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RESUMO

A presente pesquisa dedica-se a exploracdo do uso de jogos como uma estratégia
no Ensino de Ciéncias, com um enfoque especial na adaptacdo desses recursos
para atender as necessidades especificas de estudantes com Dupla
Excepcionalidade. O objetivo geral desta pesquisa é analisar o potencial dos jogos
com conteudos de Ciéncias para a promocao da complementacdo e suplementacao
pedagdgica para estudantes com Dupla Excepcionalidade que cursam 0s Anos
Iniciais, no contexto do Atendimento Educacional Especializado de uma escola do
Distrito Federal. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, realizada na
perspectiva da Teoria Fundamentada, tendo como técnica para a construcédo de
dados: observacao participante, entrevistas semiestruturadas e diario de campo. A
pesquisa envolveu as/os seguintes participantes: trés estudantes com Dupla
Excepcionalidade, na faixa etaria de 9 a 11 anos, que frequentavam a sala de
recursos especifica para altas habilidades, do tipo atividades e a professora desta
sala de recursos. Os dados construidos na pesquisa foram analisados segundo o
critério proposto pela Bardin, utilizando a Andlise de Conteddo. Como resultado
obteve-se: os jogos relacionados a disciplina de Ciéncias s&o recursos valiosos para
a complementacdo e suplementacdo pedagogica no Atendimento Educacional
Especializado. Contudo, os jogos que obtiveram sucesso foram os elaborados pela
prépria professora, com adaptacbes baseadas nos objetivos previamente
estabelecidos por ela, ja que os jogos disponiveis, comercializados, ndo atingiram a
finalidade proposta e assim foi possivel percorrer este caminho como um espago
para o Ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: Jogos; Dupla Excepcionalidade; Ensino de Ciéncias; Atendimento
Educacional Especializado.



ABSTRACT

This research is dedicated to exploring the use of games as a strategy in science
education, with a special focus on adapting these resources to meet the specific
needs of twice-exceptional students. The general objective of this research is to
analyze the potential of science content games in promoting pedagogical
supplementation and complementing for twice-exceptional students in the early
grades, within the context of Specialized Educational Services in a school in the
Distrito Federal. This is a qualitative research study conducted from a case study
perspective, utilizing participant observation, semi-structured interviews, and field
journals as data collection instruments. The study involved the following participants:
three twice-exceptional students, aged 9 to 11, who attend SES, and two resource
room teachers—one from the gifted classroom and one from the generalist
classroom. The data collected in the research were analyzed using Bardin's content
analysis method. The results showed that science-related games are valuable
resources for supplementation and complementing in specialized educational
services. However, the successful games were those created by the teachers
themselves, with adaptations based on their previously established objectives, as the
commercially available games did not achieve the proposed goals. This approach
allowed for the development of science education in this context.

Keywords: Games; Twice Exception; Teaching Science; Resource Room.
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APRESENTACAO

Meu nome € Débora. Vou compartilhar com vocés um pouco a respeito da
minha jornada profissional e académica, especialmente no campo da Pedagogia, da
Educacao e como foi meu percurso até chegar aqui hoje.

Minha chegada a Pedagogia foi motivada por um profundo interesse no
processo de ensino-aprendizagem e na crenca de que a Educacdo tem o poder
transformador na vida das pessoas. Sempre gostei da perspectiva do ensino desde
crian¢a nas brincadeiras do dia a dia. Desde a minha adolescéncia, eu ensinava as
criangas na igreja e isso me fez ter uma escuta sensivel e um olhar particularizado
para o ensino. Foi essa paixao por educar e o desejo de fazer a diferenca na vida
das/os estudantes que me conduziram a escolha da Pedagogia como minha area de
atuacao.

Apo6s terminar o ensino médio, casei e me dediquei a ser esposa e mae.
Alguns anos depois, quando minha filha primogénita, Ana Carolina, iniciou 0s
estudos, eu me propus a voltar a estudar e acordar aquele sonho que estava
adormecido. Durante a graduacédo, a pesquisadora em mim nasceu € 0 meu campo
de pesquisa foi a minha casa e a participante foi a minha filha, que me permitia
colocar em pratica o que eu aprendia diariamente na teoria. As disciplinas sobre
Inclusé@o e Ensino de Ciéncias, apesar de serem poucas, eram as que mais faziam
meus olhos brilharem, porque tudo acerca do tema me chamava atencdo. Mais ao
final do curso pude entrar em uma sala de aula e perceber a realidade de outro
ponto de vista: a regéncia de uma sala de aula.

Apés uma breve estada como Pedagoga Empresarial da Companhia
Energética de Brasilia (CEB), onde trabalhei com treinamento, ingressei na
Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal (SEEDF) no ano de 2018,
com o objetivo de ampliar meu campo de atuacdo e impactar positivamente o
sistema educacional publico. Trabalhar na SEEDF me permitiu enfrentar novos
desafios.

Na SEEDF, participei de alguns cursos na éarea da Inclusdo como
Atendimento Educacional Especializado, Conhecendo o Transtorno do Espectro
Autista, Deficiéncia Intelectual: concepgdes e processos de Escolarizagéo e fiz uma
Especializacdo em Educacao Inclusiva, que me remetia novamente aqueles desafios

das disciplinas da época da graduacdo. Agora, me vi diante de uma turma em que
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eu poderia contribuir positiva ou negativamente com as criangcas, em que elas
poderiam se lembrar de mim por muito tempo. A escolha era minha. E, assim,
escolhi ser a melhor professora que eu poderia ser e que minhas alunas e meus
alunos teriam as melhores aulas que eu poderia desenvolver. Meu compromisso era
com as melhores experiéncias educativas, enquanto aquelas meninas e aqueles
meninos estivessem sob a minha responsabilidade educacional. Escolhi turmas
inclusivas, nas quais estavam matriculadas criangcas com Transtorno do Espectro
Autista, Deficiéncia Intelectual, Transtorno do Déficit de Atencéo e Hiperatividade,
Transtorno do Processamento Central, Transtorno Desafiante Opositor, Transtorno
de Ansiedade Generalizada e Transtorno do Desenvolvimento da Linguagem. Essa
escola se concretizou no espaco em que eu poderia contribuir com o publico-alvo da
Educacéao Inclusiva da forma que sempre acreditei que deveria ser. Dediquei-me a
projetos focados na inclusdo e na diversidade dentro da minha sala de aula,
trabalhando diretamente com a implementacdo de estratégias com o intuito de
promover uma educacdo mais equitativa e acessivel a todas/os as/os estudantes,
incluindo aquelas/es com necessidades especificas.

Minha chegada ao Mestrado foi o resultado natural da minha busca
constante por conhecimento e especializagcdo. Mesmo sendo uma professora
‘novata”, senti a necessidade de aprofundar a minha compreensdo tedrica e
metodolbgica sobre questdes especificas do ensino, o que me levou a buscar o
Mestrado como forma de aprimorar minha contribuicdo para a area da Educacé&o. Eu
gueria realmente ajudar minhas alunas/meus alunos e contribuir para que outras/os
professoras/es pudessem fazer o mesmo, compartilhando conhecimentos,
responsabilidades e conquistas.

A escolha de um Mestrado em Educacao em Ciéncias, em vez de somente
em Educacéo, reflete a minha conviccdo de que o Ensino das Ciéncias possui
especificidades que demandam um olhar diferenciado, especialmente em contextos
de Educagéo Inclusiva e no trabalho com estudantes da Educagao Inclusiva. Por
isso, a area de Ciéncias sempre me deixou fascinada por muitos motivos, como: a
possibilidade de desenvolver o pensamento critico e a curiosidade; a promoc¢ao da
alfabetizacdo cientifica como forma de compreender e participar de discussdes
sobre questdes cientificas que afetam a vida cotidiana e a sociedade; o aumento da
confianga, incentivando que as criangas pensem e resolvam problemas de forma

independente com vistas a enfrentar desafios e a compreensdo dos fenébmenos
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naturais impactados pelos fendbmenos sociais, de modo a desenvolver o respeito
pela natureza e a conscientizagéo pela sustentabilidade.

Uma parte importante da minha jornada é o fato de eu ser uma pessoa com
TDAH - Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade e com TEA -
Transtorno do Espectro Autista; diagnosticos que recebi na minha fase adulta e,
recentemente, durante o Mestrado. Essa experiéncia pessoal me trouxe uma
compreensao profunda das complexidades envolvidas na Educacéao Inclusiva. Como
resultado, estou profundamente comprometida em tornar as nossas salas de aula
um ambiente acolhedor e acessivel para todas/os estudantes.

Ao propor minha pesquisa, 0 meu propoésito foi abordar lacunas significativas
na forma como o ensino de Ciéncias € adaptado para estudantes com Dupla
Excepcionalidade, buscando métodos e estratégias que potencializem seu
desenvolvimento académico e pessoal, por meio do ensino baseado em jogos.

O interesse pelas Altas Habilidades surge da observacao da necessidade de
praticas educacionais que ndo somente reconhecam, mas que efetivamente
atendam as especificidades dessas/es estudantes, assegurando que seu potencial
seja plenamente desenvolvido.

A Dupla Excepcionalidade, conceito que se refere as pessoas que possuem
tanto o comportamento de altas habilidades quanto algum tipo de transtorno e/ou
deficiéncia, ao mesmo tempo (Silva; Caixeta, 2021), capturou minha atencéo devido
a complexidade e ao desafio que representa para as educadoras e os educadores.
Entender e atender adequadamente essas/esses estudantes é fundamental para
promover uma educacao inclusiva.

Com minha pesquisa, pretendo desenvolver e sugerir estratégias inovadoras
de ensino que sejam eficazes no atendimento as necessidades Unicas das/os
estudantes com Dupla Excepcionalidade, visando a uma educacao inclusiva,
adaptada e adequada a cada estudante.

No que se refere a justificativa pessoal, a relevancia desta pesquisa
remonta-se ao inicio na minha infancia, quando eu me via diferente das outras
criangas, e para as quais eu sempre tentava me adaptar, mas nédo conseguia.
Quando comecei a trabalhar com criangas com TDAH e TEA, eu me vi muito em
suas historias, caracteristicas e particularidades. Entédo, a partir desse momento, eu
me propus a estudar com a finalidade de compreender minhas caracteristicas Unicas

e que me diferenciavam das outras pessoas. Ap6s um periodo de investigacéo,
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seguindo todos os tramites para a realizacdo de uma avaliacdo consistente, minhas
suspeitas se confirmaram: recebi o diagnostico de TDAH e TEA. Ter acesso a essa
informagdo me fez querer, cada vez mais, compreender as especificidades das
pessoas com Dupla Excepcionalidade.

A partir dessa pesquisa, almejo contribuir para o campo cientifico com
conhecimentos e praticas que possam ser aplicados para potencializar as
mediacOes de conceitos na area do Ensino de Ciéncias, especialmente para
estudantes com Dupla Excepcionalidade. Pretendo que meu trabalho sirva como
referéncia para educadoras/es, pesquisadoras/es e para a formulacdo de politicas
publicas, promovendo, assim, uma educacao cientifica acessivel, inclusiva e eficaz.

Agradeco a oportunidade de compartilhar um pouco da minha trajetéria e
dos meus objetivos. Espero poder contribuir significativamente para a nossa
comunidade educacional e cientifica.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa dedica-se a exploracdo do uso de jogos como uma
estratégia mediacional no Ensino de Ciéncias. Nosso enfoque especial foi para a
adaptacao desses recursos para atender as necessidades especificas de estudantes
com Dupla Excepcionalidade, no Ensino de Ciéncias.

Embora os jogos tenham sido reconhecidos como um recurso pedagogico
valioso ha algum tempo (Kishimoto, 2010; Barros, Miranda, Costa, 2019; Cleophas,
Cavalcanti, Soares, 2018), a sua aplicagdo no contexto de estudantes com Dupla
Excepcionalidade ainda ndo recebeu a devida atencdo (Nakano, 2022; Paula;
Caixeta, 2023). E evidente que muitas/os professoras/es’ ndo estdo
familiarizadas/os com a adaptacdo e a utilizacdo adequada de jogos com potencial
de mediar conceitos cientificos, para esse publico-alvo, no Ensino de Ciéncias. Essa
lacuna na compreenséo e implementacéo eficaz de jogos adaptados e adequados
para estudantes com Dupla Excepcionalidade destaca a importancia de explorar e
promover estratégias pedagogicas inclusivas e centradas nas/os estudantes,
visando a garantir uma educacéao de qualidade para todas/os.

Diferentes autoras e autores, como Barros, Miranda, Costa (2019);
Cleophas, Cavalcanti, Soares (2018); Pinheiro, Cardoso (2020) ja evidenciaram o
guanto os jogos podem trazer beneficios importantes para o Ensino de Ciéncias,
como favorecer a aprendizagem, tornando o ensino de Ciéncias mais acessivel e
ladico, além de promover a interacao entre os pares.

Os jogos oferecem uma maneira interativa e envolvente de aprender
conceitos cientificos complexos (Pinheiro; Cardoso, 2020). Além disso, 0 jogo pode
ser acompanhado de atividades pedagdgicas para auxiliar as/os estudantes a
fazerem conexdes entre o0s conceitos cientificos apresentados no jogo e sua
aplicacdo no cotidiano (Fonseca; Silva; Omena, 2021). Dentre as inumeras
interfaces do jogo, estédo as diversas possibilidades em que ele pode ser utilizado,
como podemos perceber sua utilizacdo no contexto do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) (Buarque et al., 2022).

I Neste texto, consideramos a inclusdo como uma postura que também passa pela linguagem, logo
todas as vezes em que aparecer essa flexdo a/o serd utlizada nas duas formas de maneira a
defender a diversidade humana.
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O AEE oferece apoio a estudantes com deficiéncia, Transtornos Globais do
Desenvolvimento? e altas habilidades/superdotac&o. Dentre os servigcos oferecidos
pelo AEE, estdo as salas de recursos multifuncionais. A organizacao das salas tende
a separar as/os estudantes de acordo com as necessidades ou habilidades.

Sendo assim, nas Salas de Recursos Multifuncionais Generalistas havera a
complementacdo pedagodgica para estudantes com deficiéncia de maneira que
existam recursos que possibilitem que essas/es alunos/as transponham barreiras
impostas a sua aprendizagem na sala regular. Ja na Sala de Recursos Especifica
para altas habilidades/superdotacdo, ocorrerda a suplementacdo pedagogica
mediante o enriquecimento curricular. O enriquecimento tem o intuito de oferecer a
essas/es estudantes atividades suplementares ao curriculo com o objetivo de
aprofundar e expandir as diversas areas de interesse desses/as estudantes,
considerando as diferentes areas do conhecimento Artes, Esporte, Ciéncias, entre
outras.

Todavia, no caso de estudantes que apresentam ambas as caracteristicas,
ocorre no que Nakano (2021; 2022), Pereira, Rangni (2021) e Baun, Shader, Owen
(2017) descrevem como Dupla Excepcionalidade (DE), uma condicdo Unica de
existéncia, em que uma pessoa apresentard as particularidades das altas
habilidades, concomitantemente a um transtorno e/ou deficiéncia. Nesses casos, é
preciso considerar as necessidades e as potencialidades ao mesmo tempo,
estabelecendo uma maneira distinta de mediagéo da aprendizagem, que concretize
a suplementacao e a complementacao do curriculo (Paula; Caixeta, 2023).

Tendo em vista essas condicdes, as/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade enfrentam desafios Unicos, pois suas necessidades tendem a ser
complexas (Silva; Caixeta; Gauche, 2023) e, muitas vezes, ndo sdo adequadamente
compreendidas por suas/seus professoras/es, maes, pais, cuidadoras/es,
responsaveis ou por seus pares. Portanto, essa particularidade podera ampliar as
dificuldades dessas pessoas numa sociedade tipica em que elas tentam se encaixar.

Contudo, a Dupla Excepcionalidade pode ser dificil de identificar (Alves;
Nakano, 2015; Pfeiffer, 2015; Machado; Souza, 2024; Pavao; Negrini: Medeiros,

2024), haja vista que a presenca das potencialidades em determinadas areas pode

2 Nomenclatura utilizada em algumas legislacdes e documentos oficiais. Com a redacdo do DSM — 5,
Manual Diagndéstico e Estatistico de Transtornos Mentais, passou-se a utilizar Transtorno do Espectro
Autista (APA, 2014) e para este trabalho utilizaremos pessoa com Autismo, crianga com Autismo.
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mascarar as necessidades em outras e vice-versa (Alves; Nakano, 2015; Vilarinho-
Rezende; Fleith; Alencar, 2016; Baldwin et al., 2015, Nakano, 2021). Por exemplo,
uma crianga pode ser extremamente talentosa em Matematica; no entanto,
apresentar dificuldades em habilidades sociais ou emocionais (Alves; Nakano, 2015;
Arauljo, 2024; Oliveira et al., 2021).

Diante do contexto apresentado, a pergunta de pesquisa que se coloca
nesta investigacdo é: qual € o potencial dos jogos com conteGdos de Ciéncias?,
extraidos do Curriculo em Movimento (Distrito Federal, 2013), para a promoc¢ao da
complementacdo e da suplementacdo pedagdgica para estudantes com Dupla
Excepcionalidade no contexto do Atendimento Educacional Especializado?

Considerando essas limitacbes e os desafios enfrentados pelos/as
estudantes com Dupla Excepcionalidade e a possibilidade de os jogos serem um
importante recurso para o ensino, o presente trabalho tem como objetivo identificar o
potencial dos jogos com contetudos de Ciéncias na promoc¢do da complementacéo e
suplementacdo pedagogica para estudantes com Dupla Excepcionalidade que
cursam os Anos Iniciais, no contexto do Atendimento Educacional Especializado de
uma escola do Distrito Federal.

Para alcancar o objetivo geral, propomos 0s seguintes objetivos especificos:
1. investigar a utilizacdo de jogos com conteudos de Ciéncias para a
complementacdo e suplementacdo pedagogica no Atendimento Educacional
Especializado, focando em estudantes com Dupla Excepcionalidade nos Anos
Iniciais;

2. identificar quais as percep¢cdes da docente e das/dos estudantes com Dupla
Excepcionalidade em relagcdo ao uso de jogos com contetudos de Ciéncias na sala
de recursos;

3. entrevistar estudantes e professora da sala de recursos para compreender suas
perspectivas sobre as potencialidades e dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias;

4. perceber os interesses especificos em Ciéncias das/dos estudantes com Dupla

Excepcionalidade e suas preferéncias relacionadas aos jogos educacionais.

