitantes para a
interagao social.

Moderado — nivel de suporte 2 Dificuldades significativas na comunicagao e
interacao social. Enfrenta maiores desafios para
Iniciar ou manter conversas, interpretar expressoes
faciais e compreender nuances da linguagem,
podendo apresentar comportamento repetitivos.
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Severo — nivel de suporte 3 E o nivel mais grave, além das dificuldades
apresentada no nivel 1 e 2, este também ¢
caracterizado por dificuldades significativas de
comportamentos repetitivos. Possuem deficiéncia
mais severa nas habilidades de comunicacgao, tanto
verbal quanto nao verbal e tendem a apresentar um
perfil comportamental inflexivel e podem ter
dificuldades em se adaptar a mudancas

Fonte: Elaboracao propria (2025), baseado em American Psychiatric Association (2014).

O diagnostico do TEA ¢ baseado nos critérios detalhados pelo DSM-5 (American
Psychiatric Association, 2014) e deve ser conduzido por profissionais de saide com formagao
especifica (neuropediatras, psiquiatras ou psicologos). O Ministério da Saude (Brasil, 2014)
ressalta que o espectro é composto por uma ampla variagdo de graus, que podem ir de formas
leves, nas quais o individuo ¢ totalmente independente e demonstra apenas discretas
dificuldades de adaptagdo, a niveis que exigem suporte integral para as tarefas do dia a dia.
Essas caracteristicas ndo sdo rigidas, ou seja, dependendo do apoio clinico, familiar e
atividades que envolvam praticas sociais, os estudantes vao desenvolvendo suas habilidades e
competéncias.

Os fundamentos bioldgicos que buscam explicar a complexidade do Transtorno
do Espectro Autista ainda ndo sdo plenamente compreendidos, de modo que a identificagdo e
o diagndstico continuam a se apoiar predominantemente nos comportamentos observados € no
histérico de desenvolvimento de cada individuo. Nesse cenario, o autismo ¢ compreendido
como uma sindrome comportamental de etiologia multipla, o que refor¢a a necessidade de
reconhecer a singularidade de cada pessoa com TEA. A oferta de suporte adequado e de
intervengdes precoces, especialmente por meio de terapias comportamentais e abordagens
educacionais especializadas, constitui um fator determinante para favorecer o
desenvolvimento, ampliar a qualidade de vida e possibilitar uma participacdo mais ativa
desses individuos na sociedade (Barbaro, 2009).

Apesar de ser amplamente reconhecido que a intervencdo precoce representa o
procedimento mais eficaz para o desenvolvimento infantil, o diagnostico do TEA durante os
anos pré-escolares ainda € pouco frequente (Bosa, 2002). Essa raridade ocorre porque a fase
diagnostica exige um olhar atento e um conhecimento aprofundado sobre o desenvolvimento

tipico da crianga, especialmente no que se refere & comunicagdo nao verbal.



53

3 METODOLOGIA

Nesta secdo, foram apresentados a caracterizacdo da pesquisa, local, dos
participantes ¢ a descri¢do de cada etapa da pesquisa, além da apresentagdo do instrumento

para a coleta e analise de dados, e objeto de estudo.

3.1 Caracterizacio da pesquisa

3.1.1 Quanto a natureza

A pesquisa realizada ¢ classificada como de natureza aplicada, com o propoésito de
gerar conhecimentos praticos direcionados solugdo de problemas. Conforme definido por
Fleury e Werlang (2016), a pesquisa aplicada consiste em um conjunto de agdes que utilizam
saberes ja existentes para coletar, selecionar e processar dados e fatos, buscando obter e
confirmar resultados que possam gerar impacto.

Segundo Thiollent (2009), a pesquisa aplicada ¢ motivada pelos problemas que
emergem em institui¢des, organizagdes, grupos ou atores sociais. O objetivo central desse tipo
de pesquisa € elaborar diagnosticos, identificar dificuldades e propor solugdes, o que a torna
diretamente voltada para a transformacao da realidade analisada. O foco reside na obtengao de
resultados concretos que subsidiem a tomada de decisdes, orientem agdes e contribuam para o

aperfeicoamento de processos € servigos.

3.1.2 Quanto aos objetivos

Quanto aos objetivos, possui cardter exploratorio e descritivo. A pesquisa
exploratoria ¢ indicada em situacdes em que ha pouco conhecimento acumulado ou
estruturado sobre o tema estudado, permitindo ao pesquisador obter uma compreensao inicial
e mais ampla do fendomeno. Gil (2002) afirma que a pesquisa exploratéria tem como
finalidade primordial aumentar a familiaridade do pesquisador com o problema em estudo, o
que facilita tanto a sua explicitagdo quanto a constru¢do de hipoteses. O mesmo autor
complementa, indicando que o estudo descritivo concentra-se, sobretudo, na descrigao de
caracteristicas especificas de um determinado fenomeno ou populacdo. O carater descritivo

tem como principal objetivo retratar com exatiddo as caracteristicas de um determinado
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fendmeno, populagio ou situagdo, sem interferir nas varidveis envolvidas. Ele busca detalhar,
identificar padrdes e estabelecer relagcdes entre variantes, proporcionando uma visdo clara e

sistematica do objeto estudado.

3.1.3 Quanto a abordagem

Apresentou uma abordagem qualitativa, a qual esteve focada em entender
processos € comportamentos, € nao se limitou a numeros e dados obtidos por questiondrios.
Segundo Creswell (2007), a pesquisa qualitativa caracteriza-se pela utilizagdo do ambiente
natural como fonte principal de informagdes, sendo o proprio pesquisador o instrumento
central de coleta. Nessa abordagem, os dados obtidos tendem a assumir natureza
predominantemente descritiva. Assim, a pesquisa qualitativa concentra-se na compreensao
aprofundada de fendmenos sociais, culturais ou comportamentais, a fim de interpretar
significados, vivéncias e perspectivas dos sujeitos envolvidos. Esse tipo de abordagem ¢
indicado quando se deseja explorar a complexidade das relacdes humanas, compreender
contextos especificos e captar variaveis que ndo podem ser reduzidas a nimeros, permitindo

ao pesquisador construir analises minuciosas e fundamentadas sobre o objeto de estudo.

3.1.4 Quanto aos procedimentos

O método de estudo de caso foi adotado como a abordagem metodoldgica central
para a realizacdo desta pesquisa. Conforme Yin (2015), essa abordagem possibilita ao
pesquisador concentrar-se em um caso especifico sem perder a compreensdo integral do
contexto real em que ele se insere. Essa perspectiva holistica permite analisar fenomenos
como trajetdrias de vida individual, dinamicas de pequenos grupos, processos administrativos
e organizacionais, transformagdes em comunidades, desempenho escolar, relacdes
internacionais e mudancgas no setor industrial.

Como estratégia de pesquisa, o estudo de caso permite a investigacdo minuciosa
de um fenomeno especifico. O procedimento ¢ empregado para compreender situacdes
particulares, permitir a identificacdo de padrdes e relagdes, além de gerar solucdes que sdo

passiveis de aplicagdo tanto no campo tedrico quanto na pratica.
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3.1.5 Aspectos éticos da pesquisa

A pesquisa foi conduzida em conformidade com as Resolugdes n® 466/2012 e n°
510/2016 do Conselho Nacional de Etica em Pesquisa com Seres Humanos. O projeto foi
submetido & avaliagdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do
Ceara (UFC) e, somente apds sua aprovacdo pelo parecer 7.423.868 e CAAE
86087624.0.0000.5054 (Anexo A), teve inicio a execugdo do estudo. Os alunos participantes
receberam o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (Apéndice A), enquanto
seus responsaveis legais tiveram acesso ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE) (Apéndice B), assegurando-se a ciéncia e a concordancia de todos os envolvidos.

3.2 Local e aplicacdo da pesquisa

A pesquisa ocorreu em uma escola publica de Ensino Fundamental II do
municipio de Fortaleza-Ceara. Atualmente, a escola localiza-se Bairro Jardim Iracema, em um
terreno alugado, onde foram montadas estruturas em modulos para receber os alunos, pois o
prédio fixo foi fechado para reforma, uma vez que enfrentava muitos problemas estruturais. A
escola contempla turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, nos turnos da manha e
tarde, contendo 20 turmas no total, neste ano.

A unidade escolar encontra-se situada a leste de Fortaleza, geograficamente
pertence ao Distrito de Educag¢do 1. Seus alunos sdo oriundos de varios bairros (Jardim
Iracema, Padre Andrade, Floresta, Quintino Cunha, Olavo Oliveira, Antonio Bezerra etc.). Os
bairros citados sdo caracterizados, por grandes desafios sociais, classificados como classe
média baixa.

O publico do local de aplicagdo do estudo tem a faixa etiria compreendida entre
11 e 17 anos, apresentando um perfil socioeconémico diversificado: 10% sdo provenientes da
classe média, 50% pertencem a classe assalariada, com renda familiar média de até dois
salarios-minimos, e os 40% restantes sao classificados como pobres, cuja renda familiar gira
em torno de um salario-minimo. A clientela também engloba estudantes com necessidades
educacionais especiais devidamente comprovadas (de natureza fisica e mental), além de
alunos com significativa defasagem de aprendizagem.