3 Acesso ao Componente curricular de Ciéncias da Natureza dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental |I. Compilado do Curriculo em Movimento do Distrito Federal. Disponivel em
https://drive.google.com/file/d/12nJOdXz8fvvIBPzsjnILtYrvFKHQA23G/view. Acesso em: 10 jul. 2024.


https://drive.google.com/file/d/12nJOdXz8fvvJBPzsjnILtYrvFKHQA23G/view

24

Tendo em vista o objetivo geral desta dissertacdo, o tema uso de jogos é de
grande relevancia para o campo da Educacdo em Ciéncias devido a inépia de jogos
especificos para atender as necessidades e estudantes com Dupla
Excepcionalidade (Alves; Nakano, 2015; Nakano 2022; Paula; Caixeta, 2023; Silva;
Caixeta; Gauche (2023), a caréncia de formacdo adequada das/os professoras/es
para utilizar os jogos como recurso pedagdgico que atendam tanto as habilidades
como as necessidades delas/es (Alves; Nakano, 2015), a escassez de pesquisa
cientifica que envolva a tematica jogos e Dupla Excepcionalidade e a questédo de
nao haver nenhum trabalho acerca da Dupla Excepcionalidade, Jogos e Ciéncias no
maior evento cientifico da area de ensino de Ciéncias no Brasil que é o ENPEC -
Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias (Pereira; Koga; Rangni,
2020; Nakano, 2022).

Quanto a justificativa social desta pesquisa, estd pautada nas diversas
possibilidades de atuacdo que a mediacdo por jogos pode proporcionar as/aos
estudantes com Dupla Excepcionalidade. Esses/as estudantes, quando bem
estimulados/as, poderdo atuar de forma engajada, com docentes, terapeutas e
colegas, no proposito de superar suas dificuldades nas diferentes areas, além de
terem a oportunidade de tecer avan¢cos nas suas areas de talento, inovando
produtos, processos e concepcoes.

Portanto, a pesquisa € relevante, pois podera fazer o campo avancar com a
discussdo sobre a utilizagcdo de jogos com conteudos de Ciéncias voltados para
estudantes com Dupla Excepcionalidade, auxiliando professoras/es no Atendimento
Educacional Especializado por meio da complementacdo e suplementacdo na sala
de recursos. Dessa forma podera contribuir para a inclusao de estudantes dentro da
condicdo da dupla excepcionalidade, com uma visédo focada nas condi¢des Unicas
delas/es. Nossa pesquisa poderd colaborar com a pauta da inclusdo das/os
estudantes com Dupla Excepcionalidade de maneira integrada, sendo possivel olhar
o individuo Unico em suas particularidades, desconstruindo o senso comum de que
todas as pessoas talentosas ou com altas habilidades/superdotacéo sao génias/os e
tém conhecimentos sobre todos assuntos e que ndo possuem nenhum tipo de
dificuldade, seja de aprendizagem, deficiéncia ou algum transtorno (Antipoff;
Campos, 2010).

A justificativa académica de se estudar a Dupla Excepcionalidade se deve a

escassez da literatura que trata o tema nacionalmente. Estudos como o de Alves e
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Nakano (2015), De Paula e Caixeta (2023), Silva, Caixeta e Gauche (2023) atestam
a falta de pesquisas sobre a interface Dupla Excepcionalidade e Ensino de Ciéncias,
uma vez que fizeram ampla revisdo integrativa da literatura em bases de dados
nacionais. Além disso, as autoras e os autores concluem a urgéncia de se trazer a
superficie informagdes sistematizadas sobre a Dupla Excepcionalidade, de forma a
garantir os direitos dessas pessoas, respeitando-as em suas particularidades para
gue sejam vistas de forma integral e ndo fragmentada.

A estrutura da dissertacdo seguira o seguinte percurso: ap0s a introducéo,
sera apresentado o referencial teérico que sustenta esta pesquisa, fazendo uma
sintese da literatura acerca da utilizacdo de jogos para o ensino de Ciéncias no
ambito escolar e a Dupla Excepcionalidade. Posteriormente, sera descrito o
percurso metodologico que nos conduziu aos resultados. Na sequéncia, serao
apresentados e discutidos os resultados obtidos e o trabalho sera concluido com as
consideragcOes gerais. As referéncias e o0s apéndices complementam o texto

académico.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresentara o referencial tedrico que fundamenta esta
pesquisa e examinara a literatura acerca do uso de jogos no Ensino de Ciéncias,
bem como a Dupla Excepcionalidade. Assim, as discussdes colaboram para a

incluséo destas/es estudantes no Atendimento Educacional Especializado.

2.1 Ludicidade, jogos e ensino

A ludicidade é uma experiéncia individual e singular que s6é podera ser
experienciada pela propria pessoa. O que pode ser ludico para alguém, pode néo
ser para outrem, pois 0 que tornara um elemento lidico serd a experiéncia
vivenciada por cada uma/um, ou seja, dependera da forma como ela observa e
vivencia aquela experiéncia. Algumas vezes, as memorias de experiéncias passadas
poderdo nos fazer perceber uma situacao vivida no presente, como negativa ou
positiva. Essa avaliagcdo também se aplica quando falamos da percep¢cao em relacao
a ludicidade, ou seja, vai depender de como a pessoa vivenciou a experiéncia, como
foi a aderéncia, o engajamento e o envolvimento com aquele momento (Luckesi,
2014; Luckesi, 2023).

Quando nos referimos a ludicidade, logo remetemos as brincadeiras, ao
lazer e a tantas outras atividades que podem proporcionar bem-estar e satisfacao.
Isso pode ser considerado ludicidade. No entanto, a experiéncia ludica dependera
de outros fatores que estdo relacionados com a forma pela qual cada pessoa
percebe esse momento. Como a ludicidade é entendida como uma experiéncia
individual, de uma atividade social, cada pessoa a vive percebe de forma especifica
ao longo da vida. A experiéncia, neste trabalho, é definida tal como Bondia (2002):
“aquilo que nos acontece, nos sucede”, ou “happen to us”, o sujeito da experiéncia é
sobretudo um espago onde tém lugar os acontecimentos” (p.23). O autor continua: a
experiéncia implica “uma disponibilidade fundamental, como uma abertura essencial”
(p.24) a vida que se vive.

Essa discusséo dialoga com o que Luckesi (2023) apresenta:

Quando ocorre, por exemplo, de uma crianga, um jovem ou um adulto, em
decorréncia de alguma razéo biografica, ndo gostar de uma brincadeira ou
de uma atividade qualquer, essa atividade ser-lhe-a incobmoda e, pois, sem
nenhuma ludicidade, ainda que seja lidica para outras pessoas. A alma nao
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estara presente na pratica dessa atividade a medida que o sujeito da acao,
seja uma crianca, um adolescente ou um adulto, ndo sente prazer em
vivencia-la, por isso, em consequéncia, nenhuma razdo para pratica-la
(Luckesi, 2023, p. 12).

A ludicidade nédo se reduz apenas a esfera recreativa, mas permeia todas as
dimensbes da experiéncia humana, porém, héa diversos tipos de atividades
potencialmente ladicas como desenho, teatro, brincadeira, danca, jogo, mas elas
nao podem garantir a ludicidade. O carater ludico vai além, priorizando uma vivéncia
gue leve a criangca a um estado de plenitude em que suas caracteristicas, sua forma
de pensar e agir sao observadas (Bacelar, 2009; Dohme, 2011; Luckesi, 2014,
Luckesi, 2023).

Dessa forma, se considerarmos a ludicidade, vista como uma experiéncia,
ela pode ser o elemento central no processo educativo e no desenvolvimento
humano, logo poderemos abrir portas para uma abordagem mais rica e humanizada
da aprendizagem, onde o prazer e a experimentacao se unirdo ao conhecimento de
forma indissociavel (Cavalcanti; Soares, 2006).

O universo ladico permite que as criancas possam mergulhar em um mundo
onde a imaginacao é soberana, bem como as regras sao maleaveis, permitindo que
as criangas experimentem, se arrisquem e aprendam ativamente (Cavalcanti, 2011,
Pereira; Fusinato; Neves, 2009; Fonseca,; Silva; Omena, 2021).

Chateau (1987, p. 25) reitera que a atividade se constitui lidica, quando a
pessoa se entrega “de corpo e alma, como se nada mais existisse no mundo’.
Portanto, € possivel confirmar, mais uma vez, que a ludicidade é uma experiéncia
Unica e pessoal.

Diversas vezes, enfrentamos situagdes em que pensamos que determinada
atividade € extremamente ladica e que ira agradar a todas/todos que participarao;
porém, deparamo-nos com a reprovacao de algumas devido ao fato de a ludicidade
ser um “estado psicolégico de quem vivencia’ (Luckesi, 2023, p. 27). Portanto, a
experiéncia ludica s6 pode ser identificada pela propria pessoa, com base em sua
experiéncia de vida, condicdo emocional e disposigao afetiva.

Mesmo sendo uma experiéncia subjetiva, a ludicidade, segundo Kishimoto,
(2010), Gomes (2009) e Tavares e Cioca (2021), é possivel extrair caracteristicas

comuns de varias experiéncias ludicas. Tratam-se de caracteristicas que, embora
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ndo garantam que sejam agradaveis para todas as pessoas envolvidas, tém o
potencial de aumentar o prazer, a diversao e a engajamento.

Dentre as caracteristicas da ludicidade, podemos especificar algumas como:
i) a espontaneidade, que permite a pessoa se expressar; ii) o despertar da
imaginacao, que, por sua vez, fomenta a curiosidade e a criatividade; iii) o incentivo
a interacao e a cooperacao, que humaniza os individuos; iv) o estimulo aos desafios,
qgue faz com que a pessoa 0s supere; V) a diversdo e prazer entre 0s quais marcam
atividades agradaveis e vi) a liberdade de escolha, que proporciona a pessoa a
decisdo de querer ou néo participar daguele momento (Kishimoto, 2010; Gomes,
2009; Tavares, Cioca, 2021). Além dessas caracteristicas, Vigotski (2007, p. 122)
destaca que: “a crianca se comporta além do comportamento habitual de sua idade,
além de seu comportamento diario; no brinquedo, é como se ela fosse maior do que
ela é na realidade”. Isso significa que, para a crianga, a brincadeira, atividade
potencialmente ludica, a ajuda a entender e a experimentar o mundo adulto. Trata-
se de um treino social, em um espaco seguro de existéncia e experiéncia.

Por terem caracteristicas relacionadas ao aumento da interacdo entre
individuos, as atividades potencialmente ludicas tendem a gerar espacos de
aprendizagem, chamados, por Vigotski (2007), zona de desenvolvimento proximal.
Zona de Desenvolvimento Proximal ou Zona de Desenvolvimento Iminente refere-se
a diferenca entre o desenvolvimento real e o potencial, ou seja, considerando a
crianca, a diferenca entre o que ela sabe fazer sozinha e o que pode aprender, se
houver intervencdo de alguém mais experiente que ela.

No caso da brincadeira, a zona de desenvolvimento proximal é gerada,
quando traz a possibilidade de a criangca transpor o desenvolvimento real, ja
alcancado por ela, para experimentar outros comportamentos e atitudes no contexto
social, em atividades potencialmente ladicas.

Considerando as atividades e recursos potencialmente ludicos, nessa
pesquisa, enfatizamos 0s jogos, pois Sdo excelentes recursos que conseguem atrair
pessoas de todas as idades através das propostas oferecidas como suas
caracteristicas, interface, cores, regras, desafios, objetivos e sua jogabilidade, que é
a propria experiéncia durante o jogo (Lopes, 2001).

Para Huizinga (2008, p. 13), “o0 jogo tem um carater estético, € uma atividade
voluntaria, fascinante, cativante, possui ritmo e harmonia”, sendo que “o carater

especial e excepcional do jogo € ilustrado de maneira flagrante pelo ar de mistério
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em que frequentemente se envolve” (Huizinga, 2008, p. 15). Essa concepcao de
jogo ratifica as ideias de Kishimoto (2003), ao afirmar que 0 momento em que a
crianga brinca, distancia-se da realidade e adentra em um mundo particular ao qual
ela pertence, logo noés, seres humanos, somos fascinados pelo imprevisivel e pelo
gue nos desafiam (Johnson, 2017).

Os jogos trazem, em sua esséncia, 0 carater potencialmente ludico
(Huizinga, 2008; Luckesi, 2014; Luckesi, 2023). A sua utilizacdo nas salas de
recursos pode contribuir para a construcdo do conhecimento e enriquecer o carater
criativo e légico, pois o espago do AEE é bem propicio a receber atividades e jogos
diferenciados dos oferecidos na sala de aula regular com propostas e planejamentos
distintos, objetivando oferecer acessibilidade que possa eliminar as barreiras para a
plena participacéo das/dos estudantes, voltados para suas necessidades especificas
(Distrito Federal, 2011).

Ao escolher ou criar um jogo, algumas caracteristicas precisam ser
observadas: o objetivo e as regras deverdo ser claros para ndo causar desinteresse
nas/nos participantes (Huizinga, 2008; Kishimoto, 2003), o nivel de dificuldade
também merece atencdo, nem muito dificil, a ponto de gerar indiferenga, € nem
muito facil, de forma a ndo as/os desafiar (Dohme, 2011).

Existem diversos tipos de jogos que podem ser utilizados no Ensino de
Ciéncias, desde jogos de tabuleiro, por exemplo, o Playset Sistema Solar e
Astronomia, que abordam conceitos cientificos, até jogos digitais e aplicativos
educativos como o Little Alchemy e Tabela Periodica 2021 (Melo; Avila; Santos,
2017). Para Koeppe, Ferreira e Calabro (2020), é importante escolhé-los com
cautela para que sejam adequados a faixa etaria das/os estudantes e que abordem
conteudos relevantes para o curriculo de Ciéncias.

Os jogos tém potencial para reforcar a investigacdo pela construcdo do
conhecimento com a intencdo de gerar uma motivagdo intrinseca, ou seja, uma
motivacdo pessoal, particular, bem caracteristica da ludicidade (Kishimoto, 2003),
bem como facilitar a aprendizagem (Cavalcanti, 2011; Stella; Massabni, 2019;
Conceicéo, Mota, Barguil, 2020), estimular a criatividade, a curiosidade, a interacéo
e a socializacéo (Casas; Azevedo, 2017).

No ambiente escolar, também podem fazer a diferenca para o processo de
mediacdo da aprendizagem, pois além de potencialmente proporcionar uma

experiéncia divertida e engajadora para as criangas, ainda sdo capazes de estimular
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o desenvolvimento de habilidades e competéncias importantes, como o raciocinio
l6gico, a resolucdo de problemas, a criatividade e o pensamento critico (Fonseca,
Silva; Omena, 2021).

Além disso, é importante que 0s jogos possam ser incorporados de maneira
a integrar o processo de ensino e aprendizagem. Isso significa que sejam utilizados
como um recurso de ensino complementar as aulas expositivas, praticas
experimentais, Ensino baseado por investigacdo, Ensino baseado por problemas,
Ensino dialogo, entre outros (Cavalcanti, 2011), auxiliando o processo de
compreensao dos conteudos, estimulando a participacdo das atividades e, até
mesmo, ampliando a interagcdo professor/a- estudante e estudantes entre si. Dessa
forma, as/os estudantes podem aplicar e consolidar os conceitos aprendidos de
maneira mais dinamica e significativa, considerando a realidade de cada uma/um
dentro de um contexto cotidiano mediante a vivéncia dos jogos (Melo; Avila; Santos,
2017; Pinheiro; Cardoso, 2020; Souza; Resende, 2016).

E consideravel ressaltar que o uso de jogos educativos no Ensino de
Ciéncias deve ser acompanhado por uma avaliacdo cuidadosa dos resultados
obtidos com a experiéncia, com vistas a analisar se ela foi ludica para quem a viveu
e se foi capaz de atingir o objetivo de ensino desejado. O processo de avaliacdo das
mediacOes da aprendizagem ajuda a avaliar a eficacia das estratégias utilizadas no
processo educativo, naguele tempo e espaco educativos, com vistas a fazer os
ajustes necessarios para garantir a melhor experiéncia de aprendizagem possivel
para as/os estudantes (Fonseca; Silva; Omena, 2021).

Deste modo, os jogos ndo cumprem somente funcéo educativa, eles
também conferem a inféncia a oportunidade do treinamento para a vida adulta: “o
jogo representa para a crianga o papel que o trabalho representa para o adulto”
(Chateau, 1987, p. 29). Sendo assim, Huizinga (2008) e Chateau (1987)
compartilham a mesma ideia de que o jogo tem um caréater de seriedade em que se
manifestam regras rigidas. que vao além da diversdo. Em outras palavras, a crianga
trata o jogo como um trabalho onde ela vé/cré naquilo que esta a sua frente, naquela
realidade onde parece existir somente ela e 0 jogo ou ela, os/as colegas e 0 jogo, ou
ainda, ela, os/as colegas, 0 jogo e a/o professor/a, a depender da configuracédo da
participacdo das pessoas em cada jogo. Portanto, ao jogar, a crianca revela sua

espontaneidade, expressao e personalidade como sua manifestacao intrinseca.
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Vigotski (2007) reforca que as regras podem contribuir de maneira
significativa para o desenvolvimento da crianca: “a acdo imaginaria contribui no
desenvolvimento das regras de conduta social, onde as criancas, através da
imitacdo, representam papéis e valores necessarios a participacdo da mesma vida
social por elas internalizadas durante as brincadeiras em que imitam
comportamentos adultos (Vigotski, 2007, p. 53).

Mesmo o jogo sendo compreendido como uma brincadeira, a crianca ja esta
se preparando para a vida em sociedade, porém sem deixar de usar a criatividade e
a imaginacdo. Portanto, é possivel que aprenda os principios de respeito,
cooperacao, além de seguir regras. Assim, elas poderdo aprender os valores sociais
necessarios, tanto agora como futuramente, por meio das brincadeiras e pelo
exercicio do faz de conta como representacdo das funcdes sociais hum espaco de

experimentac&o seguro.

2.2 A Crianca nos Anos Iniciais da Educacéao Basica e o Ensino de Ciéncias

O Ensino de Ciéncias nos Anos Iniciais tem o compromisso de estimular a
curiosidade por meio de questionamentos sucessivos, observacao e reflexdo desde
a infancia (Silva; Melo; Carvalho, 2021). As caracteristicas tipicas da infancia:
exploracdo, curiosidade, experimentacdo e questionamentos sédo frutiferas para
iniciar o processo educativo em Ciéncias. E nesse momento da vida que o interesse
e 0 apreco pelas Ciéncias deve ser iniciado de forma intencional e sistematizada
(Brasil, 2017; Koeppe; Ferreira; Calabro, 2020).

Desse modo, é imprescindivel abordar temas que estejam relacionados ao
cotidiano das criangas como o0 corpo humano, 0 meio ambiente, 0s animais, as
plantas (Brasil, 2017; Soares, 2019). A crianca podera refletir sobre o que constroi
em sala de aula e no ambiente onde vive, tornando o0 ensino relevante para ela,
além de promover a compreensao dos impactos da ciéncia em suas vidas (Soares,
2019).

Outro aspecto fundamental do Ensino de Ciéncias nos Anos Iniciais € o
desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de argumentacéo (Pires;
Hennrich Junior; Moreira, 2018; Tenreiro-Vieira; Vieira, 2021). Isso pode ser
estimulado por meio da realizacdo de debates, discussdes e andlises de casos, que

incentivem as criangas a questionarem e a refletrem acerca das informacdes
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apresentadas (Freire, 2010; Freire, 2011; Pinheiro; Cardoso, 2020; Maldaner; Boer;
Rosa, 2023).