Os alunos da unidade escolar em questao residem nos bairros supracitados e
adjacéncias e sdo, em sua grande parte, filhos de trabalhadores que exercem profissdes

diversas para garantir o sustento de suas familias. Muitos vivem com renda familiar limitada,
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por vezes, inferior a um salério minimo, enfrentando o desemprego ou empregos informais, e
contam com o apoio de familiares e programas sociais do Governo Federal para suprir suas
necessidades basicas.

A Escola Municipal, onde a pesquisa foi realizada, oferece o Ensino Fundamental
(6° ao 9° ano), totalizando 20 turmas. Dez dessas turmas estdo alocadas no turno da manha e

dez, no turno da tarde, conforme disposto na Tabela 1.

Tabela 1 — Quantitativo de alunos matriculados por turnos e turmas

Turmas N° de N° de alunos Turmas N°de alunos N° de alunos com
alunos com deficiéncia deficiéncia
6° A 34 alunos 4 alunos 6A 35 alunos 4 alunos
6B 35 alunos 5 alunos 6B 34 alunos 5 alunos
6C 33 alunos 4 alunos
7A 28 alunos 4 alunos 7TA 28 alunos 4 alunos
7B 27 alunos 3 alunos 7B 30 alunos 4 alunos
8 A 30 alunos 5 alunos 8A 24 alunos 4 alunos
8B 35 alunos 3 alunos 8B 27 alunos 4 alunos
8C 35 alunos 3 alunos
9A 30 alunos 4 alunos 9A 31 alunos 4 alunos
9B 34 alunos 2 alunos 9B 27 alunos 4 alunos
9C 35 alunos 2 alunos 9C 32 alunos 3 alunos
Total 417 36 392 40

Fonte: PPP (2025)".

Com as informacdes da Tabela 1 podemos identificar que a unidade escolar
apresenta um grande quantitativo de alunos matriculados, com salas de aulas confortaveis,
ventiladas e iluminadas possibilitando um ambiente ideal para o processo de ensino de
aprendizagem. O PPP da escola que ocorreu a pesquisa, foi utilizado como fonte de

informagdes nessa se¢ao.

! Os dados foram extraidos do Projeto Politico Pedagogico até junho de 2025.
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A proposta politico-pedagogica da escola onde ocorreu a pesquisa, tem como fim
maior a formacdo integral dos estudantes, por meio de uma educacdo publica, gratuita,
inclusiva e de qualidade social, que contribua para o desenvolvimento de sujeitos autonomos,
criticos, solidarios e conscientes do seu papel na transformagao da realidade.

A unidade escolar compreende que educar vai além da simples transmissdo de
conteudo, sendo um processo coletivo de construgdo do conhecimento, da identidade, da
cidadania e do respeito a diversidade. Nessa perspectiva, o PPP assume-se como instrumento
orientador das praticas pedagdgicas e administrativas da escola, em constante didlogo com os
anseios da comunidade e com as politicas publicas educacionais vigentes.

A proposta estd fundamentada nos principios da gestdo democratica, na
valorizacdo da diversidade cultural e religiosa, no respeito aos direitos de aprendizagem e no
compromisso com uma educag¢do que favoreca a equitativa inclusdo de todos os sujeitos
escolares, considerando as singularidades dos estudantes e os desafios estruturais enfrentados

pela instituicao.

3.2.1 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da presente pesquisa foram trés alunos diagnosticados com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), sendo 2 meninos e 1 menina, com nivel de suporte ndo
identificado em seus laudos, e com idades entre 11 e 13 anos, regularmente matriculados na
turma em estudo. Estes alunos, identificados neste trabalho como Al, A2 e A3, como forma
de preservar a identidade dos mesmos, foram acompanhados ao longo da realizacdo das
atividades propostas no desenvolvimento da investigagao.

Os integrantes estavam matriculados no 6° ano do ensino fundamental II. De
acordo com a avaliagdo realizada pela profissional da sala de Atendimento Educacional
Especializado (AEE), pela qual sdo atendidos, na instituicdo de ensino, e vivéncia com estes
em sala de aula, os mesmos necessitam de algumas adaptagdes de aprendizagem, como
redu¢do de textos para facilitar a leitura e interpretacdo de informacgdes e estratégias de
socializacdo. Cada aluno com TEA apresenta caracteristicas proprias, ritmos de aprendizagem
e formas de interagdo distintas. Os alunos A1, A2 e A3, publico-alvo da pesquisa, apresentam

diferentes caracteristicas, como mostra no Quadro 3.
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Quadro 3 — Caracteristicas do publico-alvo

Al Alfabetizado, consegue realizar as atividades com poucas
adaptagdes, no geral apresenta bom relacionamento com a sala
de aula, mas possui interagdes com um grupo restrito de alunos,
demonstrando rela¢ao de amizade.

A2 Alfabetizado, consegue realizar as atividades sem adaptacdes e
com agilidade, tem comportamento mais introspectivo, com um
perfil mais individual e com pouca intera¢do com os demais.

A3 Alfabetizado, realiza as atividades com algumas adaptagdes,
apresenta perfil comunicativo, tendo bom relacionamento com a
sala e apresenta relagdo de amizade e interagdo com boa parte

da sala de aula.
Fonte: Elaboragao propria (2025).

A escolha desses alunos ¢ justificada pela necessidade de compreender como
estratégias didaticas ludicas, como o uso de um jogo educativo, podem contribuir para a
aprendizagem de conteudos cientificos, no caso, relacionados a Biologia Celular, promovendo
a inclusdo, participagdo e desenvolvimento cognitivo e social de estudantes com TEA em uma
sala de aula regular.

Além dos trés alunos, publico-alvo, os demais estudantes da turma também
participaram das atividades de maneira integrada, contribuindo para um ambiente inclusivo,
possibilitando a observagdo das interacdes sociais, do engajamento coletivo e do impacto do

recurso didatico utilizado no contexto da aprendizagem dos participantes da pesquisa.

3.2.2 Aplicacdo da pesquisa

A pesquisa foi realizada entre os meses de maio e junho de 2025, em uma turma
do 6° ano do Ensino Fundamental, turno manha, a qual a pesquisadora leciona, sendo esse o
segmento que contempla em seu curriculo a tematica de Biologia Celular. A turma possui 34
alunos matriculados e destes trés alunos sao diagnosticados com TEA.

A aplicacdo da pesquisa ocorreu em um total de 4 horas/aulas e foi dividida em 5

etapas, como apresentado no Quadro 4.
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Quadro 4 — Etapas de aplicacdo da pesquisa

1* Etapa — Momento | Realizagdo de uma aula expositiva, tedrico-explicativa, abordando
Teoérico o tema "Citologia — Os Tipos Celulares'". A proposta teve como
objetivo introduzir os alunos ao estudo das células, suas estruturas
e classificacdes, utilizando estratégias didaticas que relacionassem
o conteudo ao cotidiano dos estudantes.

2% etapa — Primeira | Realizagdo da primeira coleta de dados, desenvolvida por meio da
coleta de dados producdo de desenhos com o objetivo de evidenciar o nivel de
aprendizagem dos alunos sobre as principais diferengas entre uma
célula procaridtica e uma célula eucariotica.

3* etapa — Aplicagdo | Consistiu na aplicacdo do Jogo "Trilha Citologica”, desenvolvido
do objeto de estudo | com o objetivo de investigar a contribuicdo das atividades ludicas
no processo de ensino e aprendizagem de alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), no contexto do conteido de Biologia
Celular. O jogo abordou as principais estruturas das células
procaridticas e eucarioticas.

4* etapa — Segunda | Os alunos realizaram novamente a atividade proposta no segundo
coleta de dados momento, que consistia na representagdo das células procaridticas
e eucarioticas. A principal diferenga foi que, desta vez, a atividade
foi executada apds a aplica¢do do objeto de estudo

5* etapa — Analise | Os dados coletados foram analisados, categorizados e descritos, de
dos dados acordo com a composi¢do, comparando os elementos que estdao

distribuidos nas células.
Fonte: Elaboragao propria (2025).

A pesquisa foi dividida em 5 etapas, sendo estes importantes na organizagao e
planejamento do estudo. Nas segdes a seguir, foram identificadas as etapas da pesquisa,
demonstrando o que ocorreu em cada etapa, e buscando-se, também, uma melhor

compreensao do objeto de estudo.

3.2.3 Do momento teorico

O momento tedrico representou a primeira etapa da pesquisa e caracterizou-se
pela realizagdo de uma aula expositiva (Figura 1), abordando o tema “Citologia — Os Tipos

Celulares”.
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Figura 1 — Momento tedrico- aula expositiva

i
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4

Fonte: Elaboracdo propria (2025).

Durante a aula, foram trabalhados os seguintes topicos:

O que ¢ citologia?

O que sdo as células?

Organismos unicelulares e pluricelulares;

A descoberta das células;

A Teoria Celular;

A estrutura da célula;

Os tipos celulares (procariontes e eucariontes);

Diferencas entre célula animal e vegetal.

Ao final, os principais conceitos abordados durante a aula foram retomados:

citologia, microscopia, unicelulares, pluricelulares e tipos celulares, com o intuito de fixar o

conteudo e reforgar a aprendizagem.

3.2.4 Da primeira coleta de dados

A primeira coleta de dados (Figura 2) marcou a segunda etapa da pesquisa,

desenvolvida por meio da producdo de desenhos com o objetivo de evidenciar o nivel de

aprendizagem dos alunos sobre as principais diferencas entre uma célula procaridtica e uma
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célula eucaridtica. Conforme aponta Gurgel (2009), uma das fung¢des principais do desenho
no desenvolvimento infantil € possibilitar a representacdo da realidade. As criangas refletem o

mundo ao seu redor e se comunicam por meio do desenho de forma mais participativa.

Figura 2 — Primeira coleta de dados

..-r,t _a® ; ‘ * |
Fonte: Elaboragao propria (2025).

Todos os alunos presentes participaram da atividade com éxito, demonstrando

envolvimento e empenho.

3.2.5 Da aplicagdo do objeto de estudo

A terceira etapa da pesquisa consistiu na aplicagdo do Jogo "Trilha Citologica"
(Figura 3), desenvolvido com o objetivo de investigar a contribuicao das atividades ludicas no
processo de ensino e aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), no
contexto do conteudo de Biologia Celular. O jogo abordou as principais estruturas das células

procarioticas e eucarioticas.
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Figura 3 — Aplicacdo do objeto de estudo

Notas: A) Momento da aplicagdo do jogo; B) Aplicagdo e observagdo
Fonte: Elaboragdo propria (2025).

A turma foi dividida em cinco grupos: trés com cinco alunos e dois com seis. Os
alunos com TEA (Al, A2 e A3) foram distribuidos em grupos distintos, garantindo a
heterogeneidade das equipes O jogo era composto por duas fases. Durante a primeira fase,
percurso da trilha, (Figura 4 - A), os alunos se mostraram bastante participativos e engajados.

Conforme cada grupo concluia a primeira fase, recebia uma cartolina branca e
iniciava a segunda fase do jogo (Figura 4 - B), que consistia na representacao ilustrativa de

células procaridticas e eucarioticas, utilizando as cartas de estruturas celulares como guia.

Figura 4 — Etapas de aplicacao do objeto de estudo

_ s R
Notas: A) 1* Etapa do jogo; B) 2 Etapa do jogo
Fonte: Elaboragao propria (2025).

Ao final da atividade, os grupos socializaram suas producdes, apresentando os
desenhos realizados e destacando os principais aprendizados adquiridos com o jogo, que
estimulou o processo de socializagdo entre os alunos tipicos e atipicos, haja vista que o

trabalho em grupo corrobora nesse contexto.
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3.2.6 Da segunda coleta de dados

Nesta etapa da pesquisa, os alunos realizaram novamente a atividade proposta na
segunda etapa da pesquisa, que consistia na representacdo das células procarioticas e

eucarioticas (Figura 5).

Notas: A, B, C e D: Algumas das ilustra¢des produzidas
Fonte: Elaboragao propria (2025).

A principal diferenga foi que, desta vez, a atividade foi executada apds a aplicacao

do objeto de estudo: o jogo didatico “Trilha Citologica ™.

3.3 Da analise dos dados

A analise dos dados foi realizada a partir da observacao relacionada a socializacao
dos alunos com o meio cultural e social e elaboracao de desenhos ilustrativos das células.
Inicialmente a analise foi realizada por meio dos comentarios observados durante as etapas da
pesquisa. Esses dados foram registrados em um didrio de campo/observagdo, como forma de
documentar detalhadamente observagdes e reflexdes coletadas.

Enquanto ferramenta essencial na investigacao, o diario de campo contém todas as

informagdes da pesquisa. Para Bodgan e Biklen (1994), ele se configura como o registro
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escrito de tudo que o pesquisador observa, ouve, vivencia e reflete no decorrer da coleta de
dados de um estudo qualitativo. Tal registro ¢ crucial para subsidiar a compreensdo do
pesquisador sobre o contexto fisico e social da investigagao.

Utilizando os desenhos como instrumento investigativo e simbodlico de
representacdo social, bem como cognitivo no espago escolar, aplicou-se a metodologia de
andlise baseado nos estudos de Kozel (2018), a qual estabelece critérios especificos para o

exame das representacdes, conforme sintetizado no Quadro 5.

Quadro 5 — Critérios de analise da metodologia de Kozel (2018)

a. Interpretacdo quanto a forma de icones, ou formas de representagdo grafica
representacdo dos elementos na através de desenhos;
Imagem letras, ou palavras complementando as

representagdes graficas;

mapas, ou representacdes cartograficas.

b. Interpretagdo quanto a distribui¢do | representacdo da imagem em perspectiva;
dos elementos na imagem representacdo da imagem em forma
horizontal;

representacdo da imagem em forma circular;
representacdo da imagem em forma de
quadros e quadras;

representacdo da imagem de maneira
dispersa;
representacdo de imagens isoladas.

c. Interpretagdo quanto a especificacdo |representando elementos da paisagem natural;
dos icones representando elementos da paisagem
construida;

representacdo de elementos moveis;
representacdo de elementos humanos;

d. Apresentacdo de outros aspectos ou | mensagens implicitas dos discursos inerentes
particularidades a representagao.

Fonte: Kozel (2018).

Kozel (2018) ressalta que os desenhos e mapas mentais sdo instrumentos eficazes
de transmissdo de informagdes, € que no ambiente escolar eles corroboram ao processo de
aprendizagem, além de ser um meio de representatividade social e cultural do aluno. Assim, a
analise dos dados, permite que os significados emergentes sejam construidos a partir das
proprias expressdes dos participantes. Isso implica em uma interpretagdo que vai além da
simples codificagdo, buscando compreender as relacdes e contextos que influenciam as

representacdes espaciais.
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Assim, os resultados ndo sdo apenas descritos, mas interpretados como construcao
de sentidos, evidenciando como os alunos elaboram seu conhecimento a partir das praticas

didaticas utilizadas durante a pesquisa.

3.4 O Jogo — Trilha Citolégica

O Jogo — “Trilha Citologica” — apresenta duas etapas. Na primeira etapa os
alunos foram apresentados ao tabuleiro contendo uma trilha composta por 28 casas, divididas
entre informagdes sobre as células procaridticas e eucarioticas, € comandos especificos de
retorno, avango de casas ou de parar uma rodada.

A trilha tem a finalidade de estimular a funcdo cognitiva e socializacdo dos
alunos, onde eles percorreram o interior da célula, utilizando dados e pinos para se
deslocarem. Ao final da trilha os alunos tiveram acesso a segunda etapa do jogo, que constou
do recebimento de um conjunto de cartas com imagens das células procaridticas e eucarioticas
e suas respectivas organelas. Logo ap6s com o auxilio de uma cartolina e cartas recebidas, os
alunos representaram, por meio de ilustracdes, as respectivas células, ¢ nomearam ser

procarioticas ou eucaridticas, assim aprimorando suas habilidades visuais.

3.4.1 A aplicacdo do jogo

Para a aplicagdo do jogo, a sala de aula foi dividida em grupos de seis alunos,
onde um destes teve a funcdo de monitor. O monitor foi responsavel pelas cartas, que deram
acesso a segunda etapa do jogo, auxiliando, também, no percurso durante a trilha. Para a
divisdo dos grupos foi utilizado o critério de que em cada grupo ter ao menos um aluno com

TEA, assim promovendo a socializacdo com os demais.

3.4.2 Produto educacional

O desfecho desta investigagdo resultou na elaboragcdo de um produto educacional:
o guia do jogo "Trilha Citolégica". O conteudo do material abrange informagdes sobre o TEA

e o ensino de Citologia, além de fornecer subsidios para a criagdo e a aplicagdo pratica do

jogo.
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O material foi estruturado sob a forma de um guia didatico, contendo instrugdes
detalhadas sobre a aplicacdo do jogo em sala de aula, bem como a exposicao de suas regras e
a descri¢dao de todos os componentes necessarios para a sua execucdo. Ademais, também ¢
apresentado o escopo dos contetidos cientificos a serem trabalhados com os alunos e uma
breve descricdo do publico-alvo. Este produto educacional tem como objetivo principal

auxiliar professores a construir uma sala de aula mais interativa e inclusiva.
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4 RESULTADOS

Nesta se¢ado, sdo abordados os resultados e analise de todos os dados obtidos em
cada etapa de aplicagdo da pesquisa.

O ensino de Biologia para alunos com TEA apresenta uma série de desafios que
requerem uma abordagem pedagdgica especializada e inclusiva. Tais dificuldades estdao
intrinsecamente ligadas as caracteristicas do TEA e a natureza conceitual da disciplina. Um
dos principais obstaculos ¢ a compreensdo de conceitos abstratos. Isso torna-se mais evidente
com a Biologia que aborda temas como ciclos de vida, ecossistemas, genética e evolucao, que
ndo sdo facilmente observaveis.

Para alunos com TEA, que frequentemente processam melhor informagdes
visuais e concretas, a abstracdo desses conteudos pode ser uma fonte significativa de
dificuldade. Além disso, a linguagem especifica e a nomenclatura complexa da Biologia
cientifica adicionam uma camada de complica¢do ao entendimento (Lacerda, 2018). A partir
desse entendimento, diversas estratégias pedagodgicas se mostram cruciais para favorecer o

desenvolvimento desses alunos.