Ao ensinar Ciéncias para as criangas nos anos iniciais, € primordial utilizar
uma abordagem potencialmente ludica e pratica, que estimule a experimentacéo e a
descoberta (Pinheiro; Cardoso, 2020). Isso pode ser feito por meio de atividades
como observacao de animais e plantas, experimentos simples de Quimica e Fisica,
criacdo de maquetes e modelos, a utilizagcdo de materiais diversos, entre outras
(Brasil, 2017).

Nesse cenério, a atuacdo das/os docentes também precisa ter espagco na
discusséo sobre o Ensino de Ciéncias nos anos iniciais e sua importancia par ao
desenvolvimento de um sujeito critico e autbnomo. Os/As docentes de criancas
precisam estar preparadas/os, atentos/as e capacitadas/os para abordar os temas
de interesse delas de forma adequada, utilizando uma linguagem clara e acessivel.
Aléem disso, a/o docente precisa estar atenta/o as necessidades e as
particularidades de cada estudante, estimulando o interesse e o potencial para as
Ciéncias desde cedo (Fonseca; Silva; Omena, 2021).

Destarte, ndo € suficiente apenas apresentar o conhecimento cientifico as
criancas (Koeppe; Ferreira; Calabro, 2020). E essencial criar condicdes para que
elas realmente se engajem em experiéncias de aprendizagem que permitam a elas
imergirem em atividades investigativas (Maldaner; Boer; Rosa, 2023). Estas, por sua
vez, devem ampliar a sua curiosidade, refinar suas habilidades de observacéo e
raciocinio logico, além de estimular a criatividade (Koeppe; Ferreira; Calabro, 2020).

Considerando que o Ensino de Ciéncias no Brasil tem sido objeto de muitas
discussdes e debates nos ultimos anos (Oliveira, 2022), observamos que o0 pais tem
avancado em termos de politicas publicas e investimentos em Educacdo. No
entanto, ainda ha4 muitos desafios a serem enfrentados, como: a necessidade de
uma abordagem pratica e a falta de formacao adequada das/os professoras/es para
melhorar a qualidade do Ensino de Ciéncias no pais, pois as/os docentes doa Anos
iniciais ndo sdo formadas/os em Ciéncias, impedindo a constru¢cdo do conhecimento
cientifico (Maldaner; Boer; Rosa, 2023).

Nesse cenario, um dos principais desafios encontrados no Ensino de
Ciéncias € a lacuna encontrada na formacdo de docentes (Pereira; FigueirOa,;
Liporini, 2021). Muitas/os professoras/es de criancas ndo possuem formacao

especifica na area de Ciéncias Naturais (Soares; Mauer; Kortmann, 2013). A maioria
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dos/as docentes de criancas até 11 anos € formada em Pedagogia, tendo pouca
disciplina ou experiéncia formativa em Ciéncias Naturais. Essa pequena formacéo,
em termos de horas, pode afetar a qualidade do ensino oferecido, resultando em
aulas monétonas, que ndo despertam o0 interesse, sendo repetitivas e pouco
envolventes, o que podera gerar dificuldade para que as criangcas compreendam 0s
conceitos cientificos (Pereira; Figueirba; Liporini, 2021; Pinheiro; Cardoso, 2020;
Soares, 2019).

Além disso, a escassez de recursos e materiais adequados, bem como a
caréncia de laboratérios de Ciéncias em muitas escolas, também sao desafios que
afetam o Ensino de Ciéncias no Brasil (Santana et al.,, 2019). Ao trazer essa
realidade para os anos iniciais, o cenario tende a se complicar mais devido ao fato
de haver uma supervalorizacdo dos componentes curriculares como Lingua
Portuguesa e Matematica (Pereira; Figueirda; Liporini, 2021).

Outro desafio, segundo Maldaner, Boer e Rosa (2023), € a necessidade de
tornar o Ensino de Ciéncias mais contextualizado para as/os estudantes. Isso
significa conectar os conceitos cientificos com a realidade delas/es, tornando o
ensino mais pratico, dinamico, cotidiano e relevante para suas vidas. Soares (2019)
enfatiza que também é importante estimular as atitudes proprias da investigacao
cientifica das/os estudantes, promovendo a experimentacdo, a investigacdo, a

observacao e a andlise critica de informacdes.

2.3 O Ensino de Ciéncias para Criancas: da ludicidade aos jogos

Para Delizoicov e Slongo (2011), o Ensino de Ciéncias proporciona as
criangcas a construcdo do conhecimento correlato a ciéncia e a tecnologia com
objetivo de que elas compreendam o mundo a sua volta. Por meio do Ensino de
Ciéncias, a crianca ter4 acesso ao conhecimento cientifico produzido pela
humanidade, um conhecimento sistematizado, histérica e socialmente produzido.
Porém, apesar da relevancia, o Ensino de Ciéncias, geralmente, esta atrelado ao
Ensino Fundamental Il e Médio, ficando esmaecido durante 0s anos iniciais
(Pinheiro; Cardoso, 2020; Silva; Amaral, 2015; Silva; Melo; Carvalho, 2021).

A introducéo do Ensino de Ciéncias, ainda nos anos iniciais, pode colaborar
para uma atuacdo cidada da crianca, pois ela podera ter a oportunidade de

desenvolver argumentos, baseados no que ela vive, sente e pensa (Bizzo, 2008;
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Borges; Moraes, 1998). Logo, nos anos iniciais, deve ser oportunizado as criancas
praticas investigativas (Souza et al., 2023), bem como incentivos ao
guestionamento, a experimentacdo, ao didlogo e a observagdo com a intengcao de
gue os conceitos ensinados fagcam sentido para o contexto das criancas (Oliveira;
Victéria; Muline, 2019).

O Ensino de Ciéncias podera vir junto com o interesse das criancas sobre 0s
desafios que suas maes, pais, avlos, comunidade proxima, enfim, a sociedade
enfrenta como: questdes ambientais, por exemplo: o lixo; saude, por exemplo
vacinas; violéncia, por exemplo: guerras; fome, por exemplo: pessoas e animais
abandonados, entre outros. Portanto, conteddos relacionados ao Ensino de Ciéncias
fazem parte da vida da crianca. Logo, faz-se necesséario despertar nas/os
estudantes, o mais cedo possivel, o interesse pela problematizacdo dos fenémenos
gue a cercam, chamando-as/os a reflexéo e a criticidade (Brasil, 2018).

Nesse sentido, é importante que as criangcas sejam incentivadas a
exercitarem a postura critica no espaco escolar, com vistas a um processo educativo
gue permita a aprendizagem de contetdos conceituais, procedimentais e atitudinais
em Ciéncias (Xavier, 2016). Dessa forma, as criangas terdo mais oportunidades de
se posicionarem frente as situacfes que requerem tomadas de decisbes e que
exigem escolhas conscientes (Soares, 2019). A escola deve ser esse espaco onde
as/os estudantes podem construir o0 conhecimento ao qual permeara toda a vida
deles/as e impactara geracdes (Aquino, 2002; Guimaraes et al., 2014).

Nesta pesquisa, defendemos que, nos anos iniciais, um recurso de ensino
valioso para a mediagdo de conceitos no Ensino de Ciéncias sé@o os jogos (Oliveira;
Oliveira, 2021). Os jogos tendem a possibilitar experiéncias ludicas, ou seja, que
permitem o0 engajamento e a participacdo desejosa. Dessa forma, o ensino podera
ser atrativo e divertido, trazendo motivacdo e evitando que a/o estudante perca o
interesse pela vida escolar (Cavalcanti, 2011).

Para Cavalcanti (2018), o jogo educativo pode oferecer liberdade ao quebrar
o rigor da sala de aula, proporcionando a aprendizagem por meio de erros e acertos
na construcdo do conhecimento. O autor ainda enfatiza que a/o docente podera
refletir sobre o processo de ensino a partir do desenvolvimento de um jogo
educativo, que tem a intencdo de construir o conhecimento. Para isso, deve

observar as estratégias utilizadas, a forma como as/os estudantes perceberam os
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contetdos trabalhados e, até mesmo, as dificuldades encontradas durante o
processo de ensino-aprendizagem.

Diante disso, consideramos que a utilizacdo de jogos no processo de ensino
e aprendizagem de Ciéncias pode contribuir de maneira positiva, estimulando a
criatividade, agilidade, elaboracdo de hipbéteses e estratégias, atencao,
concentracdo, o raciocinio légico, bem como o desenvolvimento das habilidades

motoras e cognitivas (Silvério; Costa, 2022).

2.4 Dupla Excepcionalidade e o Atendimento Educacional Especializado

2.4.1 Dupla Excepcionalidade (DE)

Este topico aborda a Dupla Excepcionalidade, sendo uma dupla condi¢c&o
das pessoas que apresentam habilidades acima da média e algum transtorno e/ou
deficiéncia ao mesmo tempo, culminando em uma “multiplicidade de condi¢des de
existéncia’ (Silva; Caixeta; Gauche, 2023, p. 5). Perpassaremos pelas altas
habilidades e pelos transtornos e/ou deficiéncias de forma a apresentar as possiveis
caracteristicas das pessoas com DE. Para isso, percorreremos os desafios acerca
da identificacdo da Dupla Excepcionalidade, bem como o Atendimento Educacional
Especializado (AEE) oferecido a essas/es estudantes. Sendo assim, discorreremos
sobre a particularidade do AEE oferecido, no Distrito Federal, e a organizacao desse
servico como um direito assegurado ao publico-alvo da Educacéo Inclusiva. Embora
muitos documentos e legislagbes ainda usem o termo Educacéo Especial para se
referir a Educagado Inclusiva, € importante destacar que a Educacdo Inclusiva
promove a inclusdo de maneira humanizada ao contrério da segregacao que o termo
Educacao Especial pode sugerir.

A Dupla Excepcionalidade, também conhecida pela literatura internacional,
como "twice-exceptional' (Medeiros; Pavao; Negrini, 2024; Sumida, 2010; Baun,
Schader; Owen, 2017), é um termo utilizado para descrever pessoas que
apresentam duas caracteristicas excepcionais, sendo elas uma habilidade acima da
média, em uma ou mais areas, como Matematica, Artes ou Musica e uma deficiéncia
e/ou transtorno e/ou dificuldade de aprendizagem, que pode ser Dislexia, Disgrafia,
Transtorno do Déficit de Atencédo e Hiperatividade (TDAH) ou TEA — Transtorno do
Espectro Autista (Ronksley-Pavia; Grootenboer; Pendergast, 2018).
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Por exemplo, uma crianca com altas habilidades intelectuais pode
apresentar dificuldades de aprendizagem devido a um Transtorno do Espectro
Autista ou uma crianga com habilidades acima da média em Matematica pode ter
déficit de atencéo (Alves; Nakano, 2015; Silva; Caixeta; Gauche, 2023). Apesar do
paradoxo, uma condicdo ndo anula a outra, nem as habilidades e nem as
necessidades, porém, é possivel que seja mais dificil de identifica-la, pois ocorre um
fenbmeno chamado mascaramento, onde umas caracteristicas se sobrepdem as
outras (Ogeda, 2020; Silva; Caixeta; Gauche, 2023; Nakano, 2021; 2015).

Na Figura 1, é possivel observar como as caracteristicas das habilidades e
das necessidades se interligam formando uma nova condigdo: a Dupla

Excepcionalidade.

Figura 1 — Caracteristicas da Dupla Excepcionalidade*

Altas
Habilidades

Criatividade
Habilidades artisticas

Inteligéncia
Lideranga

Habilidades

socioemocionais

Habilidades cognitivas

Hiperfoco

Fonte: elaboracgédo propria (2024).

Diante disso, percebemos que essas combinacdes de potencialidades e
necessidades se misturam. A figura 1 resume o quao desafiador pode ser a
identificacdo da Dupla Excepcionalidade, assim como oferecer um atendimento
adequado que possa englobar as necessidades e as habilidades da pessoa ao
mesmo tempo, tanto na area da Educacdo como na sociedade em geral (Silva,;

Rangni, 2019). Diante da figura 1, ainda podemos compreender que podera haver

4 TEA - Transtorno do Espectro Autista.
TDAH - Transtorno do Déficit de Atencédo e Hiperatividade.
TDL — Transtorno do Desenvolvimento da Linguagem.
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uma habilidade na area artistica e um TDAH, depressdo e outras comorbidades,
bem como mais outras combina¢des de habilidades e necessidades. Essa premissa
pode levar a duvidas sobre haver ou ndo a Dupla Excepcionalidade. Cabe ressaltar
gue pode haver uma habilidade em determinada area e diversas necessidades em
outras e vice-versa.

Segundo Alves e Nakano (2015), Silva, Caixeta e Gauche (2023) e Nakano
(2021), a literatura acerca da Dupla Excepcionalidade (DE) apresenta-se bastante
in6pia, necessitando que pesquisadoras/es, educadoras/es e profissionais da saude
despertem para conhecer mais a DE, suas caracteristicas, formas de identificacéo e
a particularidade de seus atendimentos, olhando para a pessoa de forma integral,
sem fragmenté-la, ora altas habilidades, ora transtorno, ora deficiéncia.

A identificacdo da DE pode ser ainda mais desafiadora do que a
identificacdo das AH/SD, dos transtornos ou das deficiéncias, isoladamente (Baun;
Schader; Owen, 2017). As caracteristicas da Dupla Excepcionalidade podem ser
complexas e variadas e, muitas vezes, se sobrepdem umas as outras, mascarando-
as (Ogeda, 2020; Silva; Caixeta; Gauche, 2023; Nakano, 2021; Sumida, 2010).

Algumas dificuldades na identificagdo da DE incluem: escassez de testes
especificos para identificar a Dupla Excepcionalidade, a caréncia quanto ao
conhecimento sobre a possibilidade de uma/um estudante ter habilidades e
necessidades, simultaneamente, auséncia de formacdo profissional adequada
as/aos educadoras/es sobre a DE e como identifica-la; a complexidade das
caracteristicas dessas pessoas, que podem ser confundidas com outras condi¢des,
tais como Transtornos do Espectro Autista, Transtornos de Aprendizagem, Déficit de
Atencéo e Hiperatividade, Dislexia, Disgrafia, entre outras (Ogeda, 2020; Nakano,
2021; Silva; Caixeta, 2021). Além disso, algumas/uns estudantes podem tentar
esconder suas habilidades ou deficiéncias, fazendo com que essa identificacdo seja
dificil (Baldwin et al., 2015; Sumida, 2010, Ogeda, 2020; Silva; Caixeta; Gauche,
2023; Nakano, 2021).

A auséncia de um modelo de identificagcdo padronizado e consistente para a
DE pode prolongar essa jornada da avaliacdo até a conclusdo do diagnostico.
Considerando a literatura, houve um crescimento nas publicagcdes acerca das
AH/SD e TDAH (Pereira, 2021); porém, ainda se constitui um tanto incipiente e
fragmentada as publicacdes em que elas estejam associadas, constituindo-se a DE
(Baldwin et al., 2015; Ogeda, 2020; Silva; Caixeta; Gauche, 2023).
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Para superar essas dificuldades, é importante que as/os educadoras/es
estejam cientes das caracteristicas da DE e usem mudltiplas fontes de informacdes
para identificar essas/es estudantes (Zaia et al., 2021), incluindo observacéao, testes
formais, testes restritos da area da Psicologia, por exemplo, testes abertos como
aqueles da area da Educacéo, feedback das maes, dos pais, das/dos cuidadoras/es
e das/os estudantes; informacdes do histérico médico e escolar (Rech; Negrini,
2019).

Além disso, é importante oferecer um ambiente que estimule o
desenvolvimento dos talentos e ofereca suporte para as dificuldades. No processo
educativo, isso implica adaptar as estratégias de ensino e aprendizagem para
atender as necessidades especificas das/os estudantes com DE (Ogeda, 2020;
Renzulli, 2016; Alves; Nakano, 2015).

2.4.2 Altas habilidades/superdotacédo (AH/SD)

Sabemos que, para haver a Dupla Excepcionalidade, € necessario que a
pessoa tenha altas habilidades e um transtorno e/ou deficiéncia ao mesmo tempo
(Baun; Schader; Owen, 2017; Alves; Nakano, 2015; Nakano, 2021). A partir daqui,
portanto, discorreremos a respeito das altas habilidades/superdotacdo, que
configuram uma parte da Dupla Excepcionalidade, mas ndo fragmentaremos a
pessoa/o individuo, somente apresentaremos as AH/SD.

Atualmente, para a legislacdo brasileira, as/os estudantes com altas
habilidades/superdotacdo sdo aquelas/es que podem demonstrar um desempenho
intelectual significativamente acima da média em uma ou mais areas especificas,
acompanhado por caracteristicas como criatividade, lideranca, envolvimento com a
tarefa e motivacdo intrinseca para aprender (Renzulli; Reis, 1997; Renzulli, 2014,
2016; Virgolim, 2014).

Essa definicdo foi adotada nos documentos oficiais que tratam as AH/SD,
sendo que uma das teorias mais utilizadas no campo de pesquisa das altas
habilidades/superdotacdo é a apresentada por Renzulli e Reis (1997). Trata-se da
Teoria dos Trés Anéis, em que o0s autores afirmam que, para haver a superdotacéo,
€ necessario que ocorra a intersec¢cdo entre trés caracteristicas, que representam a
interseccdo dos anéis: habilidade (s) acima da média, criatividade e envolvimento

com a tarefa, como pode ser observado na Figura 2:
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Figura 2 - Representacdo grafica da concepc¢ao de superdotacéao.

Representacao grafica da definicao de superdotacgao
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Fonte: representacao grafica da definicdo de superdotacéo (Renzulli; Reis, 1997). Figura traduzida e
adaptada por Virgolim (2014, p. 584).

No primeiro anel, Renzulli e Reis (1997) apresentam as habilidades acima
da média, ou seja, aquelas que se destacam nas principais areas da vida do ser
humano, que podem ser habilidades intelectuais, criativas e/ou de lideranca (Brasil,
2009; Renzulli, 2016). No segundo anel, esta o envolvimento com a tarefa. Ele se
refere ao grau de interesse, entusiasmo e comprometimento que uma pessoa
apresenta em relagdo a uma tarefa especifica ou area de interesse.

Renzulli (2014; 2016) propde que a Educacédo deve ser individualizada e
adaptada as necessidades e aos interesses de cada estudante, de modo a promover
um envolvimento mais profundo e significativo com as tarefas e atividades
propostas.

A terceira parte do modelo estd relacionada a criatividade, que é a
capacidade de produzir ideias originais e solu¢cdes inovadoras para problemas
complexos ou ndo. A criatividade é o resultado da interacdo entre habilidades acima
da média e envolvimento com a tarefa, e € o que impulsiona a producgéo de solu¢des
e ideias inovadoras, que implica curiosidade, busca por novas experiéncias e
percepcdo de detalhes. Nesse contexto, é possivel que a criatividade va se
desenvolvendo na medida em que a pessoa tem oportunidades e estimulos que

desafiam seus pensamentos, sentimentos e comportamentos (Renzulli, 2014; 2016).
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Essa concepcdo de Renzulli (2016), de que a criatividade pode ser
desenvolvida, vai de encontro a ideia superada de que as habilidades sao inatas.
Interessante ressaltar que cada pessoa possui suas singularidades, especificidades,
caracteristicas proprias, Unicas, particulares, ou seja, um rol exemplificativo e nao
taxativo dessas caracteristicas (Brasil, 2009; Fleith, 1999; Renzulli, 1986; 2014;
2016).

2.4.3 Transtornos e/ou Deficiéncias

Segundo o Manual de Diagnostico Estatistico de Transtornos Mentais —
DSM (APA, 2014), transtorno refere-se a uma condicdo de saude mental que causa
alteracdes significativas no funcionamento cognitivo, emocional ou comportamental
de uma pessoa. Essas condigdes podem incluir Transtornos de Ansiedade,
Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), Transtornos do Humor
(como Depresséo e Transtorno Bipolar), Transtorno do Espectro Autista (TEA), entre
outros (APA, 2014).

Por outro lado, deficiéncia refere-se a uma condi¢do fisica, cognitiva ou
sensorial que pode afetar as habilidades de uma pessoa em varias areas da vida.
Isso pode incluir deficiéncias fisicas, como paralisia cerebral ou amputacdes;
sensoriais, como cegueira ou surdez; intelectuais como a sindrome de Down. A
deficiéncia pode ser congénita ou ndo, que variam muito em gravidade e impacto na
vida diaria de uma pessoa (Brasil, 2015)

A principal diferenca entre transtorno e deficiéncia € o tipo de efeito que
cada condicdo pode ter sobre a vida cotidiana da pessoa. Como observado por
Oliveira Neto (2022), os transtornos, geralmente, aparecem como dificuldades no
funcionamento mental ou emocional, afetando aspectos como processos cognitivos,
comportamentais ou emocionais. Estes podem variar desde transtornos de humor e
ansiedade até transtornos como o Autismo. Todas tém um impacto significativo na
maneira como uma pessoa percebe e interage com o mundo que a cerca.

Em contrapartida, a deficiéncia pode envolver limitacbes nas capacidades
fisicas, cognitivas ou sensoriais de um individuo. Pode ser congénita, isto significa
gue esta presente desde o nascimento e permanece ao logo da vida, também
podera ser transitéria, resultada por um acidente ou doenca. Sendo assim, muitos

desafios poderao ser enfrentados pelas pessoas com deficiéncia (Brasil, 2004).
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Considerando estudantes com deficiéncia e/ou transtornos, no ambito
escolar, as barreiras também estdo presentes, como, por exemplo, as dificuldades
de acesso e permanéncia na Educacdo; insuficiéncia de informacdes tedricas e
praticas no processo de formacdo continuada das/dos docentes, voltada para a
incluséo; escassez de tecnologia assistiva, esta refere-se aos artefatos, softwares,
Orteses, préteses, materiais concretos em relevo, Braille, Libras, servicos de
acompanhamento, entre outros.

As tecnologias assistivas podem permitir a pessoa/estudante com deficiéncia
a autonomia, independéncia, qualidade de vida, combate ao preconceito, a
discriminagdo, politicas ndo adequadas, o descumprimento das leis que protegem o0s
direitos das pessoas com deficiéncia e o estigma social (Gadelha, 2021; Brasil,
2015).

Considerando o desenvolvimento atipico, Vigotski (2011) propde, na Teoria
da Defectologia, a ideia de que a deficiéncia € um problema social e ndo orgénico.
Portanto, essa concepcado focaliza o processo de ensino como uma atividade
intencional, organizada na qual a pessoa com deficiéncia e/ou transtorno € capaz, a
partir de intervencdes socialmente engajadas, de compensar suas dificuldades. Em
outras palavras, a pessoa com deficiéncia e/ou transtorno aprende comportamentos
culturais que a ajudam a superar o que Vigotski (1995) chamou de sintomas
primarios da deficiéncia. Por exemplo, a pessoa com cegueira tem como sintoma
primério a incapacidade de perceber estimulo luminoso, mas, por meio do Braille, é
capaz de ler e escrever. Mas, para isso, precisa ter acesso a esse tipo de
linguagem. A pessoa precisa ser ensinada.

A Teoria da Defectologia defende a Compensagdo como um conceito
essencial para o processo de desenvolvimento e aprendizagem das pessoas que
tém desenvolvimento atipico (Vigotski, 1995; 2011). Na Educacédo, o conceito de
compensacdo direciona a acdo pedagogica para o0 desenvolvimento das
potencialidades de maneira que a pessoa, a partir da interacdo com diferentes
pessoas e recursos de ensino, consegue superar suas dificuldades, utilizando outras
habilidades que possui ou desenvolve ao longo do processo interventivo. Ao incluir a
criangca com deficiéncia no processo educacional, que € uma atividade social, a
sociedade oferece possibilidades de aprendizagem. Essa ideia nos remete ao que
Welchmann defende (1995, p. 91): “se uma criangca ndo pode aprender da maneira

que é ensinada, € melhor ensina-la da maneira que ela pode aprender”.
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2.4.4 O Atendimento Educacional Especializado (AEE) e a/o estudante com

Dupla Excepcionalidade

O AEE trata-se de um conjunto de servicos, atividades, recursos e
estratégias pedagodgicas que sao utilizadas para atender as necessidades
educacionais especificas de estudantes com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento® e altas habilidades/superdotacdo, ou seja, o publico-alvo da
Educacéao Inclusiva (Brasil, 2011; Distrito Federal, 2010; Brasil, 1996).

O AEE objetiva promover o acesso e as condicfes necessarias para uma
Educacdo Inclusiva e de qualidade. Entre as funcdes precipuas do AEE estdo: a
identificacdo, a elaboracdo e a organizacdo de recursos pedagogicos de forma a
facilitar a participacdo das/os estudantes com intuito de garantir que as
necessidades especificas, transitérias ou permanentes, sejam atendidas (Brasil,
2011; Distrito Federal, 2010; Delou, 2022; Gama, 2014).

O publico-alvo do AEE séao estudantes com deficiéncia, ou seja, aquelas/es
gue possuem limitagdes de longo prazo de origem intelectual, sensorial ou fisica;
estudantes com Autismo que caracteriza uma modificagdo no desenvolvimento
neuropsicomotor, comprometendo a comunicacdo, as interacdes sociais,
apresentando estereotipias; e estudantes com altas habilidades/superdotacdo em
uma ou mais areas do conhecimento académica, lideranga, psicomotora, criatividade
e artes (Brasil, 2008; APA, 2014).

O acesso a Educacdo na Perspectiva Inclusiva, por meio do AEE, € um
direito garantido pela legislagdo brasileira, disposto no Decreto n° 7.611, de 17 de
novembro de 2011. Tem como objetivo garantir a inclusdo escolar dessas/es
estudantes, proporcionando-lhes condicbes para que possam aprender e se
desenvolver plenamente, de acordo com suas necessidades e potencialidades.

Dessa forma, o AEE pode ocorrer dentro ou fora dos muros da escola, entre

criancas da mesma idade ou mais velhas, com grupos de estudantes em areas de

5 A nomenclatura Transtorno global do Desenvolvimento (TGD) foi utilizada no Manual Diagnéstico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-4, sigla em inglés) até sua 42 edi¢do, pois classificava o
autismo como uma das condi¢bes associadas ao TGD. Porém, na edicdo seguinte do DSM-5, o
termo foi atualizado para Transtorno do Espectro Autista (TEA) (APA, 2014). Algumas leis e portarias
também atualizaram o termo.


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/DEC%207.611-2011?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/DEC%207.611-2011?OpenDocument
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interesses comuns ou diferentes (Silva; Caixeta, 2021). Quanto ao curriculo, também
poderd ser adaptado com vistas a atender as particularidades da precocidade
dessas criangas, conferindo-lhes possibilidades de desenvolvimento de habilidades,
bem como atendendo suas necessidades (Gama, 2014; Pereira, 2014). Dentre os
servicos citados do AEE estéo as salas de recursos.

Considerando os paragrafos anteriores, € importante salientar que o AEE
deve estar pautado em uma perspectiva que contemple o sujeito de forma integral,
Unica, com caracteristicas singulares e que ndo deve ser olhado de maneira dividida.
E fundamental, para o desenvolvimento das/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade, que o atendimento ocorra de forma integral, considerando tanto
as potencialidades como as necessidades concomitantemente (Silva; Caixeta;
Gauche, 2023).

Para Coutinho-Souto e Fleith (2021), as/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade demandam intervencdes educacionais que conectem as
potencialidades e as necessidades em um Unico processo educativo. Assim, os/as
estudantes terdo suas demandas especificas atendidas sem prejuizo do
desenvolvimento das habilidades e sem a negligéncia de suas necessidades.
Segundo o Decreto-Lei n° 7.611 (Brasil, 2014), de 2014, a finalidade do AEE é:

| - complementar a formagao dos estudantes com deficiéncia, transtornos
globais do desenvolvimento, como apoio permanente e limitado no tempo e
na frequéncia dos estudantes as salas de recursos multifuncionais; ou

Il - suplementar & formacdo de estudantes com altas habilidades/
superdotacéo (Brasil, 2014, p. 3).

Deste modo, temos um modelo de atendimento, chamado suplementar,
voltado somente para as AH/SD e outro, chamado complementar, para as
necessidades. Portanto, ndo existe um cenario de AEE que considere a Dupla
Excepcionalidade, em que ocorra complementacdo e suplementacdo pedagodgicas
ao mesmo tempo. Logo, essas pessoas ndo serdo atendidas com o modelo
existente, uma vez que a forma como € realizado o atendimento no Brasil ndo
contempla estas/es estudantes em suas particularidades (Silva; Caixeta, 2021l. Isto
€, como esse atendimento € oferecido, de forma fragmentada, ndo esta priorizando

0

a pessoa com uma condicao Unica.
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245 O AEE e a/o estudante com Dupla Excepcionalidade nos Anos
Iniciais da Educacdo Bésica no Brasil e a Particularidade no Distrito

Federal

O AEE pode ser realizado em Salas de Recursos Multifuncionais
Generalistas (SRMG), por professoras/es especializadas/os (Brasil, 2011; Distrito
Federal, 2010). Visa a complementar e a suplementar o ensino regular, oferecendo
recursos e metodologias adequados as especificidades das/os estudantes com altas
habilidades/superdotacdo, com Autismo e/ou deficiéncias (Brasil, 2011; Distrito
Federal, 2010; Pasian; Mendes; Cia, 2017). A sala de recursos esta disponivel nas
guatorze Coordenacgdes Regionais de Ensino do Distrito Federal, para atendimentos
gue ocorrem durante o contraturno em consonancia a proposta pedagdgica escolar
(Distrito Federal, 2023).

Alo professor/a responséavel pela SRMG devera ser especializada/o e ter
aptiddo comprovada pela Secretaria de Educacado, ap0s passar por uma arguicao
embasada nos documentos oficiais utilizados pela rede de ensino publico (Distrito
Federal, 2023). Como forma de transparéncia, a concessao da aptiddo para as/os
servidoras/es da carreira magistério publico do Distrito Federal & regida por uma
portaria publicada, anualmente, com vistas a convocar profissionais com 0s pré-
requisitos necessarios para a atuacao nas salas de recursos.

O atendimento especializado acontece em todas as etapas da Educacao
Basica, na EJA, Educacdo do Campo e na Educacéo Profissional e Tecnoldgica.
Porém, as/os estudantes interessadas/os deverdo comparecer a Coordenacgao
Regional de Ensino, mais préxima de sua residéncia, para que sejam
direcionadas/os a unidade educacional que ofereca o atendimento mais préximo de
sua residéncia (Distrito Federal, 2010). A matricula nas SRMG € um direito, mas a
familia do/a estudante ou o/a proprio/a estudante define se deseja ou nao se
matricular.

Nas SRMG, séo atendidas/os estudantes com Deficiéncia Fisica, Deficiéncia
Intelectual e com Autismo. Ha também as Salas de Recursos Especificas (SRE) que
séo subdivididas em trés: SRE para estudantes com Deficiéncia Visual, SRE para
estudantes com Surdez (para aquelas/es que tém LIBRAS como a primeira Lingua);
Deficiéncia Auditiva (para aquelas/es que tém a Portugués como primeira Lingua) e

SRE para estudante com Altas Habilidades/Superdotacéo (Distrito Federal, 2010).
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Nesse sentido, a SRE para altas habilidades/superdotacdo também possui

outras subdivisdes, considerando as areas de talento e interesse da/do estudante,

como podemos observar no quadro 1:

Quadro 1 — Organizacao das Salas de Recursos Especificas para Altas
Habilidades/Superdotagéo no Distrito Federal

Tipo de Sala de Recursos Multifuncionais
Especificas para Altas
Habilidades/Superdotacéao

Estudantes atendidas/os

Sala de Recursos Especifica de AH/SD -
Atividades

Criancas da Educagéo Infantil até o 5° ano do Ensino
Fundamental | com habilidades em qualquer area
académica.

Sala de Recursos Especifica de AH/SD -
Ciéncias da Natureza

Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental | até o
3° ano do Ensino Médio com habilidades nas areas de
Biologia, Fisica e Quimica.

Sala de Recursos Especifica de AH/SD -
Ciéncias Humanas

Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental | até o
3° ano do Ensino Médio com habilidades nas areas de
Geografia, Histéria, Sociologia e Filosofia.

Sala de Recursos Especifica de AH/SD -
Matemética

Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental | até o
3° ano do Ensino Médio com habilidades na area de
Matematica.

Sala de Recursos Especifica de AH/SD -
Linguagens

Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental | até o
3° ano do Ensino Médio com habilidades nas areas de
Lingua Portuguesa, Artes, Educacdo Fisica,
LEMS/Espanhol, LEM/Inglés.

Sala de Recursos Especifica de AH/SD -
Artes Plasticas e Visuais

Estudantes da Educacdo Infantil at¢ o 3° ano do
Ensino Médio com habilidades na area artistica.

Fonte: elaboracéo propria (2024), com base no texto de Distrito Federal (2022, p. 53).

A organizacgéo das salas de recursos no Distrito Federal pode ser sintetizada

no quadro 1. No entanto, com essa organiza¢do, a/o estudante sera atendida/o de

forma fragmentada, ou seja, ora olhando para as potencialidades na Sala de

Recursos para Altas Habilidades, ora olhando para as necessidades na Sala de

Recursos Generalista, sem levar em consideragdo as caracteristicas da Dupla

Excepcionalidade (Paula; Caixeta, 2023; Silva; Caixeta; Gauche, 2023).

6 Lingua Estrangeira Moderna.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo, discorremos sobre o percurso metodolégico que trilhamos na
construcdo dos dados, bem como a forma pela qual fizemos a andlise deles,
permitindo, dessa maneira, uma discussdo minuciosa acerca do potencial dos jogos

com conteudo de Ciéncias para estudantes com Dupla Excepcionalidade.

3.1 Abordagem Metodologica

A abordagem metodoldgica utilizada é a qualitativa. Como descrito por
Lidke e André (2017), trata-se de uma perspectiva de pesquisa que busca
compreender fendbmenos sociais e humanos de forma integral e profunda,
enfatizando a interpretacdo e a compreensdo do significado que as pessoas
atribuem a suas experiéncias.

Essa perspectiva valoriza a subjetividade, a complexidade e a riqueza das
experiéncias humanas. Na pesquisa qualitativa, o foco estd na compreensdo dos
significados, contextos e processos sociais implicitos aos fendmenos estudados
adquiridos a partir de observacdes, analises e descricdes (Rodrigues; Oliveira;
Santos, 2021), tal como a proposta dessa presente investigacao.

Os principios fundamentais da abordagem qualitativa incluem a
contextualizagcdo, que busca compreender os fendbmenos dentro de um contexto
natural; a interpretacdo, que atribui significados aos dados construidos e a
flexibilidade, que permite adapta¢gdes e ajustes ao longo do processo de pesquisa
(Ludke; André, 2017). Esses principios garantem uma compreensao profunda dos
fenbmenos estudados, proporcionando novas percep¢cbes e contribuindo

significativamente para o campo da Educagcdo em Ciéncias.
3.2. Teoria Fundamentada em Dados
O delineamento da pesquisa pautou-se na Teoria Fundamentada de Dados

proposta por Strauss e Corbin (1990), que é uma abordagem metodoldgica a qual

objetiva criar teorias a partir dos dados coletados. Essa técnica destaca a
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codificacdo sistematica dos dados com o intuito de identificar categorias e temas
emergentes.

Essa abordagem dinamica permite o refinamento continuo do processo de
pesquisa. Dessa forma, surgiu a metodologia em espiral a qual ao invés de seguir
uma sequéncia linear, envolveu ciclos repetitivos de coleta e andlise de dados. Cada
etapa do ciclo aperfeicoa a compreensado do conhecimento em estudo com base nas
informacdes obtidas nas fases anteriores, ou seja, cada etapa depende da anterior
para seguir 0 Seu curso.

Para melhor organizagcédo, a metodologia foi dividida em cinco etapas sendo
cada uma com suas proprias caracteristicas. As cinco etapas elencadas foram:
Conhecendo Hogwarts (conhecer a escola do DF que possui estudantes com altas
habilidades); Conhecendo a Casa Grifindria (conhecer a sala de recursos especifica
para AH), Bruxinhos e Bruxinhas e a Professora Minerva (conhecer as/os
participantes com AH e a professora da Sala de Recursos para AH); Procurando e
Fazendo Feiticos (conhecer os jogos); Enfeiticando Grifinéria no Ensino de Ciéncias
(utilizando os jogos escolhidos) e O Livro de Bruxaria (resultados obtidos).

Na figura 3 temos a representacdo grafica de como ocorre a Teoria

Fundamentada em Espiral na prética:

Figura 3 — Representacao grafica da Teoria Fundamentada em Espiral

Etapa 1

Etapa 2

Etapa 3

Etapa 4

Etapa 5

Continua..

Fonte: elaboracéo prépria (2023).
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Esta Etapa 1 foi dividida em dois momentos: Momento 1 e Momento 2. A

imersdo da pesquisadora/or no campo teve duracdo de um ano e dois meses, a

contar de marco de 2023 a maio de 2024.

No quadro 2 podemos observar a sintese da Etapa 1:

Quadro 2 — As etapas da pesquisa de campo

Momento 1. dezembro de 2022 a agosto de
2023

Momento 2: setembro de 2023 a maio de 2024

e Participagcdo da Mostra Cultural dos
trabalhos realizados pelas/os estudantes
das Salas de Recursos Especifica da
escola

e Delineamento do campo de pesquisa

¢ Registros iniciais no diario de campo

e Conversas informais com a professora da
sala de recursos

e Pesquisas sobre os jogos (comerciais e

confeccionados)

e Inicio das observacdes

e Assinatura do Termo de Consentimento Livre

e Esclarecido (responsaveis e professora)

e Assinatura do termo de Assentimento Livre e

Esclarecido (criancas)
do

semiestruturadas

¢ Elaboragéo roteiro das
¢ Aplicacdo dos jogos

¢ Realizacdo das entrevistas com estudantes

¢ Realizacdo da entrevista com a professora

Transcricao de todas as entrevistas

¢ Analise das entrevistas

entrevistas

Fonte: elaboragédo propria (2023).