4.1 Analise das etapas de aplicacdo da pesquisa

4.1.1 Primeira etapa da pesquisa

A primeira etapa constituiu no momento tedrico. Nesta fase inicial, realizou-se
uma aula expositiva de carater tedrico-explicativo, na qual se abordou o tema Citologia. Para
garantir maior engajamento e relevancia, foram utilizadas estratégias didaticas que
procuraram relacionar o conteudo de Biologia Celular com o cotidiano dos estudantes.

Compreendendo que a aprendizagem se torna mais significativa quando
relacionada a realidade dos alunos, a aula iniciou-se com o seguinte questionamento: "O que
acontece em determinada parte do nosso corpo quando nos ferimos?".

A sequéncia da aula seguiu com explicagdes sobre os conceitos de citologia, a
defini¢do de célula, a diferenciacao entre organismos unicelulares e pluricelulares, e a historia
da descoberta celular. Durante esse momento, os alunos demonstraram interesse pelo uso do
microscopio, que podera ser incorporado em aulas futuras. Ao abordar os tipos celulares, as

células procarioticas e eucaridticas foram apresentadas, e foi proposta a observagdo visual das
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mesmas no material exposto na sala e livro didatico, trazendo os conceitos de simples e
complexos.

Em seguida, ao focar nas células, sua composicao bdasica foi apresentada:
membrana plasmatica, citoplasma e nucleo, explicando as funcdes de cada estrutura e
ressaltando a importancia do material genético. Neste ponto destacou-se a principal diferenga
entre as células procaridticas e eucaridticas: a presenca ou auséncia de um nucleo definido.
Utilizando expressdes como "guardado dentro do nucleo" para facilitar a compreensao,
refor¢ada pelo uso de imagens ilustrativas.

Para Monteiro (2024), atividades que exigem trabalho em grupo, debates ou
apresentacdes podem gerar ansiedade ou ser dificeis de executar, limitando o aprendizado
colaborativo. Apesar dos desafios, quando indagados, na 1? etapa da pesquisa, sobre: "O que
acontece em determinada parte do nosso corpo quando nos ferimos?", a pergunta gerou
diversas participagdes e relatos espontdneos. Um dos destaques foi o aluno Al, que
compartilhou uma experiéncia pessoal sobre um corte profundo na mao, mencionando que
precisou manté-lo coberto e observou demora na cicatrizacao. Esse relato foi utilizado para
introduzir a importancia das células no processo de regeneracdo da pele, destacando a
capacidade de multiplicagdo celular.

Nessa perspectiva, torna-se essencial que os educadores observem o nivel de
aprendizagem, as condigdes socioculturais e as circunstancias bioldgicas dos alunos,
buscando subsidios que facilitem a construcdo significativa de conhecimento (Silva, 2021).
Adicionalmente, Rodrigues e Cruz (2020) destacam que essa adaptacdo deve considerar as
habilidades, os interesses individuais e o cotidiano dos estudantes, tornando o aprendizado

mais relevante e significativo.

4.1.2 Segunda etapa da pesquisa

A segunda etapa da pesquisa foi dedicada a primeira coleta de dados.
Imediatamente apos a exposicdo teorica, os alunos realizaram uma atividade diagnostica, que
consistiu na producao de desenhos.

Neste momento, os estudantes foram convidados a expressar suas ideias de forma
ndo verbal, utilizando a linguagem visual e ilustrativa para representar os conceitos
trabalhados em aula. Os desenhos produzidos foram posteriormente analisados com o intuito
de identificar padroes de compreensdo, representacdes simbolicas e perspectivas individuais

acerca do conteudo, fornecendo dados relevantes para a investigacao.
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Ao apresentar a proposta para a turma, os alunos demonstraram surpresa inicial,
porém se mostraram receptivos e atentos a atividade. Considerando que se trata de uma turma
de 6° ano, com faixa etaria entre 10 e 13 anos, a abordagem ludica foi especialmente eficaz,
respeitando a fase do desenvolvimento cognitivo em que o estimulo visual e criativo favorece
o aprendizado.

Os alunos Al, A2 e A3 — publico-alvo da pesquisa — participaram ativamente
da atividade, sem apresentar resisténcia. Para a execugdo desta etapa, cada aluno recebeu uma
folha de papel oficio e teve acesso a lapis de cor e canetinhas, como forma de enriquecer suas
producdes.

Com o intuito de organizar melhor a realizagdo desta etapa, os alunos foram
orientados a dobrar a folha ao meio, explicando que deveriam realizar um desenho de célula
procariotica em um lado e um desenho de célula eucariotica no outro. Inicialmente, foi
solicitado que representassem a célula procaridtica, com base nas explicacdes fornecidas
durante a aula expositiva. Em seguida, desenharam a célula eucaridtica. Para auxiliar na
diferenciagdo, relembrei as principais caracteristicas, refor¢ando os termos “simples e
primitiva” (procarionte) e “complexa” (eucarionte).

Os alunos Al, A2 e A3 participaram de forma ativa, uma vez que ja estavam
familiarizados com o contetdo, ministrado na aula tedrica. Silva et al. (2021) defende a
importancia da estruturagdo do conteido em etapas claras e sequenciais, permitindo a
compreensdo gradual e progressiva dos conceitos de Biologia, aqui demonstrado na realizagao
da atividade proposta de forma participativa. A proposta se mostrou eficaz como ferramenta
avaliativa e diagnostica, além de proporcionar um momento criativo € de consolidagdo do

conteudo.

4.1.3 Terceira etapa da pesquisa

A terceira etapa marcou o ponto focal da pesquisa, com a aplicacdo do objeto de
estudo. Esta fase consistiu na aplicagcdo do Jogo "Trilha Citologica", uma ferramenta ludica
desenvolvida especificamente para o estudo, dividida em duas fases. Através desta
intervencgdo, investigou-se a contribuicdo das atividades ludicas no processo de ensino e
aprendizagem, com especial aten¢do a sua eficacia para alunos com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) no contexto da Biologia Celular.

Neste dia, estavam presentes 27 alunos. A aplicagdo da atividade ocorreu na

biblioteca da escola, espaco escolhido por sua estrutura favoravel ao trabalho em grupo,
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equipada com mesas redondas que acomodavam cerca de seis alunos em cada, contribuindo
para um ambiente mais dindmico, confortavel e sociavel. O local para aplicagdo do jogo foi
previamente informado aos estudantes com objetivo de evitar desconfortos ao publico-alvo da
pesquisa.

Na primeira fase os alunos se dividiram em grupos. Neste momento o aluno A2
apresentou maior dificuldade em se alocar em um grupo, necessitando de intervencdo para
auxiliar esse processo. Durante a execugdo do jogo os alunos Al e A3, por apresentarem um
perfil mais comunicativo, demonstraram entusiasmo e conseguiram interagir com facilidade,
j& o aluno A2, por apresentar perfil mais reservado, conseguiu participar de forma mais
intimista. Ao se atentar as particularidades, preferéncias e necessidades de cada aluno, o
professor ajusta o ensino ao perfil individual. Assim, o sucesso desse processo depende de um
ensino que seja fundamentalmente inclusivo, que respeite a diversidade e promova a
igualdade de oportunidades para todos (Nascimento, 2022). Isso implica que o professor deve
estar preparado para lidar com os desafios e diferengas, proporcionando um ambiente
acolhedor e estimulante para que os estudantes com TEA desenvolvam plenamente seu
potencial.

O ambiente tornou-se alegre e estimulante, marcado por competi¢ao, cooperagio e
aprendizado. A primeira fase do jogo foi concluida quando todos os membros do grupo
percorreram as 28 casas do tabuleiro.

Na segunda fase de aplicacdo do jogo, em que os alunos deveriam expor as
ilustragdes produzidas coletivamente e relatar o conhecimento obtido, o aluno A2 se mostrou
resistente, caracteristica essa presente no publico TEA. Para atuar de forma eficiente no
ensino para estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), o professor deve,
fundamentalmente, compreender as caracteristicas do transtorno e suas implicagdes para a
aprendizagem (Rodrigues; Castro, 2020; Nascimento, 2022). O conhecimento das
particularidades do TEA, incluindo seus efeitos na comunicagdo, interacdo social e
processamento sensorial, ¢ a base para a adaptacao do processo de ensino as necessidades de

cada estudante.

4.1.4 Quarta etapa da pesquisa

Apoés a intervencdo, procedeu-se a quarta etapa, que compreendeu a segunda
coleta de dados. Para medir o impacto do jogo, os alunos realizaram a representagao, por meio

de desenhos, das células procarioticas e eucarioticas. Observou-se que os alunos Al, A2 e A3
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demostraram maior confiangca durante a realizacdo desta etapa, conduzindo-a com mais
agilidade, apos a utilizagao do objeto de estudo. Cancelier (2021) ressalta que a utilizacao de
recursos visuais € materiais concretos ¢ fundamental para auxiliar na compreensao de

conteudos abstratos.