3.3.1 Momento 1

O Momento 1 foi

marcado pela observacdo participante,

ao qual

participamos das aulas e da rotina na Sala de Recursos Especifica para AH/SD, com

objetivo de captar/registrar observacOes, reflexdes, sugestdes, reacbes das/os

participantes e da professora, a dindmica do grupo, as interacdes entre as/os

estudantes com Dupla Excepcionalidade e seus pares, pontuando os desafios e

obstaculos enfrentados por cada pessoa no desenvolvimento deste processo.

As informacdes construidas durante este momento foram registradas no

diario de campo que compde os instrumentos de construcdo de dados da pesquisa.

Participamos de dezoito atendimentos divididos em duas turmas diferentes com um
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grupo de oito criangas. No primeiro grupo havia 1 criangca com dupla
excepcionalidade e no segundo grupo havia duas criancas. Cada atendimento teve
duracéo de trés horas, totalizando cinquenta e quatro horas de observacao.

Visitamos a escola do Distrito Federal, no Brasil com a finalidade de
compreender o potencial dos jogos, com conteudos de Ciéncias, na promocéo da
complementacdo e da suplementacdo pedagodgica para estudantes com Dupla
Excepcionalidade, que cursam os anos iniciais. Essa escola foi escolhida, porque,
como ja descrito, em dezembro de 2022, tivemos a oportunidade de participar de
uma Mostra Cultural realizada pelas Salas de Recursos de Altas Habilidades da
escola, por colegas que atuavam na escola.

A Mostra Cultural consistiu na culminéancia do projeto das/os estudantes
realizado ao longo do ano onde as criagcbes foram expostas em estandes e
permeada pela exposicdo oral das autoras/es. Foram trés horas de exposicdo em
gue toda a comunidade escolar participou. A abertura foi realizada pela organizadora
da Mostra. A escola toda foi organizada de forma a apresentar os trabalhos das/os
estudantes de todas as salas de recursos que funcionam na escola (ao todo foram 6
salas participantes). Alguns trabalhos foram individuas e outros em grupos. O
convite feito a nos foi por meio de uma professora, que ja trabalhou na escola e
sabia do nosso interesse pela tematica das AH/SD.

Para confirmar nossa hipétese, primeiro, fizemos contato com a Coordenacéao
Regional de Ensino responsavel pela escola, para solicitacdo de autorizac&o para ir
a escola na posicdo de pesquisadora. A CRE foi contata pelo endereco eletrénico,
com a finalidade de pedir autorizagdo para a realizagdo da pesquisa.

ApoOs a autorizagdo concedida’, visitamos a escola para apresentar a proposta
da pesquisa para a gestao escolar. De posse da autorizacéo, foi, entdo, que fizemos
contato com a docente da Sala de Recursos Especifica para AH/SD.

Aléem das salas de recursos que atendem as criangas dos anos iniciais do
Ensino Fundamental I, a escola oferece atendimento educacional especializado para
estudantes até o Ensino Médio, com Salas de Recursos Especificas para Altas
Habilidades organizadas em area académica e area artistica. Contudo, optamos por
nao fornecer muitos detalhes a respeito do local com o intuito de mantermos o

anonimato e resguardarmos as identidades da escola, e das/os participantes. Para

7 O documento encontra-se no Anexo A.
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concretizar as acdes do Momento 1 da Etapa 1, descritas no quadro 1, como técnica
de pesquisa, utilizamos diario de campo.

O diario de campo é uma técnica de pesquisa muito utilizada como espaco
de registro e reflexdo. Nesta técnica, fazemos registros das atividades e dos
acontecimentos ocorridos durante o trabalho de campo. Assim, Oliveira (2014)
enfatiza que no diario de campo, é possivel registrar particularidades que ndo séo
possiveis captar apenas na transcricdo das entrevistas, demonstrando o passo a
passo trilhado durante a pesquisa, as observacdes da rotina, as percepcdes
captadas no momento em que ocorrem e todo o caminho percorrido e ndo apenas
no final da investigacao.

Nesse sentido, o diario de campo foi utilizado como espaco de registro ao
longo de todo o processo de investigacdo da Etapa 1. Durante um ano e dois meses
foram registrados o contato com CRE, as observagdes, percepcdes o contato com a
professora Minerva, as percepcdes da Mostra Cultural, as pesquisas prévias dos
jogos em lojas fisicas e virtuais e todos os encontros observados que foram um total
de dezoito com duracédo de trés horas, totalizando cinquenta e quatro horas de

observacéao participante.

3.3.2 Momento 2

Neste momento, realizamos entrevistas com as/o participantes da pesquisa.
A entrevista € uma das principais técnicas de construcdo de dados para diversas
atividades cientificas, porém néao se limita apenas a elas, sobressaindo em diversas
atividades humanas (Ludke; André, 2017). Dessa forma, a entrevista desempenha
uma funcéo crucial na pesquisa, quando desejamos uma técnica de pesquisa que
permita o didlogo entre nds, que pesquisamos, € as pessoas que entrevistamos.
Esses dados qualitativos, construidos pelo dialogo, possibilitam a construcdo
detalhada e contextualizada da percepgcdo, das experiéncias e opinides das/dos
participantes.
Diante disso, escolhemos a entrevista semiestruturada, que possibilita a
construcéo de uso de roteiros semiestruturados. Esse tipo de entrevista oferece
maior flexibilidade e liberdade tanto para entrevistador/a quanto para a/o

entrevistada/o, possibilitando, assim, que novos tdpicos possam surgir durante a
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entrevista, bem como que as respostas tenham mais profundidade e possam captar
mais detalhes.

As perguntas de cada roteiro de entrevista, que podem ser encontradas nos
Apéndices C e D, foram definidas a partir dos objetivos geral e especificos da
pesquisa, considerando o publico: crianca e professora.

Foram entrevistas as criancas Harry Potter, Luna e Hermione, e a professora
Minerva. E importante salientar que as trés criancas participantes eram atendidas na
Casa Grifindria.

As entrevistas com as criangas seguiram o roteiro do Apéndice D. A entrevista
com a professora seguiu o roteiro do Apéndice C. Elas ocorreram entre os meses de
abril e maio de 2024.

A entrevista com a docente Minerva aconteceu de forma presencial,
individual e em dia diferente dos dias d criancas. A entrevista foi gravada a partir de
um telefone celular com um aplicativo de gravador de voz.

O ambiente em que ocorreu a entrevista estava tranquilo; entdo, ndo houve
interferéncias no &udio, permitindo, assim, uma o6tima qualidade. Em seguida, o
audio foi transcrito por meio de um site®,

De posse da transcricdo, a entrevista foi ouvida seguindo o texto transcrito
para conferéncia. A transcricdo expressa as falas literais da docente e nenhuma
frase foi modificada.

Quanto as/aos estudantes, o primeiro passo para realizacdo das entrevistas
foi 0 convite as/aos responsaveis. Para isso, utilizamos o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido — TCLE. Neste documento, as/os responsaveis pelas criangas
tiveram acesso as explicagdes acerca da pesquisa, quais eram 0s objetivos e como
ela seria realizada, ap0s concordarem com a pesquisa e com 0s objetivos, o TCLE
foi assinado. Com os termos assinados, entramos em contato com as criangas que
ja haviam sido informadas do convite pelas/os responsaveis. A data das entrevistas
foi marcada com a professora da sala de recursos. No dia da entrevista, as criangas
receberam as informacdes sobre a pesquisa. Os objetivos foram apresentados por
meio do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)®, que tem a finalidade
de explicar as criancas a respeito da pesquisa na linguagem delas, de uma forma

gue possam compreender (Conceicao; Schultz; Czarnobay, 2021).

8 Entrevistas transcritas pelo site https://www.gladia.io/
9 O modelo encontra-se no Apéndice B.
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Dessa forma, como as criancas sdo participantes da pesquisa, estamos
tratando-as com respeito, dando liberdade de escolha, se queriam ou nao participar
deste momento; e, explicar o0 que € uma pesquisa, para que serve e como funciona
sdo questbes que devem fazer parte desse universo. Utilizamos desse elemento
ético para envolver as crian¢cas neste processo da pesquisa, na qual elas sdo a parte
fundamental.

Em seguida, elas assinaram o TALE e a nossa conversa continuou de
maneira descontraida, em que elas pudessem se expressar e nao se sentirem
constrangidas. Entdo, a entrevista foi realizada com as/os 3 participantes da
pesquisa, que sao estudantes com Dupla Excepcionalidade, em dias alternados e de
forma individual.

Utilizamos os jogos para nos aproximar das criangas com o intuito de que
elas nos vissem como professoras/es e que estabelecéssemos, dessa forma, um
vinculo de confianga, pois, a partir dai, conseguiriamos construir os dados da
pesquisa da forma mais fiel a realidade possivel. Durante as entrevistas com as/os
participantes, jogamos uma rodada do Jogo Perfil Astronémico das Ciéncias para
coletarmos mais dados voltados aos objetivos da pesquisa.

Uma matriz com os critérios observados durante as partidas dos jogos
utilizados pode ser resumida no quadro a seguir. Esses critérios dispostos no quadro
3, nos guiaram na escolha dos jogos, bem como o que deveriamos observar no

comportamento das/os estudantes durante os jogos:

Quadro 3 — Critérios para a escolha dos jogos e de observacao durante as partidas

Matriz de analise dos critérios dos jogos utilizados durante as aulas na Casa Grifinéria

Nome do jogo:

Critérios analisados Sim Nao

Aborda contetdos de Ciéncias

Atende o curriculo dos anos iniciais do Ensino

Fundamental |

Estimula a concentragéo

Promove a interac¢&o social

Induz a cooperagéo

Trabalha a baixa frustracdo

Gerenciamento de ganhar e perder

Impulsiona a observagéo

Instiga a deducéo ldgica
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Favorece as habilidades sociais

Desperta as habilidades motoras

Fomenta estratégias

Incentiva a autonomia, o pensamento critico e

a resolucao de problemas

Estabelece o controle inibitério

Fonte: elaboragédo propria (2023).

Como nd@o encontramos jogos prontos que atendessem a esses critérios,
decidimos fazer adaptacfes nos jogos ja existentes a partir do que as criangas ja
demonstravam que gostavam na sala de aula. Assim, inserimos 0s contetudos de
Ciéncias relativos ao curriculo dos anos iniciais, pois também nao encontramos
jogos comercializados com esse perfil.

Utilizamos jogos bastante diversificados pertencentes a Casa Grifindria,
como: Perfil, Focus, Taco Gato Cabra Queijo Pizza, Cara a Cara, Mesada, Xadrez,
Sorry, Cai ndo Cai e Cuca Legal. Além destes, trés jogos foram criados por nos: o
Perfil Astronémico das Ciéncias, Trouble do Conhecimento e Quem sou? - Sudoku
das Ciéncias, com a finalidade de observar os critérios preestabelecidos e como as
criangas reagiriam diante de cada jogo, de cada jogada, se era um jogo que atendia
as necessidades e potencialidades desse publico-alvo, se poderiam ser jogados em
outros momentos como em uma sala de aula regular e se era um jogo que
realmente preenchia os pré-requisitos ou néo.

A ideia foi aplicar esses jogos em diferentes momentos e dias alternados
com as/os estudantes da Sala de Recursos Especifica para AH/SD e com a
participacdo da professora Minerva. Durante o tempo da pesquisa de campo,
jogamos os jogos confeccionados especialmente para a pesquisa, bem como outros
jogos de diferentes tipos, que abordavam conteldos de diferentes areas do
conhecimento.

Para a construcdo dos jogos utilizados nesta pesquisa, foi adotada uma
abordagem cuidadosamente planejada, objetivando a adaptacdo para as/os
estudantes com Dupla Excepcionalidade, considerando as suas habilidades e as
necessidades ao mesmo tempo, além dos objetivos geral e especificos do estudo e
as necessidades pedagogicas. Os critérios escolhidos foram elencados desde a

escolha dos jogos até os momentos em que foram utilizados durante as partidas.
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Adiante, os jogos escolhidos serdo apresentados, além das adaptacdes realizadas

para a pesquisa.

3.4 Etapa 2 - Conhecendo a Casa Grifinoria, Bruxinhas, Bruxinhos e a

Professora Minerva (conhecer as/os participantes da pesquisa)

A Etapa 2 descreve os métodos utilizados para a realizagdo da construgao
de informag¢fes. Foi dividida em dois momentos. O Momento 1 diz respeito a
observacédo da atuacdo da docente na Sala de Recursos Especifica para AH/SD. O

Momento 2 relaciona-se a aplicagdo dos Jogos.

3.4.1 Casa Grifinoria (Sala de Recursos Especifica para AH)

A Casa Grifindria relaciona-se a sala de recursos especifica para altas
habilidades do tipo atividades, ou seja que abrange as criancas dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental |. E um servico oferecido pelo atendimento educacional
especializado com vistas a atender estudantes com o comportamento das altas
habilidades objetivando a suplementacdo pedagogica destas/es. A sala desenvolve
um trabalho de exceléncia, atendendo criangcas com as caracteristicas das altas
habilidades. Como por exemplo: criangas com facilidade para aprender algo novo;
originalidade, imaginacdo e criatividade incomum; independéncia; proatividade;
obstinagdo com as suas ideias; curiosidade e ceticismo agucados; boa adaptacdo a
novos lugares e acontecimentos; habilidades em artes, ciéncias, facilidade para
aprender novas linguas; mantém-se informada acerca de tudo que a cerca; fluéncia
verbal;, poder de persuasdo; compreende a importancia da natureza; demonstra
interesses por areas diversas; € resistente a rotina; possui bons argumentos acerca
de suas ideias; sensibilidade e empatia sdo marcas registradas em seu
comportamento, entre outras (Brasil, 2006).

A sala disponibiliza de muitos jogos comerciais doados ou comparados pela
prépria professora ou pelas/os responsaveis das criancas e outros confeccionados
pela propria professora e por suas/seus estudantes. Possui também trabalhos que ja
foram expostos em mostras culturais anteriores que sdo fontes de consulta e

estudos, bem como materiais para a confec¢do de novos projetos. E um ambiente
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acolhedor, com um numero reduzido de no maximo oito estudantes por turma para

gue possa haver um atendimento individualizado de qualidade.

3.4.2 Bruxinhos e Bruxinhas (conhecer as/os estudantes participantes da

pesquisa)

Ao todo, participaram quatro pessoas da comunidade escolar:

e Uma professora da Sala de Recursos Especifica para Altas
Habilidades do tipo Atividades. O pré-requisito era ter criangas que
compartilhavam do comportamento das AH/SD e um transtorno e/ou
deficiéncia, constituindo assim a Dupla Excepcionalidade das
participantes da pesquisa.

e Trés criancas, com idade entre nove e onze anos, com relatorio de
identificacdo de altas habilidades/superdotacdo ao mesmo tempo em
gue tinham um diagnostico de um transtorno e/ou uma deficiéncia

associado, configurando, dessa forma, a Dupla Excepcionalidade.

As criangas participantes da pesquisa foram escolhidas/os a partir de
critérios preestabelecidos como: estar matriculada/o na Sala de Recursos Especifica
para Altas Habilidades, possuir identificacdo de AH/SD e dispor de laudo de um
transtorno e/ou uma deficiéncia para configurar assim a Dupla Excepcionalidade.
Quanto a professora, o critério escolhido foi o de ser docente das criancas
selecionadas para a pesquisa e atuar na Sala de Recursos para Altas Habilidades.

Para resguardar a identidade das/os participantes, recorremos a nomes
ficticios que foram escolhidos de forma a acrescentar um elemento diferencial a
pesquisa, oferecendo ao/a leitor/a uma potencial leitura ludica, trazendo
personalizacdo a descricdo das criancas participantes desta pesquisa, bem como da
professora.

Portanto, descrevemos as/os estudantes da seguinte forma: Estudante 1 &
Harry Potter, a Estudante 2 é Hermione e a Estudante 3 é Luna. A professora
também ganhou um nome ficticio: professora Minerva que é a professora da Sala de
Recursos Especifica para AH/SD, do tipo Atividades, que sera a Casa Grifinoria.

Considerando as criangas participantes, nenhuma crianga tinha um relatorio

ou laudo especifico de Dupla Excepcionalidade, como ja mencionado por ndo haver
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um registro especifico dentro da SEEDF, mas todas elas tinham documentos com
resultado da identificacdo de AH e também com diagnéstico de um transtorno e/ou
deficiéncia, configurando, a Dupla Excepcionalidade.

Dessa forma, no quadro 4, apresentamos a associa¢cao entre nome ficticio e

participantes ou sala de recursos.

Quadro 4 — Legenda das/os participantes da pesquisa e dos ambientes utilizados

Nomes Ficticios das/os participantes/ambientes | Quem séo

Harry Potter Estudante 1

Luna Estudante 2

Hermione Estudante 3

Minerva Professora da Sala de Recursos

Hogwarts Escola pesquisada

Casa Grifinéria Sala de Recursos Especifica para AH/SD
(Atividades)

Fonte: elaboragéo propria (2024).

3.4.3 Professora Minerva (Professora da Sala de Recursos Especifica para
AH)

A professora participante, conhecida como Minerva, € uma profissional com
experiéncias na area da Educacdo, com formacdo em Pedagogia, dez anos de
regéncia na Alfabetizacdo e dezoito anos somente na Sala de Recursos Especifica

para Altas Habilidades. Podemos observar o perfil da professora participante no

guadro 5:
Quadro 5 — Perfil da Professora do AEE
Perfil da Professora da Sala de Recursos Especifica para Altas Habilidades
Nome Graduacao Especializacdo | Idade | Tempo de atuacdo | Tempo  de
e niveis de ensino | atuacdo no
AEE
Minerva Pedagogia Gestdo Escolar | 45 28 anos 18 anos
Psicopedagogia 10 anos na
Alfabetizacdo

Fonte: elaboragédo propria (2023).
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Para compreendermos como se deu a escolha dos jogos, listaremos as

informacdes acerca do jogo original e como foram realizadas as adaptacdes. A partir

de uma pesquisa realizada em sites e lojas fisicas, a respeito de como se jogava,

guais eram as regras e como esse jogo poderia auxiliar as/os estudantes na vida

escolar e cotidiana, optamos pelo jogo Trouble, comercializado pela marca Hasbro

Gaming. Na figura 3, podemos observar as regras do jogo original:

COMPONENTES Tabuleiro ® 16 pedes de a
plastico ¢ 4 pés de borracha

(" OBJETIVO

AO JOGAR PELA
PRIMEIRA VEZ

Encaixar os quatro
pés de borracha nos
orificios da base do
tabuleiro.

PREPARAGAO!

Ser o primeiro jogador a levar todos os pedes
TROUBLE para a zona de CHEGADA.

Cada jogador escolhe uma cor e coloca os
pedes correspondentes na zona CASA.

@ O jogador mais novo deve comegar. O jogo
prossegue no sentido horério.

~—NICIO

11— ZONA DE CHEGADA

31 TROUBLE EM DOBRO

O jogador deve pressionar o dispositivo POP-O-
MATIC e mover o pedo pelo tabuleiro no sentido
horério de acordo com o nimero tirado:

Tirou um 1:

O jogador nao pode se mover, mas todos os
outros jogadores devem mover um pedo do
espago CASA para o INICIO.

Nota: O jogador que possui um pedo no espago
INICIO nao pode trazer um novo pedo, pois o
espago esta bloqueado.

Tirouum 2,3, 4 0u 5:
O jogador deve mover um dos seus pedes

no tabuleiro a quantidade de espagos
correspondentes.

Tirou um é:

O jogador deve escolher uma das opgoes:

* Mover um dos pedes do espago CASAparao
espaco INICIO e jogar o dado o novamente.

* Mover um dos seus pedes seis espagos no
tabuleiro e jogar o dado novamente.

kNota: O jogador s6 pode ter um turno extra por vez.

(NA SUA VEZ DE JOGAR: W :

J

Fonte: extraido de Hasbro Gaming (2020).
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Figura 5 — Regras do jogo Trouble original — parte 2
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Fonte: extraido de Hasbro Gaming (2020).

Depois de verificar as regras listadas nas figuras 4 e 5, comegcamos a analisar
como seriam realizadas as adaptagdes e como elas poderiam atender as/aos
estudantes com DE. Apds essa investigacdo, inserimos o0s conteudos de
conhecimentos gerais em diversas areas como Ciéncias, Atualidades, Artes,
Educacédo, Tecnologia, Cultura, Politica, Economia, entre outras. Mantivemos as
regras originais. Além da éarea das Ciéncias, escolhemos outras areas do

conhecimento para que o jogo possa contempla-las também.
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Figura 6 — Jogo Trouble do Conhecimento®

Fonte: elaboragao prépria (2023).

Temos um panorama das adaptacdes realizadas no jogo Trouble na figura 6.

Mantivemos o tabuleiro e os pedes originais, acrescentamos cartas com perguntas e

comandos a serem seguidos. As cartas foram impressas em papel comum e, em

seguida, plastificadas. O modelo das cartas utilizadas no jogo esta apresentado na

figura 7:

Figura 7 — Modelo das cartas do jogo Trouble do Conhecimento

Os cinco sentidos do

corpo humano séo?
a) Visdo, audicdo,

olfato, paladar e tato

b) Tato, pulo, olfato,
audicdo e paladar

c) Visao, olfato, tato,

pulo e audicdo

d) Audicéo, paladar,

pule, visao e olfato

O que € uma capital?
a) A cidade mais
populosa de um pais
b) A cidade com mais
praias
c) A cidade onde se
localiza o governo de
um pais ou estado
d) A cidade com mais
monumentos histéricos

10 Acesse o material completo em:

Qual é a camada mais
externa da Terra?
a) Nucleo
b) Manto
c) Crosta
d) Nucleo externo

a) O processo de
transformar materiais
usados em novos
produtos
b) A coleta de lixo
c) A queima de residuos
d) O descarte incorreto
de materiais

T Ho Conheciments
Quais sdo os quatro
pontos cardeais?

a) Norte, Sul, Leste,
Deste
b) Cima, Baixo, Direita,
Esquerda

Avance 2 casas.

¢} Praia, Montanha, Rio,

Floresta
d) Verdo, Outono,
Inverno, Primavera

Fonte: elaboracgao prépria (2023).

do Conheci o
O que é a reciclagem?

Qual € o nome do pais
em que vivemos?
a) Brasil
b) Argentina
c) Estados Unidos
d) Portugal

0 que sdo oceanos?
a) Grandes rios que
cortam continentes
b) Lagos de agua salgada
c) Grandes massas de
agua salgada que
cobrem a maior parte da
superficie da Terra
d) Mentanhas muito
altas

https://drive.google.com/drive/folders/1788CAQBcq3yyKaHoLRFRcuRnegR6gx54?usp=sharing
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Quadro 6 - Apresentacédo do jogo Trouble do Conhecimento

Apresentacao do jogo

E um jogo chamado Trouble, da marca Hasbro Gaming. Contém um tabuleiro,
com dezesseis pedes coloridos, sendo quatro de cada cor (amarelo, azul, verde e
vermelho) e um dado dentro de uma bolha transparente chamada de pop-o-matic.
Pode ser jogado com dois, trés ou quatro jogadoras/es. A recomendacdo do
fabricante é para criangas acima de cinco anos. O Trouble possui as préprias
regras, disponiveis nas figuras 2 e 3, porém como forma de enriquecer a
experiéncia, a aprendizagem e as caracteristicas das/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade, foi pensado em adicionar cartas com perguntas acerca de
conteldos dos anos iniciais, abrangendo Ciéncias, Matematica, Lingua
Portuguesa, Geografia, Historia Geral e Historia do Distrito Federal. As perguntas
foram criadas com o embasamento na BNCC.

Material utilizado

Um tabuleiro original do jogo Trouble

80 cartas com perguntas de diversas areas do conhecimento e comandos a
serem seguidos.

16 pedes

Objetivo do jogo

Ser a/o primeira/o a mover todos os 4 pebes coloridos ao redor do tabuleiro e na
linha de chegada.

Como iniciar o jogo

Monte o tabuleiro e cada jogador pega 4 pefes de uma cor e os coloca em seus
espacos de cores correspondentes. Cada jogador. Cada jogador aperta o pop-0-
matic uma vez. O com o nUmero maior serd o primeiro a jogar. Se houver empate
0s jogadores apertam o pop-0-matic novamente.

O jogador/a mais nova/o comecara o jogo. Os pedes andardo em sentido horario.
A primeira/o primeiro participante pressionara o pop-o-matic, onde aparecera um
numeral que sera o correspondente para a sequéncia do jogo. Mas, se sair o
namero seis, havera duas opg¢des: primeira, mover um pedo do espago casa para
0 espagco inicio e jogar o dado novamente ou a segunda, mover um peao por seis
espacos, vai depender da estratégia do/da jogador/a.

Como jogar

Para prosseguir o jogo, é necessario bastante atencdo e alguns lembretes devem
ser rememorados. O inicio conta como espac¢o. Se 0 espaco estiver ocupado por
outro pedo de outra/o jogador/a, entdo, este pedo voltara uma casa e 0 novo peao
ocupara esse espaco. Os pedes deverdo percorrer todo o tabuleiro e sera a/o
vencedora/o a/o primeira/o que chegar com todos os pedes na prépria zona de
chegada, ou seja, na cor dos seus pedes.

Adaptacédo

Anteriormente, foram relatadas as regras gerais do jogo Trouble com algumas
modificac6es feitas por nés. Como o jogo foi pensado para estudantes com Dupla
Excepcionalidade, inserimos cartas com que deverdo ser retiradas do banco de
cartas em todas as vezes que o dado do pop-o-matic for acionado, entéo, o pedo
s6 avancara a casa se a pergunta for respondida corretamente, se a resposta
estiver incorreta, a/o jogadora/o permanece onde esta.

Simulacéo de
jogadalt

uma

Cada jogadora posiciona suas pecas no "espaco casa" do tabuleiro. A jogadora
gue mais nova iniciard o jogo. A jogadora a esquerda da mais nova, tirard uma
carta do montante, lera a pergunta, se responder corretamente podera avangar no
jogo, caso contrario permanecera onde esta. A jogadora devera mover sua pega
do espacgo “casa” contando trés casas para a esquerda. A jogadora pegou a carta
com a seguinte pergunta: Quais representam planetas? A) Purgdo e Marte, B)
Mercurio e Terra, C) JUpiter e Platdo e D) Vénus e Sécrates. A jogadora responde
letra B, resposta exata. Ele devera andar 3 casas. Em seguida a rodada continua
com a jogadora que esta a esquerda e assim por diante. A jogadora que chegar
primeiro com os 4 pedes no “espago de chegada” sera a vencedora.

Fim do jogo

Assim que a/o jogadora/o chegar com os quatro pedes na zona de chegada, ela/e
devera gritar “Trouble do Conhecimento” e, assim, sera a/o vencedora/o.

Fonte: elaboracéo prépria (2023).

11 O video da simulacdo de uma jogada do jogo Trouble do Conhecimento esta disponivel em:
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1788CAQBcg3yyKaHoLRFRcuRnegR6qx54
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No quadro 6 esta detalhada as peculiaridades de jogo como a apresentacao,
0 objetivo, como jogar, adaptacdo e a simulacdo de uma jogada. Isto pode
possibilitar melhor a compreenséo de como o jogo funciona.

O segundo jogo escolhido foi o Perfil. Utilizamos apenas a ideia original. E
um jogo comercializado pela marca Grow. A ideia original do jogo ja auxiliou
inUmeras adaptacdes no ambito escolar realizadas por professoras/es de diferentes
componentes curriculares, pois permite inserir conteddos das mais diversas areas.
Diante disso, cabe ressaltar que a literatura aponta diversos trabalhos realizados
com as adaptacdes do jogo Perfil como Cavalcanti (2010), Romano et al. (2017),
Branco, Viana e Rigolon (2011), Pereira (2015) que utilizaram os principios desse
jogo para facilitar a compreensdo das/dos estudantes acerca de contetdos de
Quimica e de Botanica. O modelo do tabuleiro do jogo Perfil Astrondmico das

Ciéncias com as adaptac0Oes realizadas para este trabalho esta disposto na figura 7:



Figura 8 — Tabuleiro do Jogo Perfil Astronémico das Ciéncias'?

Fonte: elaboracéo propria (2023).

12 Acesse o material completo em:
https://drive.google.com/drive/folders/1788CAQBcq3yyKaHoLRFRcuRnegR6gx54?usp=sharing
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No quadro 7, estdo disponiveis as informacdes a respeito do jogo, as formas
de jogar, os materiais utilizados, quais os objetivos do jogo e a simulagcdo de uma

jogada:

Quadro 7 - Apresentacdo do Jogo Perfil Astronémico das Ciéncias
Apresentagdo do jogo E um jogo baseado no Perfil da marca Grow. Por meio das dicas compartilhadas,

as jogadoras/os jogadores terdo que acertar o que esta na carta. Pode ser um

animal, uma coisa, uma pessoa/um personagem ou um lugar.

Material utilizado Um tabuleiro, 100 cartas, 6 pedes, 10 marcadores

Objetivo do jogo O objetivo do jogo é facilitar e compreender temas acerca das Ciéncias,
especificamente, Ciéncias da Natureza e Astronomia, para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental I. Mesmo temas complexos adquirem uma linguagem
configurada para o publico-alvo. Por meio do jogo, é possivel compreender novos

conceitos, bem como reforcar contetidos ja internalizados durante as aulas.

Como iniciar o jogo As jogadoras/os jogadores decidirdo como comegar, pode ser por par ou impar,

zerinho ou um, sentido horario ou anti-horario.

Como jogar A primeira jogadora/o primeiro jogador, entdo, retira uma carta. A jogadora/o
jogador, ao lado da pessoa com a carta, escolhe um nimero de 1 a 10, coloca a
ficha em cima do nimero, que sera a dica que devera ser lida. Se a pessoa ja tiver
um palpite e acertar, ela deverd andar 10 casas no tabuleiro. Se errar, a vez passa
para a préxima pessoa e assim por diante até que a resposta certa aparega, porém,

as dicas véo diminuindo o nimero de casas a serem percorridas pelos pebes.

Simulagdo de uma | A/o participante mais jovem comecga a jogada com os pedes na linha de inicio. A
jogadal’? pessoa a sua esquerda escolhe uma carta e indica em qual categoria a resposta
pertence: animal, pessoa/personagem, alguma coisa ou local. Em seguida, a/o
participante mais jovem coloca uma ficha no tabuleiro e escolhe um nimero. Por
exemplo, se ela/e escolher o0 niumero 3, a sugestdo € "sou 0 mais antigo na
ciéncia". O participante avanga nove casas no tabuleiro, se acertar apenas uma
dica, enquanto a pessoa que leu a dica avangca apenas uma casa. Caso um
participante ndo consiga a resposta correta, a/o proxima/o jogadora/o a esquerda
segue o mesmo procedimento. Até que alguém descubra a resposta e finalize a

rodada.

Fim do jogo Vencera o jogo quem conseguir levar a Luna para a casa primeiro, ultrapassando
todos os obstaculos.

Fonte: elaboracéo prépria (2023).

13 O video da simulagédo de uma jogada do jogo Perfil Astronémico das Ciéncias esta disponivel em:
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1788CAQBcg3yyKaHoLRFRcuRnegR6qx54
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Figura 9 — Modelo de cartas o Jogo Perfil Astrondmico das Ciéncias!*
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Fonte: elaboracéo propria (2023).
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Na figura 9, esta disponibilizado o modelo das cartas criado especialmente

para o jogo e foram desenvolvidas com base nos conteudos de Astronomia e

Ciéncias que contemplam o curriculo dos anos iniciais do Ensino Fundamental |.

Cada carta possui 10 dicas que também possuem alguns comandos que auxiliam

as/os participantes durante as jogadas.

O terceiro jogo escolhido foi o Sudoku, um jogo de raciocinio e légica em

gue o objetivo é preencher a tabela, estrategicamente, utilizando nimeros sem

repeti-los nas linhas verticais e horizontais, assim como nos quadrados delimitados

por linhas em negrito. A partir deste jogo, inserimos as adaptacdes voltadas para ser

utilizado na sala de recursos, especialmente para as criangas com DE. A adaptacéo

partiu dos critérios de conter contetdos de Ciéncias, ampliar a concentragao,

promover a interacdo entre pares. O nome também sofreu alteracdo e passou a se

14 Acesse o material completo em:
https://drive.google.com/drive/folders/1788CAQBcq3yyKaHoLRFRcuRnegR6gx54?usp=sharing
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chamar Quem sou? Sudoku das Ciéncias. Inserimos dados e cartas nas jogadas. No

guadro 8, apresentamos 0 jogo, 0s objetivos, como jogar e simulamos uma rodada:

Quadro 8 - Apresentagdo do Jogo Quem sou? Sudoku das Ciéncias

Apresentagdo do jogo

E um jogo que amplia o raciocinio légico-matemético, desenvolve a linguagem,
oralidade, pensamento rapido, analitico, quantitativo e numérico, bem como a
concentracdo, memdria, percep¢ao e observacao (NEVES, 2023). Existem
varios tipos de Sudoku: tabelas menores, maiores, com nimeros, letras, figuras,

coloridas, com a finalidade de chamar atengdo do publico que as utilizara.

Material utilizado

Tabelas de Sudoku
Dados
Cartas com as charadas e desafios

Fichas com os nimeros

Objetivo do jogo

Preencher as células vazias e encontrar a solugcao da sequéncia numérica,
corretamente, sem repeti-la na mesma linha, coluna ou quadrante delimitado
pela grade de cor mais forte. Porém, para alcancar este objetivo, faz-se
necessario jogar o dado para receber a quantidade de dicas (mesmo niumero
que sair no dado) das charadas e desafios propostos com a finalidade de
ganhar um nuimero para completar a tabela.

Como iniciar o jogo

Serdo divididas equipes, vai depender da quantidade de estudantes. Cada

equipe ganhara uma tabela de Sudoku igual e um dado.

Como jogar

A mediadora comegara a rodada. As equipes escolhem coluna ou linha e a
mediadora sorteara qual o nimero da coluna ou da linha. Em seguida, sera
jogada a moeda para saber quem comegara o jogo. Suponhamos que tenha
saido coluna nimero 2. Entéo, a equipe jogara o dado para saber quantas dicas
terdo direito para tentar acertar a charada, apés ouvir as dicas, terdo que dar um
palpite, se acertarem, ganham o nimero para encaixar na tabela, se errarem, a
equipe adversaria ganhara o numero e dara continuidade a rodada, escolhendo
coluna ou linha e o sorteio do nimero; jogara o dado para saber quantas dicas
terdo direito para dar o palpite. Vencera a equipe que conseguir terminar a

tabela do Sudoku primeiro e se ela estiver correta.

Fim do jogo

A equipe vencedora sera aquela que terminar primeiro a tabela e se ela estiver
correta.

Simulagdo de uma rodada'®

Iniciaremos o jogo com duas equipes: A e B. Cada equipe recebera uma cartela
com um Sudoku. As cartelas serdo iguais. No par ou impar, a equipe B ganhou.

A mediadora jogou a moeda e saiu coluna. Ao tirar o nimero da coluna, foi 2, a

15 O video da simulagédo de uma jogada do jogo Quem sou? Sudoku das Ciéncias esta disponivel em:
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1788CAQBcg3yyKaHoLRFRcuRnegR6qx54
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equipe joga o dado e saiu 0 numero. Entdo, essa equipe tera 3 dicas para
descobrir quem sou nas cartas e ganhar o nUmero para colocar na tabela. As
dicas da carta eram: sou um sentido do corpo humano, sou o primeiro sentido a
se desenvolver ainda no ventre materno e sou um sentido que néo para de
trabalhar, Quem sou? A equipe B deu o palpite de que a resposta € audi¢cdo. A
resposta esta correta. Entdo a equipe B escolherd um nimero para a tabela do
Sudoku e a equipe A repetira o processo. Caso a equipe erre a resposta, a vez
sera da préxima equipe, que se acertar podera ganhar o nimero e continuara a

sua jogada normalmente.

Fonte: elaboragédo propria (2023).

Figura 10 — Jogo Quem sou? Sudoku das Ciéncias!®

Fonte: elaboragédo propria (2023).

Na figura 10 temos um panorama do jogo Quem sou? Sudoku das Ciéncias
com as cartelas de Sudoku, cartas, solucdo, canetas, dados e a moeda de

linha/coluna.

16 Acesse o material completo em: https://drive.google.com/drive/folders/1788CAQBcg3yyKanas
HoLRFRcuRnegR6qgx54?usp=sharing
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Figura 11 — Modelo das cartas do Jogo Quem sou? Sudoku das Ciéncias®’
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Fonte: elaboragédo propria (2023)

HUMOSO E CALCARIO.

O modelo das cartas do jogo Quem sou? Sudoku das Ciéncias esta
disponibilizado na figura 11. Cada carta possui 5 dicas para facilitar as jogadas e,

dessa forma, que as/os participantes descubram qual a resposta correta.

3.6 Etapa 4 - Enfeiticando Grifinéria no Ensino de Ciéncias (utilizando os

jogos escolhidos)

Para além das entrevistas e do diario de campo, utilizamos a aplicacao de
jogos como um recurso de aproximagcdo com as/os estudantes entrevistadas/os,
assim como forma de identificar aspectos da potencialidade do lidico no contexto do
AEE. Como dito anteriormente, durante a entrevista com as/os estudantes, jogamos
uma partida do jogo Perfil Astrondmico das Ciéncias, pois as/os participantes

demonstraram apreco por ele e sempre pediam para joga-lo durante as aulas,

17 Acesse o material completo em:
https://drive.google.com/drive/folders/1788CAQBcq3yyKaHoLRFRcuRnegR6gx54?usp=sharing
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enfatizavam que gostavam do jogo porque remetia ao jogo inspiracdo Perfil Junior
gue elas/es tanto gostavam.

Os jogos foram escolhidos mediante diversas pesquisas em sites e lojas
fisicas para que pudessem atender aos critérios preestabelecidos para a
observacdo. Os critérios eram: jogos que abordassem contetdos de Ciéncias, que
atendessem ao curriculo dos anos iniciais do Ensino Fundamental |,
estimulassem/favorecessem a concentracdo; a interacdo social; a cooperagao;
trabalhassem a baixa frustracdo; a questdo do ganhar e perder; a observacao; a
deducdo; as habilidades sociais; as habilidades motoras; as estratégias;
incentivassem a autonomia, o pensamento critico, a resolugcdo de problemas e
estabelecessem o controle inibitério, que, segundo Diamond (2013), é a capacidade
de gerir a atencdo, os pensamentos, 0 comportamento e as emoc¢0des intrinsecas e
extrinsecas.