4.1.5 Quinta etapa da pesquisa

Por fim, a quinta etapa dedicou-se a analise dos dados. Os dados coletados através
dos desenhos (pré-teste e pos-teste) foram analisados e descritos. A analise centrou-se na
composicdo e na precisdo dos elementos distribuidos nas representacdes celulares,
comparando as diferencas e evolugdes conceituais observadas entre a primeira e a segunda
coleta de dados. Este procedimento permitiu aferir a eficacia do Jogo "Trilha Citologica"
como ferramenta didatica e inclusiva no ensino de Citologia.

A sequéncia metodolégica do estudo sobre o Jogo "Trilha Citolégica”
proporcionou dados relevantes sobre a eficacia das metodologias ativas e inclusivas no ensino
de Ciéncias. As implicagdes pedagdgicas deste desenho de pesquisa sdo significativas,
oferecendo um modelo para praticas educacionais mais eficazes e equitativas. O Jogo como
objeto de estudo validou a perspectiva de que o aprendizado em Ciéncias Naturais,
particularmente em temas abstratos como a Biologia Celular, pode ser profundamente
enriquecido por ferramentas ludicas. A natureza abstrata de alguns contetidos exige o uso de
recursos visuais € materiais concretos (Cancelier, 2021) para facilitar a apreensdo dos
conceitos pelo estudante com TEA.

A natureza do jogo permite a transformacdo da memorizacdo em estruturas
cognitivas, ou seja, o lidico age como um poderoso catalisador para a motivacdo intrinseca,
fator diretamente relacionado a retengdo de longo prazo e a disposicdo do aluno para sua
aprendizagem (Kishimoto, 1998). Portanto, o jogo, por envolver regras, pecas e interagao,
facilitou a concretizagdo de conceitos invisiveis (células) e estimulou diferentes canais
sensoriais de aprendizagem. Esta abordagem rompeu com a passividade da aula expositiva,
tornando o contetdo ativo e manipulavel. Além disso, o jogo exigiu que os alunos aplicassem
o conhecimento teorico (adquirido na 1* Etapa) para progredir, mudando o foco pedagdgico
da mera transmissdo de informacgdes para a sua utilizagdo pratica.

Em adicdo, a comparagdo entre os desenhos de pré e pos-teste possibilitou uma
analise qualitativa rica (5* Etapa). Assim pode-se identificar ndo apenas o que o aluno sabia,

mas como ele organizava o conhecimento, se a membrana nuclear estava presente, se o
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citoplasma estava preenchido com organelas, se o material genético do organismo procarionte
estava disperso. Este nivel de detalhe foi fundamental para medir a qualidade do aprendizado
promovido pelo jogo.

O delineamento do estudo (diagnostico — intervengao — reavaliagdo) ofereceu um
modelo pratico de pesquisa-acdo ou intervencao didatica para educadores: Ciclo de Melhoria
Continua: O processo demonstrou como a pratica pedagogica pode ser sistematicamente
testada e aprimorada. O professor, ao identificar uma dificuldade (2* Etapa), desenvolve uma
solucao inovadora (3" Etapa) e avalia seu sucesso (4* e 5* Etapas), fechando um ciclo de
reflexdo e pratica baseado em evidéncias.

Infere-se, portanto, que a pesquisa validou a ideia de que o design pedagogico,
quando intencional e adaptado, pode romper barreiras conceituais em conteudos dificeis e,
simultaneamente, promover um ambiente de aprendizado genuinamente inclusivo, onde o
jogo deixou de ser um acessorio ¢ passou a ser o cerne da mediagdo do conhecimento
cientifico.

Nessa perspectiva a relevancia do desenhar ¢ profundamente explorada por
Franco (2003), que entende a brincadeira como a forma de lidar com a experiéncia através de
uma situacdo artificialmente criada, com o propdsito de dominar a realidade, pois o ato de
desenhar se encaixa perfeitamente nessa dinamica, pois o contato € a constru¢do do mundo
intimo da crianga tocam diretamente seu imaginario, funcionando como um canal

comunicativo para o exterior.

4.2 Analise e interpretacio dos dados coletados

A interpretacdo da pesquisa ocorreu de forma qualitativa sistematizando sua
compreensdo a partir dos dados coletados, onde o objeto de andlise foram os desenhos
realizados pelos alunos. Os desenhos foram pautados a partir do componente curricular de
ciéncias, o estudo das células, na area da citologia. O objetivo dessa atividade decorreu de
facilitar a aprendizagem dos alunos acerca deste componente curricular, priorizando as
diferencas estruturais entre as células procaridticas e eucarioticas.

Iniciando a andlise e interpretacdo, observa-se o Desenho (1) como o desenho
realizado antes da participag@o do jogo “Trilha Citoldgica”, realizado pelo A1, desenvolvendo
a estrutura das células procarioticas e eucaridticas, traduzindo os conhecimentos adquiridos na
aula expositiva (Figura 6) e o Desenho (2) realizado apo6s o aluno Al participar do jogo Trilha

Citologica (Figura 7).
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Figura 6 — Desenho 1 das células antes da participac¢ao do jogo trilha citologica (A1)
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Fonte: Elaborado pelos participantes da pesquisa (2025).

Figura 7 — Desenho 2 das células depois da participacdo do jogo trilha citologica (A1)
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Fonte: Elaborado pelos participantes da pesquisa (2025).

Com o Desenho 1 elaborado pelo Al, a partir da ilustragdo da célula procaridtica,
entende-se que foi desenhada de maneira, simplista em sua estrutura, porém o Al destacou
suas partes, além de desenhar o nucleo difundido trazendo a concep¢ao, que o mesmo nao ¢
especificado, bem como suas organelas membranosas. A segunda imagem representando a
célula eucariotica, consegue-se perceber a compreensdo representativa das partes celulares, o
que externaliza, que o aluno em questdao assimilou o contetdo, apds a aula expositiva. As

cores destacadas referem-se as organelas distintas e separadas em partes menores.



74

Ao observar o Desenho 2 do Al, fica nitido a evolugdo do aluno com TEA em
relacdo aos recursos graficos, o mesmo soube equilibrar o uso das cores ao representar as
células procaridticas e eucarioticas, principalmente destacando suas diferencas estruturais,
enfatizando a dimensao dialogica do aluno, ao provocar determinada autonomia em sua
aprendizagem. Na perspectiva de Kozel (2013), a imagem ¢ um meio de comunicagdo e
informacdo, desenvolvendo e fortalecendo as operacdes mentais, as quais sdo percebidas
pelos recursos estabelecidos pelo simbolo, enfatizando a sua relevancia no processo cognitivo
dos sujeitos.

Também sdo observados na construgdo do desenho rostos sorridentes, denotando
tracos de afetividade, aspecto muito importante em alunos com TEA, pois os mesmos
apresentam dificuldades em demonstrar afeto em suas relagdes intersubjetivas. Relatam
Bomfim e Lima (2024) que os desenhos estimulam a linguagem, a criatividade e a mediagdo
simbdlica, onde a crianca externaliza suas compreensdes ¢ sentidos. Aspecto explorado nas
pesquisas de Vygotsky.

Com base na metodologia proposta por Kozel (2018), foi possivel identificar, nos
desenhos produzidos pelo participante Al, diferentes concepgdes relacionadas a forma de

representacdo dos elementos, como mostra a Quadro 6.

Quadro 6 — Analise do aluno A1 segundo a metodologia de Kozel (2018)

a. Quanto a forma de Icones e representacdes graficas

representacao

b. Quanto a distribui¢ao dos forma circular;

elementos

dispersa;

c. Quanto a especificacao Elementos da paisagem construida;

d. Apresentagdo de outros aspectos - Mensagens implicitas

ou particularidades

Fonte: Elaboragao prépria (2025).

O Desenho 3 foi realizado pelo A2, antes de participar do jogo trilha citologica
(Figura 8). Nele consegue-se identificar as células procaridticas e eucaridticas e que a
estrutura do desenho ¢ simples e estrutural. Logo em seguida temos o Desenho 4 realizado

pelo mesmo estudante (A2), mas apds participar do jogo Trilha Citologica (Figura 9).
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Figura 8 — Desenho 3 das células antes da participagdo do jogo “Trilha Citilogica” (A2)
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Fonte: Elaborado pelos participantes da pesquisa (2025).

Figura 9 — Desenho 4 das células ap0s a participagdo do jogo trilha citologica (A2)
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Fonte: Elaborado pelos participantes da pesquisa (2025).

Ao realizar uma analise do Desenho 3, observa-se a auséncia de demonstragao dos
componentes internos, referente a célula procaridtica e a eucariotica (Figura 8). Tem-se a
impressao que o A2, ndo soube especificar as partes que formam as células. Kozel (2013)
defende que cada individuo tem uma visdo particular, que ¢ demonstrada a partir da sua
relagdo com o meio. Esse fato, se mostra diferente no Desenho 4, elaborado pelo A2 apos a
aplicacdo do jogo didatico (Figura 9).

No Desenho 4, observa-se que as células foram desenvolvidas a partir de uma

estrutura mais complexa, principalmente a célula eucariotica, definindo possivelmente as
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organelas e o nucleo, ou seja, as partes celulares s3o delimitadas e representadas por diversas
cores, isso mostra um avango no processo de aprendizagem do A2 apds a participacao do jogo
trilha citologica.

Com base na metodologia de Kozel (2018), as concepgdes manifestadas nas

ilustracdes do A2 foram analisadas em suas diferentes dimensdes, como mostra o Quadro 7.

Quadro 7 — Analise do aluno A2 segundo a metodologia de Kozel (2018)

a. Quanto a forma de Icones e representacdes graficas

representagio

b. Quanto a distribui¢do dos Forma circular;

elementos Perspectiva

Em quadras;

c. Quanto a especificacao Elementos da paisagem construida;

d. Apresentacdo de outros aspectos - Mensagens implicitas

ou particularidades

Fonte: Elaboracao propria (2025).

Em relagdo ao Desenho 5 que foi desenvolvido pelo A3, ainda antes de sua
participag@o no jogo, fica notorio, que em relagcdo aos demais desenhos feitos pelos Al e A2
tem-se uma estrutura mais definida das células procaridticas e eucaridticas, com estruturas
internas evidenciadas (Figura 10). Ja na Figura 11, tem-se o Desenho 6 produzido pelo A3

apOs a participagao no jogo.



Figura 10 — Desenho 5 das células antes da participagao do jogo trilha citoldgica (A3)
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Fonte: Elaborado pelos participantes da pesquisa (2025).

Figura 11 — Desenho 6 das células apds a participagdo do jogo trilha citoldgica (A3)

Fonte: Elaborado pelos participantes da pesquisa (2025).

Ap0s a participagdo do A3 no jogo trilha citologica, observou-se a ilustragdo das
estruturas internas das células de forma mais definida, principalmente na célula eucariotica.

Nesta ilustracdo (Figura 11), o A3 apresentou de forma mais detalhista as organelas presentes
na célula eucaridtica, mostrando uma evolucao.

Segundo Kozel (2018), a percep¢ao, o pensamento € a acao sdo itens importantes,

pois algo pode ser construido a partir do que ¢ percebido. Assim, evidencia-se pelo desenho
que o A3 fez uso desses trés componentes para a execucao desta etapa.

77
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Nas ilustragdes do A3 (Figuras 10 e 11), considerando a metodologia de Kozel

(2018) foram representadas as seguintes concepgdes, evidenciadas no Quadro 8.

Quadro 8 — Analise do aluno A3 segundo a metodologia de Kozel (2018)

a. Quanto a forma de Icones e representacdes graficas

representacao

b. Quanto a distribuicdo dos Forma circular;

elementos

Em quadras;

c. Quanto a especificacao Elementos da paisagem construida;

d. Apresentagdo de outros aspectos Mensagens implicitas

ou particularidades

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Assim, considera-se que os desenhos estabelecem uma linguagem cognitiva,
capaz de transformar o conteudo cientifico em representagdo simbolica e acessivel. Na etapa
inicial (Desenho Pré-Teste), existiram algumas dificuldades em conferir forma e estrutura
coerentes as estruturam mais internas das células.

Observando os desenhos anteriormente a participacdo do jogo trilha citologica, as
representacdes eram amorfas ou, em alguns casos, consistiram em rabiscos sem diferenciagao
de estruturas internas, essa dificuldade reflete o alto grau de abstracdo inerente a Biologia
Celular, cujos objetos de estudo sdo invisiveis a olho nu e exigem uma forte capacidade de
imaginagdo espacial para serem compreendidos. No entanto, o participante A3 se destacou,
em relacdo aos seus desenhos, antes e depois da aplica¢do do jogo “Trilha Citologica”.

Para Duarte (2017), o processo de produzir linhas e formas graficas sobre uma
superficie plana somente adquire a sua caracterizacdo plena de “desenho” apds a crianca
atravessar estagios iniciais cruciais. Este marco € atingido logo apo6s a experiéncia grafico-
motora das garatujas, iniciada tipicamente apds os dois anos de idade e, subsequentemente,
com o surgimento das primeiras e elementares representagdes de girinos. A configuragao,
ainda rudimentar, do girino ndo ¢ um mero acidente; ela inaugura e atesta a presenga € 0 uso
da visualidade como um recurso de aprendizagem claro, eficiente e profundamente

significativo no desenvolvimento cognitivo infantil.
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Portanto, ao adotar o desenho como instrumento avaliativo, esta pesquisa se
alinha com as metodologias qualitativas que buscam ir além da resposta superficial. O
desenho atua como uma ponte semiotica, revelando como o jogo “Trilha Citologica”
funcionou como um mediador que permitiu aos alunos com TEA converterem a
complexidade microscopica da célula em uma linguagem simbolica passivel de ser expressa,
registrada e, crucialmente, avaliada.

A andlise das ilustragdes visuais produzidos pelos participantes, especificamente
os desenhos realizados antes (pré-teste) e apds (poOs-teste) a intervengdo com o jogo “Trilha
Citologica”, constitui o cerne da evidéncia empirica desta pesquisa. Tais desenhos ndo sdao
meras representagdes artisticas; eles funcionam como uma linguagem cognitiva privilegiada
para alunos com TEA, oferecendo uma janela direta para a internalizacdo e apropriagdo dos
conceitos de Biologia Celular. A comparagdo minuciosa entre os momentos revela uma
transformacgao significativa, que valida o potencial dos jogos educativos como ferramentas de
inclusdo e de facilitagdo da aprendizagem significativa.

Segundo a perspectiva historico-cultural de Vygotsky (1991), o desenho atua
como um instrumento psicolégico, uma forma de media¢do que permite a crianga controlar e
organizar seu pensamento. O jogo, ao oferecer referéncias visuais e tateis concretas (as pecas
e cartas da trilha), funcionou como o mediador necessario para que o aluno com TEA criasse
um simbolo visual para a palavra cientifica. Assim, a representacdo grafica do desenho final

ndo € mais a copia de uma imagem didatica, mas sim a externalizagdo do conceito aprendido.

4.3 Analise do objeto de estudo

A partir das regras, desafios, acertos e erros inerentes a sua natureza, o jogo
“Trilha Citoldgica” estabeleceu as condicdes para que o estudante com TEA ndo ficasse
limitado ao papel de receptor. Desse modo, a ferramenta permitiu que ele se tornasse um
participante efetivo na construcao de seu saber. Ao manipular as pegas do jogo e associar as
caracteristicas funcionais das organelas aos seus nomes e formas, ele foi forcado a organizar
mentalmente o contetido. A riqueza de detalhes observada nos desenhos finais (a inclusdao da
mitocondria, reticulo endoplasmatico ou ribossomos, mesmo que em formas estilizadas) ¢ a
prova de que a imaginagdo foi mobilizada e alimentada pelo conhecimento cientifico
adquirido durante o jogo.

O jogo criou uma estrutura de ancoragem motivadora e emocionalmente

engajadora, permitindo que os novos conceitos de Biologia Celular fossem integrados de
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forma ndo arbitraria as estruturas cognitivas preexistentes dos alunos. A melhoria nos
desenhos, portanto, reflete a consolidacdo dessa aprendizagem. A crianca ndo apenas
“desenhou melhor”; ela demonstrou ter compreendido a fun¢do e a localizacdo das partes,
utilizando seu raciocinio espacial e sua memoria de forma ativa para projetar o conhecimento
recém-adquirido em um plano grafico.

Em sintese, a interven¢dao com o jogo “Trilha Citologica” promoveu uma pratica
pedagogica verdadeiramente inclusiva. A evolugdo dos desenhos, de representagcdes vagas a
esquemas simbolicos detalhados e coerentes, confirma que o recurso ludico atuou como um
poderoso mediador cognitivo para os alunos com TEA, facilitando a transposi¢ao do contetudo
abstrato para o concreto e, simultaneamente, evidenciando que a aprendizagem de Biologia
Celular pode ser profunda e significativa quando utilizada uma metodologia acessivel as suas

necessidades especificas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho desenvolvido consistiu em avaliar a contribui¢cao dos jogos educativos
para o desenvolvimento da aprendizagem de alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), relacionado aos contetidos de Biologia Celular. Esse estudo mostrou — se relevante ao
evidenciar que a utilizacdo de recursos ludicos favorece a compreensdo dos conteudos,
promove maior engajamento dos alunos e contribui para um processo de ensino e
aprendizagem mais inclusivos e significativos.

A partir do trabalho desenvolvido, observou-se que a execucdo do jogo Trilha
Citologica se revelou um recurso eficaz, capaz de promover uma melhor aprendizagem de
conteudos referentes as células procarioticas e eucaridticas, facilitando a participacao efetiva
do publico-alvo em estudo e aprimorando as relagdes sociais de convivéncia entre os alunos.
A aplicagdo da pesquisa demonstrou um bom envolvimento da turma, considerando a
participacao dos alunos com TEA, desde a aula tedrica até a produgdo das ilustragcdes como
fonte de coleta de dados para analise.

A utilizagdo do jogo didatico como recurso de aprendizagem assumiu um papel
fundamental, pois possibilitou a insercdo do ludico no contexto educativo como metodologia
associada ao ensino tradicional. Dessa forma, contribuiu para uma pratica pedagdgica mais
interativa, facilitando o aprendizado de alunos tipicos e atipicos, especialmente diante de um
tema tdo complexo.