O jogo escolhido para o momento da entrevista foi o Perfil Astronémico das
Ciéncias. Um jogo criado especificamente para esta finalidade, desde o
planejamento até a confeccdo e utilizacdo. Durante a partida com cada participante
foi possivel observar as peculiaridades envolvidas pelo jogo como:

e 0s conteudos de Ciéncias escolhidos que abrangiam o conhecimento
prévio das criangas participantes, no caso foi Astronomia;

e 0 design do jogo também foi bem observado pelas criancas
despertando a curiosidade, pois era bem colorido, com personagens que elas ja
conheciam;

e 0 principio do jogo Perfil, que ja era conhecido por elas facilitou a
aceitacao, pois nao era algo totalmente desconhecido por elas.

Diante dos beneficios observados na utilizag&o de jogos no ambiente escolar
podemos pontuar: facilitacdo da aprendizagem, desenvolvimento do pensamento
critico, o raciocinio l6gico-matematico, a interacdo docente-discente, a interacéo
entre pares, o incentivo ao trabalho em equipe e possibilidade das vivéncias de
aprendizagem, autonomia, desenvolvimento de habilidades cognitiva e sociais, entre
outros (Cavalcanti, 2011; Kiya, 2014; Pinheiro; Cardoso, 2020; Santos, 2019; Sena
et al., 2016).

Porém, é importante lembrar que os jogos por si s6 ndo séo suficientes para
ensinar Ciéncias de forma completa e abrangente (Caixeta et al., 2019). Eles devem

ser usados em conjunto com outras metodologias de ensino, como aulas
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expositivas, leituras e atividades praticas de laboratério (Cavalcanti, 2011). Os jogos
podem ajudar a tornar o Ensino de Ciéncias como possibilidade, envolvente e eficaz
para as/os estudantes (Cavalcanti et al., 2012; Pinheiro; Cardoso, 2020).

A partir da construgéo dos dados, seguimos para a anélise de acordo com a
proposta de Bardin (2011), utilizando a analise de conteiddo como forma de
sistematizacdo das informacdes. Segundo a autora, a andlise de contetdo é uma
forma de identificar padrées, temas e significados dentro de um conjunto de dados.

Portanto, a utilizacdo desta técnica de analise de informacfes legitima os
objetivos deste estudo, visto que culmina na validacdo da subjetividade, ou seja, 0
objeto da pesquisa qualitativa, bem como as reflexdes advindas dela, estimulando a
compreensdo da/do pesquisadora/or acerca do contexto das/dos participantes da
pesquisa (Bardin, 2011).

Conforme propde Bardin (2011), a analise de conteudo ocorre por meio de
trés etapas: pré-andlise, exploragédo do material, tratamento dos resultados obtidos e
interpretacdo. Cada etapa é imprescindivel na andlise. Na pré-analise, a primeira
fase, é possivel que a/o pesquisadora/or tenha uma visédo geral dos dados e possa
desenvolver um plano para a analise mais detalhada. Diante disso, nesta fase, o0s
materiais sdo organizados para realizar a leitura flutuante dos textos, s&o
reformulados os objetivos e a questdo de pesquisa, sistematizando, dessa forma, as
ideias preliminares. Essa fase antecedeu a exploracao do material.

A segunda fase, a exploracdo do material, envolveu a leitura e um exame
detalhado do material coletado para identificar as categorias e 0s temas emergentes.
Nesta etapa, realizamos a categorizagcdo das unidades de registro do texto. Ao
repetir termos e conceitos, eles foram agrupados e chegamos as categorias de
andlise.

A classificacdo e a construcdo do banco de dados da andlise de contetdo
estdo dispostas no quadro 9. Dessa forma, foram elencadas trés categorias para a
professora e trés para as/os estudantes, evidenciando as percepcdes, perspectivas,

os interesses das/dos participantes da pesquisa.



Quadro 9 - Categorias de Analise

Participantes

Categoria

Tematica

Unidades de registro

Professora Praticas de ensino com jogos | As praticas de ensino | Recortes das falas da professora
de Ciéncias no atendimento | no cotidiano das salas | acerca de como ela planeja,
educacional especializado. de recursos. implementa e avalia o uso dos

jogos para  promover a
suplementacao/complementagéo
das/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade.
Percepcdes da professora | A forma como a | Recortes das falas decorrentes
sobre o uso dos jogos com | professora percebe a | da compreensdo acerca dos
contedos de Ciéncias na | utilizagdo dos jogos | sentimentos, opinides e
sala de recursos. na sala de recursos. perspectivas da  professora
pautadas no uso de jogos com
conteudos de Ciéncias na sala
de recursos.
Desafios e potencialidades | Desafios, obstaculos, | Recortes dos momentos e falas
do processo de ensino e | potencialidades, frente aos obstéaculos
aprendizagem de Ciéncias | sucessos obtidos nas | enfrentados e oportunidades
na sala de recursos. salas de recursos. compartilhadas relativas ao
ensino de Ciéncias na sala de
recursos.
Estudantes Percepcdes das/os | O modo como as/os | Recortes das falas das/os

estudantes sobre o uso dos
jogos com contetados de
Ciéncias na sala de recursos.

estudantes
compreendem a
utilizacdo dos jogos
com conteltdos de
Ciéncias nas salas de
recursos.

estudantes acerca dos jogos
com conteldos de Ciéncias em
momentos vivenciados na sala
de recursos.

Preferéncias e interesses | Identificar quais sdos | Recortes das falas das/os

académicos. as disciplinas, | estudantes em relagdo as
conteidos e temas | preferéncias e interesses quanto
preferidos pelas/os | aos jogos, disciplinas e
estudantes. contelidos académicos.

Preferéncias quanto aos | Perceber quais o0s Recortes das falas das/os

jogos.

tipos de jogos as/os
estudantes mais
gostam de utilizar na
sala de recursos e na
sala regular.

estudantes quanto suas
preferéncias por tipos de jogos,
quais que incentivam, ajudam a
aprender,

Fonte: elaboracgédo propria (2024).
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Com o intuito de construir dados consistentes, a categorizacdo das

informacdes foi dividida em dois grupos: professora e estudantes, pois séo publicos

diferentes que produzem percepcdes acerca do contexto também de forma

diferenciada.

Seguindo para a etapa final, tem-se o tratamento dos resultados obtidos e a

interpretacdo. O tratamento envolve a classificagdo e a contagem das ocorréncias

de categorias e temas emergentes. Entdo, nessa fase, recorremos a busca de

significacdes, inferéncias, andlises reflexivas e criticas acerca dos dados em
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construcdo. De acordo com Bardin (2011, p. 41), nesta fase ocorre a “operagao
l6gica, pela qual se admite uma proposicdo em virtude da sua ligacdo com outras
proposigoes ja aceitas como verdadeiras”.

A interpretacdo, por sua vez, envolveu a reflexdo a respeito do significado
dos resultados, a identificacdo de padrdes e as relagbes entre as categorias e
temas, assim como a elaboracdo de conclusGes e inferéncias com base nas
evidéncias coletadas. O objetivo final da interpretacdo foi desenvolver uma
compreensdo mais profunda do conteludo analisado e responder as questdes da

pesquisa (Bardin, 2011).

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS DE PESQUISA

4.1 Etapa 5 — O Livro da Bruxaria (Resultados obtidos)

Nesta etapa, apresentamos e analisamos os resultados obtidos a partir da
pesquisa realizada com vistas a responder a questdo de pesquisa, bem como atingir
0 objetivo geral e cada objetivo especifico delimitado. Inicialmente, expomos o0s
dados construidos e seguimos para uma interpretacdo detalhada. Em seguida,
discutimos as implicacdes desses achados no contexto tedérico e empirico,

destacando como eles ajudam os estudos anteriores.

4.1.1 Primeiras impressdes - escola e professora: observacgdes iniciais

A aproximagdo com a professora Minerva aconteceu por meio de uma visita
a Hogwarts em uma mostra de trabalhos das/os estudantes de altas habilidades, sob
a supervisao dela. Ha um tempo, ja acompanhavamos o trabalho desenvolvido com
as/os estudantes na Casa Grifinoria de Hogwarts.

Posteriormente, entramos em contato com a professora Minerva, explicamos
os objetivos da pesquisa e qual era o perfil das/os participantes que precisdvamos
encontrar: estudantes com Dupla Excepcionalidade. Porém, no Brasil, ndo ha
registros de atendimento educacional especializado centrado nas/os estudantes com
esse perfil (Brasil, 2011). Dessa forma, iniciamos a sondagem do campo por meio da
Casa Grifindria, pois este seria o local que, possivelmente, encontrariamos as

criangcas com Dupla Excepcionalidade.
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Silva et al. (2023) propdem que um AEE seja construido/elaborado de forma

bY

a atender a suplementacdo e complementacdo dessas/es estudantes ao mesmo
tempo sem que esse individuo tenha de frequentar as duas salas. Haja vista, o AEE
€ ofertado no contraturno, se essal/e estudante frequenta as duas salas, logo, duas
vezes na semana, a crianca ficara em atividades educacionais durante o dia todo.
Refletindo: se essa crianca possuir mais uma habilidade, por exemplo, na area
artistica também, ela frequentara o AEE trés vezes na semana, resultando o dia
inteiro de atividades escolares?

Ao analisar o cenario geral, a partir das primeiras percep¢odes registradas no

diario de campo, observemos como foi este primeiro momento:

Ao adentrar a sala de recursos destinada as/aos estudantes com altas
habilidades, percebemos um ambiente acolhedor e cuidadosamente
organizado, pensado para atender as necessidades especificas dessas
criancas. Nossos olhos saltaram para o0s jogos que havia na sala.
Queriamos jogar todos. As paredes decoradas com o tema do personagem
Harry Potter... isso vai aparecer de alguma forma nesta dissertagéo,
estavamos nos sentindo em Hogwarts. Alguns trabalhos realizados pelas/os
estudantes estavam expostos como parte da decoracdo e chamaram a
atencéo logo de inicio. E notavel o esforco da equipe em criar um espaco
inclusivo, que promova ndo apenas a aprendizagem, mas também o bem-
estar e a autoconfianca das criancas com diferentes habilidades e desafios.
O mural na parede com o tema de interesse de cada estudante também
chamou a atenc¢do e a partir dali percebemos qual era a &rea de interesse
de cada uma/um. A professora Minerva € bastante calma e acolhedora,
nota-se uma relacdo professora-estudante de confianca e afeto bem
propicio & aprendizagem. A paciéncia e tranquilidade dela contribuem para
um ambiente seguro e receptivo. A forma como ela interage com cada
estudante, oferecendo apoio individualizado, demonstra o compromisso
com o progresso e bem-estar de cada crianca ali atendida e familia
representada. Sua dedicacdo e empatia sdo fundamentais para 0 sucesso
do trabalho desenvolvido na Casa Grifinéria (Trecho extraido do diario de
campo — 02/10/2023).

Esse trecho do diario de campo foi a percepcéo inicial acerca da Casa
Grifinéria, onde passariamos 0s préximos meses observando e participando da
rotina daquelas turmas. Esse relato dialoga com a discussédo de Souza, Dias e Vieira

(2024), quando enfatizam que:

A docéncia em uma sala de recurso multifuncional exige do professor uma
série de acbes e praticas pedagdgicas diferenciadas. E necessario adaptar
atividades, criar estratégias de ensino personalizadas e utilizar recursos
didaticos alternativos para atender as necessidades individuais de cada
estudante com deficiéncia (Souza; Dias; Vieira, 2024, p. 2).
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Ao tracar um paralelo com as falas da professora Minerva e de Souza, Dias
e Vieira (2024), é possivel perceber o quao importante € a motivacdo para a
sequéncia de um trabalho de qualidade nas salas de recursos. Percebemos que
algumas criancas chegavam bem cansadas na parte da tarde, ap0s uma manha de
aula na sala regular. Porém, o fato de o atendimento na sala de recursos ser
diferente, possuir elementos que fazem parte do cotidiano das criangas como 0s
jogos, as brincadeiras e 0s projetos voltados para a area de interesse delas, além de

apresentar uma metodologia individualizada e centrada naquela/e estudante.

41.2 Categorias de andlise: Professora

Nesta secdo, abordaremos as trés categorias de analise referente a
professora. Essas categorias foram para melhor compreender e organizar a
interpretacdo dos dados coletados em uma pesquisa. As estruturas que compdem
essas categorias permitem a identificacdo, a classificacdo e a avaliacdo de varios

aspectos do fenébmeno estudado.

41.3 Praticas de ensino com jogos de Ciéncias no atendimento

educacional especializado

Esta categoria pauta-se na premissa da selecdo dos jogos com contetdo de
Ciéncias para o desenvolvimento do AEE. Desse modo, consideramos a experiéncia
da professora Minerva, bem como as praticas de ensino que ela utilizou na Casa
Grifindria.

Partindo do principio de que os objetivos da sala de recursos e da sala
regular séo diferentes, porém complementares, Rau (2011) destaca a importancia de
levar para a sala de aula atividades, jogos e brincadeiras que possam proporcionar
experiéncias ludicas as criangcas que poderdo atender as necessidades das/os
estudantes, sendo que:

E necessario entender que a utilizacio do ladico como recurso pedagdgico
na sala de aula pode constituir-se em um caminho possivel que v ao
encontro da formagdo integral das criancas e do atendimento as suas
necessidades. Ao pensar em atividades significativas que respondam as

necessidades das criancas de forma integrada, articula-se a realidade
sociocultural do educando ao processo de construcdo de conhecimento,
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valorizando-se o acesso aos conhecimentos do mundo fisico e social (Rau,
2011, p. 36).

Essa premissa se confirma baseada nas consideracbes da Professora
Minerva acerca do processo de suplementacdo, a partir da utilizacdo dos jogos e
atividades voltadas para diversas areas do conhecimento com o intuito de acolher o

interesse de cada crian¢a durante as aulas na Casa Grifinéria:

Entdo, eu tenho jogos que vao trabalhar tanto na area da parte de interesse
guanto essa questdo da socializacdo entre eles. Entdo, por exemplo,
guando eu recebo alunos de determinada &rea, eu vou dar o exemplo de
matematica, ele foi encaminhado para a matemética. Entéo, eu tenho jogos
de raciocinio légico, que eu vou dar, as vezes individualmente sé para ele, e
as vezes como atividade coletiva, até para ele nao ficar achando que esta
s6 sendo testado, eu dou ali como atividade coletiva, mas vou observando
como vai ser o comportamento dele para desenrolar ali aquela questédo. E
temos 0s jogos também cooperativos, porque nem sempre a gente tem
jogos s6 de competicdo. Entdo tem 0 jogo cooperativo, tem 0s jogos que
também sédo competitivos, né? E tem os jogos que véao estar mais ligados a
conhecimentos gerais. Eu procuro ter sempre diversos jogos, até sO para
diversdo. Também é importante, porque ndo da para a gente ficar com um
jogo s6 para cobrar alguma coisa. Entdo, tem os jogos de diversao, tem
jogos que sado bastante dinamicos. Entdo, eles as vezes falam, ah, a
professora aqui estava precisando do jogo tal ou ele tem um jogo também.
As vezes ele: ah, eu tenho um jogo que eu queria trazer. Eu: n&o, pode
trazer. E ai a gente aproveita, as vezes, eu gosto de dar no inicio da aula
principalmente as turmas da tarde que ja chega um pouco cansado entdo
guando ele chega aqui eu falo: vou dar um joguinho para dar uma agitada e
ai eles podem ficar mais animadinhos (Trecho extraido da entrevista da
Professora Minerva).

Essa ideia nos faz refletir a respeito do caminho que a professora Minerva
percorre a partir da sua pratica de ensino. Primeiro, ela utiliza a sondagem para
perceber os conhecimentos anteriores que a crianga ja possui. Em seguida, realiza
um plano de acao/planejamento, intervengcdo com objetivos especificos para cada
crianca. Depois, apresenta a crianca outras possibilidades para que ela mesma
possa conhecer e saber quais s&o seus interesses e, assim, desenvolver um
trabalho centrado nas particularidades daquela/e estudante. Os jogos entram como
uma estratégia consolidada junto ao objetivo estabelecido para cada crianga. O
trecho da entrevista da Professora Minerva faz um paralelo com os registros do

diario de campo:

Hoje, tivemos uma conversa informal com a professora Minerva sobre as
estratégias de ensino que ela usa com 0s jogos na sala de recursos. Ela
enfatizou a importancia de escolher jogos que incentivem a socializagédo
das/os estudantes e desenvolvam habilidades como raciocinio légico e
matematica. Ela usa jogos individuais e atividades coletivas para criar um
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ambiente de aprendizagem inclusivo, observando cada crianca de uma
forma particular. Para diversificar as experiéncias de aprendizagem, ela
inclui jogos cooperativos e de conhecimentos gerais, além dos jogos
competitivos. E fascinante ver como ela usa essas dinamicas ndo apenas
para ensinar, mas também para manter as/os estudantes motivados e
envolvidos, especialmente nas tardes cansativas, logo apds uma manha de
aula na classe regular. Logo, é preciso que a motivacdo esteja sempre
envolvida para que as criangas ndo desmotivem e percam o interesse pela
sala de recursos. (Trecho extraido do diario de campo — 07/11/2023).

E possivel fazer uma constatacdo entre esse trecho do diario de campo e a

fala da professora Minerva a partir do trecho da entrevista da estudante Luna:

Eu gosto daqui porque eu posso jogar. Na sala regular ndo tem jogo. S6
jogo nas altas habilidades, aqui, que eu lembro. Tem dia que eu estou muito
cansada como hoje que teca-feira e na quinta-feira que é dia das altas
habilidades artistica, mas aqui eu gosto porque eu jogo (Trecho extraido da
entrevista com a estudante Luna).

De forma a dialogar com os fragmentos da entevista da profesora Minerva,
da estudante Luna e do diario de campo, enfatizamos o que Cavalcanti (2011)
afirma: o ensino atrativo e divertido pode oferecer a motivacdo que evitara que a/o
estudante perca o interesse pela vida escolar. Dessa forma, podemos observar a
fala de Luna ao se referir aos jogos e também da professora ao levar para a sala de
aula jogos que despertam o interesse das criangas.

Os jogos constituem recursos que tém o objetivo de mediar o conhecimento
conferindo-lhe o carater ludico (Souza, 2014), rememorando que a ludicidade é
marcada pela experiéncia vivenciada de forma intrinseca (Luckesi, 2014). Assim, 0s
jogos podem considerar a criatividade e a ludicidade, bem como proporcionar que
temas do dia a dia sejam inseridos no contexto escolar (Distrito Federal, 2013;
Pereira; Costa; Oliveira, 2018).