Conclui-se que o uso do jogo Trilha Citoldgica, além de ser um recurso ludico que
requer envolvimento, potencializou as relagdes de aprendizagem no contetido de citologia
para alunos com TEA e mostrou ser uma importante ferramenta de socializagdo, trabalhando
acOes participativas e de trabalho coletivo na sala de aula, auxiliando no desenvolvimento
socioemocional dos alunos com TEA.

Dentre as limitagdes vivenciadas durante este estudo, destaca-se o quantitativo
minimo de 3 alunos com TEA na turma na qual a pesquisa foi realizada. Outro aspecto
evidenciado foi o quantitativo total de alunos da sala, sendo necessario compor grupos
numerosos, acarretando dificuldades comportamentais, podendo causar sensibilidade nos
alunos com TEA. E, por fim, outro aspecto, muito importante, ¢ a dificuldade que estes alunos
podem ter em socializar informagdes necessarias durante as etapas da pesquisa.

Por fim, essa pesquisa estimulou de maneira efetiva a construgdo de

conhecimentos colaborativamente entre os discentes, gerando um ambiente de aprendizado
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mais dindmico e envolvente. A investigagdo sobre os desenhos elaborados pelos estudantes
apos a realizagdo do jogo demonstrou melhorias notaveis na forma como eles representam as
estruturas das células, promovendo uma melhor compreensao das distingdes entre células
procarioticas e eucarioticas.

Foi possivel notar uma participagdo significativamente maior dos alunos que tém
Transtorno do Espectro Autista (TEA) nas atividades propostas, o que reforgou a importancia
dos jogos nesse contexto, pois o uso de jogos didaticos contribui para a inclusdo de todos os
estudantes e também ajuda na redugdo de comportamentos de isolamento social.

E fato que esta pesquisa gerou condi¢des para novas investigagdes em um
posterior estudo, que considere varidveis, como o aumento do grau de dificuldade do jogo,
com a inser¢do de perguntas ao longo da trilha, particularidades relacionadas as adaptagdes
necessarias em atividades relacionadas ao publico com TEA e a utilizagao de outros tipos de
jogos, como memoria, baralho e domino, podendo explorar com maior riqueza de detalhes a

aplicabilidade dos jogos a longo prazo.
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APENDICE A - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(para os alunos menores de idade)

Vocé estd sendo convidado a participar como voluntario do estudo: “Jogos
educativos como estratégia de aprendizagem em biologia celular para alunos com transtorno
do espectro autista (TEA) em uma escola publica do municipio de Fortaleza” que tem como
pesquisadora principal a professora Erika Freitas Mota e servira para realiza¢ao do trabalho de
conclusao de curso de Mestrado da estudante Fabriciany Lopes Sousa.

O objetivo desta pesquisa investigar a contribui¢do dos jogos educativos para o
desenvolvimento da aprendizagem, relacionada a Biologia Celular, em alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA). Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos: vocé
sera orientado a fazer dois desenhos representando como vocé imagina ser as células
procaridticas e eucarioticas. O primeiro desenho serd feito apds a aula tradicional. Na aula
seguinte os alunos terdo acesso ao objeto de estudo — o jogo —, onde serdo feitas algumas
observacdes referentes as a¢des durante a pratica do jogo, como a interagdo com os colegas.
ApoOs a aplicagdo sera solicitada a realizacdo do segundo desenho para serem feitas
observagoes sobre os niveis de aprendizagem. Vocé ndo serd identificado em nenhuma das
etapas, seu anonimato na participagdo desta pesquisa serd garantido e seus desenhos e a
observagdo feita pela pesquisadora serdo utilizados apenas para andlise dos dados desta
pesquisa.

Todos os dados obtidos na pesquisa serdo utilizados exclusivamente com
finalidades cientificas e pedagdgicas. Este termo de assentimento encontra-se impresso em
duas vias, sendo que uma via serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera
fornecida a vocé€. Desse modo, vocé contribuird para a compreensao do fendmeno estudado e
para produgdo de conhecimento cientifico-pedagogico. Para participar deste estudo, o

responsavel por vocé deverd autorizar e assinar um termo de consentimento.
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Ao assinar este documento vocé atesta que concordou com a participagdo como
voluntario(a) de pesquisa, que foi devidamente informado(a) e esclarecido(a) sobre o objetivo
desta pesquisa, que leu os procedimentos nela envolvidos, bem como teve todas suas duvidas

esclarecidas.

Endereco da responsavel pela pesquisa:

Nome: Erika Freitas Mota.

Institui¢do: Universidade Federal do Ceara.

Enderego: Campus do Pici, s/n, Departamento de Biologia, Bloco 906, Fortaleza- CE.
Telefone para contato: (85) 33669830.

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideragdo ou duvida, sobre a sua participagdo na pesquisa, entre em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ — Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 -
Rodolfo Teofilo, fone: 3366-8344. (Horario: 08:00- 12:00 horas de segunda a sexta-feira). O
CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instancia da Universidade Federal do Ceara responsavel pela avaliagdo e
acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

Fortaleza, de de 2025.

Nome do(a) participante da pesquisa

Assinatura do(a) participante da pesquisa

Nome do(a) responsavel pela pesquisa

Assinatura do(a) responsavel pela pesquisa

Nome do(a) pesquisador

Assinatura do(a) pesquisador
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APENDICE B —- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(para os responsaveis pelos alunos menores de idade)

Este termo de consentimento livre e esclarecido tem como objetivo receber a
autorizacdo de participagdo do menor pelo qual o(a) Senhor(a) é responsavel na pesquisa em
“Jogos educativos como estratégia de aprendizagem em biologia celular para alunos com
transtorno do espectro autista (TEA) em uma escola publica do municipio de Fortaleza” que
tem como pesquisadora principal a professora Erika Freitas Mota e servira para realizagao do
trabalho de conclusdo do curso de Mestrado da estudante Fabriciany Lopes Sousa.

O objetivo desta pesquisa investigar a contribui¢do dos jogos educativos para o
desenvolvimento da aprendizagem, relacionada a Biologia Celular, em alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA). Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos: o aluno
sera orientado a fazer dois desenhos representando como vocé imagina ser as células
procaridticas e eucarioticas. O primeiro desenho serd feito apds a aula tradicional. Na aula
seguinte os alunos terdo acesso ao objeto de estudo — o jogo —, onde serdo feitas algumas
observagoes referentes as agdes durante a pratica do jogo, como a interagdo com os colegas.
Apds a aplicacdo sera solicitada a realizagdo do segundo desenho para serem feitas
observacdes sobre os niveis de aprendizagem. Caso aceite que o aluno participe, agradecemos
muito pela sua disponibilidade. O aluno ndo sera identificado em nenhuma das etapas, seu
anonimato na participacao desta pesquisa sera garantido e seus desenhos e a observacao feita
pela pesquisadora serdo utilizados apenas para analise dos dados desta pesquisa.

Todos os dados obtidos na pesquisa serdo utilizados exclusivamente com
finalidades cientificas e pedagogicas. Este termo de consentimento encontra-se impresso em
duas vias, sendo que uma via serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera

fornecida a vocé. Desse modo, o aluno contribuira para a compreensao do fendémeno estudado
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e para producdo de conhecimento cientifico-pedagogico. O aluno ndo serd identificado(a) em
nenhuma publicagdo que possa resultar deste estudo.

Ao assinar este documento vocé atesta que concordou com a participagdo do
aluno como voluntario(a) de pesquisa, que foi devidamente informado(a) e esclarecido(a)

sobre o objetivo desta pesquisa.

Endereco da responsavel pela pesquisa:

Nome: Erika Freitas Mota.

Instituicao: Universidade Federal do Ceara.

Enderego: Campus do Pici, s/n, Departamento de Biologia, Bloco 906, Fortaleza- CE.
Telefone para contato: (85) 33669830.

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideragio ou duvida, sobre a sua participagio na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ — Rua
Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Teobfilo, fone: 3366-8344. (Horario: 08:00- 12:00
horas de segunda a sexta-feira). O CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instincia da Universidade
Federal do Ceara responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de
todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

Fortaleza, / /

Nome do responsavel pelo(a) menor participante da pesquisa

Assinatura do responsével pelo(a) menor participante da pesquisa

Nome do(a) responsavel pela pesquisa

Assinatura do(a) responsavel pela pesquisa

Nome do pesquisador

Assinatura do pesquisador
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ANEXO A — PARECER DO COMITE DE ETICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PlataFforma
CEARA PROPESQ - UFC %Qfoﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: JOGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM DE BIOLOGIA
CELULAR NO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL PARA ALUNOS COM
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Pesquisador: FABRICIANY LOPES SOUSA

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 86087624.0.0000.5054

Instituigao Proponente: Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 7.423.868

Apresentacao do Projeto:

Desenho:

O presente trabalho, intitulado "Jogos educativos como estratégia de aprendizagem de biologia celular no 6°
ano do ensino fundamental para alunos com Transtorno do Espectro Autista" sera aplicado em uma escola
publica do municipio de Fortaleza, localizada no Bairro Jardim Iracema. O objetivo principal deste estudo é
investigar a contribuicdo dos jogos educativos para o desenvolvimento da aprendizagem de alunos com
Transtorno do Espectro Autista, relacionado aos conteudos de Biclogia Celular. A motivagao para trabalhar
com alunos com autismo surge da necessidade em promover a inclusao de forma eficaz dentro da sala de
aula, onde estes estardo inseridos dentro das atividades referentes a cada conteudo, a partir do uso de
novas estratégias didaticas, que ndo sejam apenas o meétodo tradicional. Relacionar o uso de jogos
educativos a Biologia Celular surge a partir da dificuldade que os alunos tém em compreender contetidos
que possuem alto nivel de abstragado, que é o caso da citologia. Este trabalho consistira em um estudo de
caso, contemplando uma pesquisa aplicada, exploratéria, descritiva e qualitativa. A pesquisa consistira em 5
etapas de desenvolvimento: 12 etapa ; Aula expositiva dialogada: onde os alunos terdo acesso as principais
informagdes tedricas sobre o estudo das células;

22 etapa ¢ Primeira coleta de dados: sera realizada a partir de desenhos produzidos pelos

Enderegco: Rua Cel. MNunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Tedfilo CEP: 60.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc.br

Pagina 01 de 05
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Continuacéo do Parecer: 7.423.868

préprios alunos, apés a aula tedrica; 32 etapa ; Aplicacado do jogo educativo: a partir de um jogo de tabuleiro
intitulado ; trilha citolégica,,, os alunos irdo percorrer o interior da célula e ao final da trilha eles terdo acesso
as cartas onde, com auxilio de cartolinas construirdo suas células ; procariontes e eucariontes.; 4@ etapa ;,
Segunda coleta de dados: sera realizada a partir de desenhos produzidos pelos proprios alunos apés a
aplicacdo do jogo, com objetivo de comparar com as producgdes da primeira coleta; 52 etapa ; Analise dos
dados: se dara a partir da metodologia como anadlise baseado nos estudos de Kozel (2013). A partir da
aplicacdo do objeto de estudo, pretende-se aprimorar a aprendizagem e promover uma educagéo inclusiva,
podendo revelar os jogos educativos

como um instrumento eficaz na aprendizagem de alunos com TEA.

Hipotese:
Os jogos educativos, a partir da interacao e ludicidade, podem favorecer o desenvolvimento sécio emocional
e engajamento de alunos com TEA, além de facilitar a compreensio de conceitos abstratos da Biclogia

Celular, a partir de representacdes visuais.

Metodologia Proposta:

Este estudo sera realizado com a observancia das Resolugbes n® 466/2012 e 510/2016, do Conselho
Nacional de Etica em Pesquisa com Seres Humanos. Para tanto, este trabalho serd submetido para
apreciacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Ceara (UFC) para que,
apos aprovagdo pelo comité, possa ser iniciada a pesquisa. Os alunos envolvidos na pesquisa terdo acesso
ao Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) e os responsaveis ao Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE).O presente estudo se caracteriza com uma pesquisa de natureza aplicada, em que se
objetiva gerar conhecimentos para aplicacao pratica dirigidos a solugao de problemas. Segundo Fleury e
Werlang (2016), a pesquisa aplicada pode ser entendida como um conjunto de atividades nas quais
conhecimentos adquiridos sdo utilizados para coletar, selecionar e processar fatos e dados, de modo a se
obter e confirmar resultados, e gerar impacto. Quanto aos objetivos, possui carater exploratério e descritivo.
Segundo Gil (2002, p. 41), pesquisas exploratérias pretendem proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses. O mesmo autor (p. 42) destaca que
o estudo descritivo procura primordialmente a descrigdo de caracteristicas de determinada populagao ou
fendmeno. Essa pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, a qual

Endereco: Rua Cel Munes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Tedfilo CEP: 60.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc.br
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esta focada em entender ideias, pontos de vista e comportamentos, e néo se limita a numeros e dados
obtidos por questionarios. Creswel (2007, p. 186) relata que, na perspectiva qualitativa, o ambiente natural é
a fonte direta de dados e o pesquisador, o principal instrumento, sendo que os dados coletados séo
predominantemente descritivos. A mesma, consistira em um estudo de caso. Para Yin (2015, p. 4), um
estudo de caso permite

que os investigadores foquem um ;caso,;, e retenham uma perspectiva holistica do mundo real ; como no
estudo dos ciclos individuais da vida, o comportamento dos pequenos grupos, os processos organizacionais
e administrativos, a mudanc¢a de vizinhanga, o desempenho escolar, as relagbes internacionais e a
maturacao das industrias. A pesquisa consistira em 5 etapas de desenvolvimento: 12 etapa - Aula expositiva
dialogada: onde os alunos terdo acesso as principais informagdes tedricas sobre o estudo das células; 22
etapa - Primeira coleta de dados: sera realizada a partir de desenhos produzidos pelos préprios alunos,
apos a aula teérica; 32 etapa - Aplicacdo do jogo educativo: a partir de um jogo de tabuleiro intitulado "trilha
citolégica”, os alunos irdo percorrer o interior da célula e ao final da trilha eles terdo acesso as cartas onde,
com auxilio de cartolinas

construirdo suas células - procariontes e eucariontes.; 42 etapa - Segunda coleta de dados: sera realizada a
partir de desenhos produzidos pelos préprios alunos apds a aplicagdo do jogo, com objetivo de comparar
com as produgdes da primeira coleta; 52 etapa - Andlise dos dados: se dara a partir da metodologia como
analise baseado nos estudos de Kozel (2013).

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Investigar a contribuicdo dos jogos educativos para o desenvolvimento da aprendizagem de alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), relacionado aos conteudos de Biologia Celular.

Objetivo Secundario:

-Elaborar um jogo educativo, destinado principalmente a alunos com autismo, contemplando a tematica de
Biologia Celular;

-Verificar a importancia do jogo, como recurso pedagégico para o desenvolvimento sécio emocional em
alunos com TEA;

-Analisar, a partir do jogo educativo, evidéncias de aprendizagem, mediante a producgédo dos desenhos em
Biologia Celular para os alunos com TEA,;
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-Apresentar aos docentes uma pratica de educacgao inclusiva, através da utilizagdo de um jogo educativo

Avaliagado dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Por se tratar da aplicagio de um jogo educativo e que a obtengdo de informagtes e dados dessa pesquisa
ocorrera por meio de desenhos feitos pelos préprios alunos, o estudo apresenta risco minimo, isto é, o
mesmo risco existente em atividades rotineiras como conversar, ler etc.

Beneficios:

Como beneficio, esta pesquisa trara discussdes para sala de aula acerca da tematica de Biologia Celular,
auxiliando no uso de novas estratégias de ensino, no caso de um jogo educativo, e assim comprovar ou hao
do uso de jogos educativos como estratégia eficaz de aprendizagem de alunos com TEA no que se refere a
Biologia Celular

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Pesquisa relevante.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Os termos foram apresentados.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Sem pendéncias.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 12/11/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2451862.pdf 10:48:45
Projeto Detalhado / |PROJETO_CEP_.pdf 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
Brochura 10:42:15 | SOUSA

|Investigador
Outros CURRICULO.pdf 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
10:39:49 | SOUSA
Declaracédo de DECLARACAO_DE_CONCORDANCIA_| 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
concordancia assinado assinado.pdf 10:38:20 |SOUSA
Outros TERMO_DE_COMPROMISSO_PARA_ | 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
UTILIZACAO DE DADOS_assinado . 10:08:41 | SOUSA
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Outros pdf 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
10:08:41 | SOUSA
Qutros TERMO_DE_ASSENTIMENTO_LIVRE_| 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
E_ESCLARECIDO_TALE.pdf 09:56:22 | SOUSA
TCLE / Termos de |TERMO_DE_CONSENTIMENTO_LIVR | 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
Assentimento / E_E_ESCLARECIDO_TCLE. pdf 09:55:37 |SOUSA
Justificativa de
Auséncia
Solicitagdo Assinada| CARTA_SOLILICITANDO_APRECIACA| 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
pelo Pesquisador O_CEP_UFC__assinado_assinado.pdf 09:53:40 |SOUSA
Responsavel
Orgamento DECLARACAO_DE_ORCAMENTO_FIN| 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
ANCEIRQ assinado.pdf 09:41:15 |SOUSA
Declaracéo de DECLARACAO_DOS_PESQUISADOREl 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
Pesquisadores S_ENVOLVIDOS_NA_PESQUISA_assi 09:39:38 |SOUSA
nado_assinado.pdf
Declaragéo de AUTORIZACAO_DO_LOCAL_DE_REA | 12/M11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
Instituicdo e LIZACAO_DA_PESQUISA_.pdf 09:36:28 |SOUSA
Infraestrutura
Cronograma CRONOGRAMA_assinado.pdf 12M11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
09:36:07 | SOUSA
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO.pdf 12/11/2024 |FABRICIANY LOPES| Aceito
09:18:34 | SOUSA

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Endereco:
Bairro: Rodolfo Tedfilo
UF: CE

Telefone: (85)3366-8344

Municipio:

FORTALEZA, 06 de Marco de 2025

Assinado por:

FERNANDO ANTONIO FROTA BEZERRA

(Coordenador(a))

Rua Cel. Nunes de Melo, 1000

CEP: 60.430-275
FORTALEZA

E-mail:

comepe(@ufc.br
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