Mesmo a utilizacdo e a potencialidade dos jogos na Casa Grifinéria sendo
enfatizadas pela fala da professora e das criangcas participantes, nao foi possivel
perceber que as experiéncias exitosas, envolvendo os jogos, englobassem aqueles
com conteudos de Ciéncias comercializados. A partir das informacdes construidas,
podemos perceber muitas praticas que contribuiram de forma positiva para a vida

escolar, social e familiar das criangas, como os exemplos citados por Minerva:

Promover a socializagdo, companheirismo, lideran¢a, despertar o raciocinio
I6gico, desenvolver a linguagem, ampliar a criacdo de estratégias, aprender
a ganhar e perder, incentivar a autonomia dos alunos e o fator de trabalhar
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as habilidades sociais (Trecho extraido da entrevista com a professora
Minerva).

Os jogos sobre Ciéncias que tiveram éxito na pratica foram os construidos
pela professora e pelas/os estudantes, com a finalidade de utilizar o ensino de
Ciéncias como pano de fundo, com objetivos ja estabelecidos previamente. Assim,
ao fazer uma reflexao sobre a pratica de ensino na Casa Grifinéria, nos remetemos
a uma teoria utilizada na SEEDF para as salas de recursos onde um modelo
proposto por Renzulli (2016) foi adotado ha alguns anos. O chamado Modelo
Triadico de Enriquecimento pressup8e que a aprendizagem seja investigativa. A
professora Minerva confirma a utilizagdo desse modelo adotado nos documentos
oficiais da SEEDF:

O modelo de enriquecimento propde atividade do tipo 1, 2 e 3. Ha uma
exploratéria, a 2 de treinamento e a 3 ja é um produto baseado em
problema da vida real. Inicialmente, os meus, até pela idade, pela questao
de maturidade, eles ndo tiveram ainda tanta vivéncia dessa questao do tipo
3, entdo é um pouco mais suave, digamos assim, para eles. A atividade tipo
1, que é exploratéria geral, eu procuro trazer temas que eu vejo que aquela
turma gosta. Entdo, por exemplo, se a maioria da turma gosta de
matematica, eu procuro trazer alguma curiosidade de matematica ou
alguma coisa de Ciéncias, alguma novidade, atualidade que eu vi, algum
caso que aconteceu na televisdo. [...] Entdo a proposta do Tipo 1 é
justamente isso, para eles explorarem e até querer aprofundar. A de 2, a de
treinamento, eu procuro... Ai ja vai até ser um pouco mais individualizada,
porque vai depender um pouquinho da necessidade de cada um (Trecho
extraido da entrevista da professora Minerva).

A partir da fala da professora Minerva, podemos perceber a teoria de
Renzulli (2016) na pratica ao enfatizar a importancia desse modelo para atender
estudantes com AH/SD. Outras caracteristicas assinaladas pelo autor s&o, por
exemplo, o fato de o atendimento as/aos estudantes ser individualizado,
considerando o interesse de cada uma/um; a utilizacdo de metodologias que
despertem a investigacao; a diversidade de respostas, nao firmando apenas uma
resposta correta, mas considerando o caminho percorrido pela/o estudante durante
a investigacdo realizada; a valorizagdo dos meios em detrimento dos fins e o

oferecimento de uma aprendizagem com niveis mais profundos de conhecimento.
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Percepcbes da professora sobre o uso dos jogos de Ciéncias na

sala de recursos

Na segunda categoria, encontramos as percepc¢des da professora quanto a

utilizacdo dos jogos de Ciéncias. Tao logo, nos deparamos com 0O primeiro

obstaculo, que, de acordo com os relatos apresentados, enfatiza queixas e

reivindicagodes:

Assim, esses mais ligados a area de ciéncia, no momento 0s que eu tenho
aqui, eles estdo defasados, né? Eu tenho o Cuca Legal, tenho outros ali que
vai mais nessa area, mas ele ta bem desatualizado. E é dificil, né? Achar no
mercado. Quase ndo encontra, assim. O Cuca Legal, ele tem essa parte de
ciéncia, mas é porque ele também trabalha outras areas. Entéo, ele trabalha
todas as areas (Trecho extraido da entrevista da Professora Minerva).

A pergunta que gerou essa discussao era: “como 0s jogos com conteudos

de Ciéncias disponiveis atendem aos conteddos que devem ser trabalhados? . Com

base nesse fragmento junto aos registros do diario de campo realizados durante as

observacdes, podemos constatar e inferir que no mercado ndo ha muitas opgdes de

jogos com contetdos de Ciéncias da forma a qual propomos.

Portanto, Silva (2024), Barros e Xavier (2022) confirmam a escassez de

jogos de Ciéncias ja prontos, sendo que 0s poucos que existem trabalham alguns

temas fora do contexto ou com conceitos desatualizados. A partir disso,

apresentamos o fragmento do diario de campo:

Hoje, a reflexdo é sobre os jogos disponiveis na sala de recursos. Fizemos
uma analise minuciosa em cada jogo, lemos as regras, observamos 0s
objetivos, verificamos se era jogo educativo ou ndo, se trabalhava algum
conteddo especifico e para zero surpresa, percebemos que 0s jogos
estavam desatualizados, ndo refletiam os avancos significativos recentes da
area das Ciéncias, por exemplo. Notei também que alguns jogos mostravam
sinais de desgaste, algumas pecas faltando, outros danificados
comprometendo a sua utilizagdo efetiva. Imediatamente, lembramos da
pesquisa que havia realizado no inicio do mestrado sobre os jogos
comerciais e constatado que os jogos vendidos nas lojas também estavam
defasados, por exemplo um sobre o sistema solar ndo contemplava dados
sobre os planetas anfes e outros corpos celestes recém descobertos. Outro
jogo observado na loja foi um sobre ecossistemas que ndo havia atualizado
seus dados acerca das recentes mudancas climaticas e seus efeitos. Sendo
assim, que opc¢Bes nés temos se até 0s jogos comprados novos ja veem
com problemas??? Isso nos levou a reflexdo sobre a necessidade de
atualizacdo, urgente, desses materiais e até mesmo passamos a
compreender melhor quando as professoras preferem confeccionar seus
proprios jogos, pois assim poderdo atender os objetivos, acrescentar
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informacBes corretas e atualizadas (Trecho extraido do diario de campo -
02/10/2023).

Dentro da perspectiva da professora participante, destacamos o que Santos
e Scalfi (2018) e Souza Neto, Vilela e Farias (2022) enfatizam ao abordarem a
supervalorizacdo de componentes curriculares como Matematica e Lingua
Portuguesa em detrimento as outras areas. Desde a formacdo inicial de
professoras/es, é possivel perceber esse enfoque ao observar a grade curricular
tanto da formacéao de professoras/es como da Educacao Bésica.

Dessa forma, Soares (2019) considera que o ensino de Ciéncias néo se
limita apenas ao conteldo académico, mas também ao desenvolvimento de
habilidades criticas como pensamento analitico, resolucdo de problemas e
pensamento critico. Além disso, a importancia de uma educacdo equilibrada que
inclua todas as areas do conhecimento é fundamental para preparar as/os
estudantes para enfrentarem desafios complexos e para promover uma
compreensao mais abrangente do mundo ao seu redor.

Pereira, Figueirdba e Liporini (2021), Santos e Scalfi (2018), Andrade e
Goncalves (2019), Ruppenthal e Coutinho (2019) enfatizam que ha uma
supervalorizacdo dessas disciplinas em relagdo as outras. Podemos ir além, pois é
uma questdo bem mais profunda, emergindo desde a formacgao inicial das/os
docentes quando a prOpria matriz curricular jA apresenta essa dicotomia entre
Matematica e Lingua Portuguesa, de um lado, e 0s demais componentes

curriculares, do outro.

4.1.5 Desafios e potencialidades do processo de ensino e

aprendizagem de Ciéncias na sala de recursos

A Educacao constitui-se de muitos desafios, sendo assim, no que se refere a
sala de recursos, nao é diferente. Todos 0os espagos sociais necessitam de meios
para manter-se e oferecer um trabalho de qualidade. A sala de recursos demanda
um trabalho diversificado, assim como o publico-alvo necessita de espaco fisico,
mobiliario adequado as condicdes das criancas que a frequentam, materiais
didaticos, jogos e recursos pedagogicos.

Dentre os grandes desafios percebidos na sala de recursos, podemos citar a

falta de materiais adequados, escassez de recursos financeiros para adquirir 0s
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jogos e outros materiais necessarios, recursos financeiros para custear saidas,
visitas e passeios culturais; dificuldades em encontrar jogos comerciais com
conteudos de Ciéncias e até mesmo de outros componentes curriculares, pois o foco
mantém-se em raciocinio l6gico matematico e letramento. Dessa forma, podemos
compreender como a Casa Grifinéria necessita de artificios para desenvolver um

trabalho de qualidade:

E até complicado porque assim, eles tém umas areas bem diferentes, os
interesses deles sdo bem diferentes e, as vezes, 0s jogos ndo estdo, como
é que eu vou falar, meio que propiciando isso. E muito aberto. As vezes, por
exemplo, eu até comprei um de dinossauros, mas tinha pouquissimas
informagBes mesmo. A didatica do jogo ndo era uma coisa... que realmente
faz o aluno ficar ali motivado, querendo participar, € aquele joguinho meio
gue assim, sem gra¢a, né? Eu até comprei um também que nem é de
ciéncia, mas era dos estados e capitais. Nossa, uma coisa mecénica e tal.
N&o alegrou muito esse aluno que é dessa area, né? Entao, as vezes, ainda
tem isso. Tem jogo que a gente 1€, acha que é uma coisa, né? Ali na
propaganda, na descri¢céo e tudo. S6 que quando a gente vai jogar, ndo &
tdo legal assim. Entéo, as vezes eu faco algumas adaptacbes. Entdo, por
exemplo, eu peguei ali a ideia do Perfil, que é um jogo que eles gostam
muito, e ai criei ali o Perfil da Astronomia, por conta desse tema que a
maioria gosta, por conta da Olimpiada que a gente patrticipa. E ai fiz ele no
PowerPoint, e fiz com aquele personagenzinho que eles gostam muito, que
€ 0 Among Us, acho que é isso, Among Us. E ai coloquei o bonequinho e
tal. Entdo, assim, ai acaba que eles se interessam mais, né? Vai aquela
disputa, eles ficam mais interessados. Mas, no mercado, realmente, a gente
n&do encontra joguinhos assim. E muito dificil (Trecho extraido da entrevista
com a Professora Minerva).

Considerando que é necessario realizar um trabalho de qualidade, mas,
frequentemente, falta o basico para que isso aconteca, os professores dao o jeito e
entregam um trabalho de exceléncia dentro das condigcbes possiveis. As vezes,
contam com o auxilio das/os responsaveis que acabam colaborando,
financeiramente, para que 0s jogos mais caros possam ser comprados. Madame

Minerva pontua isso:

Entdo, alguns jogos foram doados, eu tive uma doacdo de jogos.
Raramente, acho que teve umas duas vezes, eu fiz uma lista e a secretaria
mandou dois joguinhos. As vezes o proprio aluno: nédo, professora, esse
jogo aqui eu néo quero mais ele para mim, eu vou doar para a sala. Entdo o
aluno doa. E os ultimos, as familias contribuiram. Entdo as familias
contribuiram. E eu arrecadei ali o dinheiro e comprei esses jogos, que Sdo
j0ogos que sdo um pouco mais caros até pela proposta deles. Entdo eram
jogos mais especificos. Esses ultimos foram adquiridos com a contribui¢do
das familias (Trecho extraido da entrevista com a professora Minerva).
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A Resolucédo n° 15 de 07 de outubro de 2020 dispbe acerca da destinacao
de recursos financeiros para equipar as salas de recursos multifuncionais das
escolas com o objetivo de adquirir itens que integram essas salas (Brasil, 2020),
porém, por meio da fala da professora Minerva, ndo conseguimos perceber que esse
recurso destinado tem chegado, de fato, ao destino e contribuido para uma
educacdo de qualidade. Ndo sdo somente jogos que as salas precisam, como
mencionado anteriormente, passeios e visitas culturais também necessitam que
sejam custeadas, bem como materiais de acessibilidade que poderiam facilitar o
trabalho docente junto as/aos estudantes.

Outra discusséo que emergiu durante o trabalho de campo foi a questédo da
sala de recursos especifica para altas habilidades, na area académica, do tipo
Atividades, que é a sala que atende estudantes dos anos iniciais, nao haver
subdivisbes como as que ocorrem no Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio
(Quadro 1 sobre a organizacédo das salas de recursos especificas para AH/SD no
Distrito Federal). Essas subdivisdes facilitam a organizacdo quanto a area de
conhecimento, juntando as/os estudantes de acordo com as habilidades nas areas
gue apresentam. Isso pode facilitar a aprendizagem, a organizacdo das/dos
professoras/es, bem como promover a troca entre pares.

Na organizacdo das salas de recursos especificas para altas
habilidades/superdotacédo no Distrito Federal, ha subdivisdes que sao realizadas na
area de Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas, Matematica, Linguagens, Artes
Plasticas e Artes Visuais, sendo uma sala para cada area. Nos anos iniciais, sao
criangas com habilidades em todas as areas do conhecimento em uma mesma sala,
em que o atendimento exige um planejamento diferenciado e demanda que sejam
atendidas as especificidades de cada estudante.

A sala de recursos para AH/SD que atende os anos iniciais ndo esta
disponivel em todas as escolas do Distrito Federal (SEEDF, 2023). Dessa forma, ha
polos em que ha uma sala e atendem estudantes de varias Regides Administrativas,
sendo que algumas criangcas moram longe do polo, e, as vezes, estudam em uma
escola e participam do atendimento na sala de recursos no contraturno em outra
escola, longe de casa. Outras vezes, a demanda é tdo extensa que ndo ha vagas
suficientes para todas/os estudantes que necessitam, constituindo, assim, uma lista

de espera.
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Além disso, outro obstaculo encontrado no inicio da pesquisa foi encontrar
estudantes com altas habilidades em Ciéncias, que fossem atendidas/os na sala do
tipo Atividades, por ndo haver essa organizagdo por areas. Contudo, nem so6 de
impasses vive a Educacdo. Compartilhar os sucessos também se faz necessario.
Madame Minerva relata sobre a mudanca de comportamento de uma crianca apés

as interacdes com seus pares mediante 0 uso de jogos na Casa Grifinéria:

Conseguem, no inicio tem essa resisténcia, sabe? Mas, aos poucos a gente
vai vendo que ele vai acabando cedendo tem um aqui que eu tenho
observado isso nele, no inicio ele ficava revoltado, ele nao tinha laudo
ainda, mas a gente ja percebia que ele tinha essas questdes, ai veio o
laudo, a familia ndo soube lidar muito bem com isso e ele até teve uma
pequena regressao. Porque quando o laudo, finalmente o médico bateu ali o
martelo, a familia achou que precisava mudar a vida dele, porque agora ele
€ TEA. Entdo ele, né! E isso prejudicou ele no inicio, entdo foi preciso a
gente chamar a familia para trabalhar e aqui na sala também, entdo, no
inicio, ele ficava revoltado quando ele perdia. Ele falava que era uma perda
de tempo jogar, que ele perdeu tempo jogando, que ele ndo ganhou e tal.
Entdo, foi uma coisa que teve que ser trabalhada e quebrando isso. Hoje
em dia, ele ja consegue participar. Entdo, ele ja vem, ja participa, ja esta
aceitando mais tranquilamente. Também tem o amadurecimento da idade,
mas os préprios colegas vao ali: ndo, vem jogar com a gente. Se vocé
perder, o que tem? N&o sei 0 que. Entdo, se os colegas ja perceberam essa
dificuldade dele, d4 uma ajuda. Isso € muito legal aqui na sala. Eles meio
gue fazem uma amizade muito grande. Eles se encontram aqui nesse meio
com 0s pares, entdo eles acabam se abrindo, contando as questdes da
sala. Entdo, assim, eles ficam muito tempo juntos, né? Tem crianga que
entra aqui com quatro, ja vai sair com dez, onze, entdo ja cria uma afinidade
com os colegas (Trecho extraido da entrevista da Professora Minerva).

Durante a entrevista, a professora trouxe muitas consideracbes e
percepcbes importantes acerca da educacdo e do trabalho desenvolvido na Casa
Grifinéria. A experiéncia compartilhada, junto a Educacdo, construiu uma
sensibilidade na forma de olhar para as criangas atendidas nessa sala. Essa
capacidade de ver o outro em sua esséncia pode fazé-la ver as criangcas de forma
Unica. Isso pode ser confirmado a partir da fala da professora Minerva dentro do

contexto dessas/es estudantes:

Cada um aqui € um mundo, eles sao muito diferentes (Minerva).

A frase dita pela professora nos remete a particularidade das/dos estudantes
com Dupla Excepcionalidade, em que cada crianca apresenta uma condicao Unica e
uma forma singular de ser e agir no mundo, o que & ratificado por Paula e Caixeta

(2023). Essa particularidade das pessoas com Dupla Excepcionalidade é parte
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delas, constitui cada espaco da vida e como enxergam o mundo a sua volta. Diante
disso, Silva e Caixeta (2021) enfatizam essa “condicdo unica de existéncia” ao

reafirma-la;

Além disso, entendemos que quando as AH/SD, transtornos, deficiéncias
e/ou dificuldades de aprendizagem se fazem presentes em um mesmo
individuo, as caracteristicas tipicas de cada condicdo de existéncia se
tornam outras, porque temos um individuo com Dupla Excepcionalidade,
gue € uma condicdo especifica e complexa de existéncia. Ndo é s6 uma
pessoa com AH/SD ou s6 transtorno ou so deficiéncia ou so6 dificuldade de
aprendizagem. E uma pessoa resultante de multiplas combinacdes de
existéncia, combinagbes que podem implicar potencialidades de
determinadas caracteristicas, anulacdo de outras e/ou compensacgdo de
outras (Silva; Caixeta, 2021, p. 4).

Desse modo, destacamos que a Dupla Excepcionalidade € o resultado de
uma combinacdo Unica de fatores que poderdo potencializar algumas habilidades ou
anular ou diminuir algumas capacidades, sendo assim, podera haver a
compensacao de algumas deficiéncias ou dificuldades por outras estratégias ou
habilidades que poderao ser desenvolvidas pela propria pessoa ao longo da vida.

Outra potencialidade que captamos por meio das entrevistas foi a respeito
da construcao dos jogos na Casa Grifindria. A pergunta era se as criancas da Casa

Grifindria construiam seus proprios jogos:

Geralmente, a gente faz, principalmente por conta da area de interesse.
Entdo eu explico para eles o que tem que conter um jogo, a questdo das
regras, faco um passo a passo, depois a gente testa aqui na sala. As vezes,
em algumas atividades a gente também faz. Entdo teve um ano que a gente
fez o Tangram com EVA, eu ganhei um cortador, que ja era o formato do
Tangram, entdo a gente fez esse joguinho em sala, foi bem legal, eles
levaram. A gente também teve uma oportunidade de ir A na UNB, no
pessoal da Matematica e eles desenvolveram jogos com 0s meninos, eles
confeccionaram la também, foi bem legal (Trecho extraido da entrevista
com Madame Minerva).

Professora Minerva sempre incentiva a construcdo de jogos pelas proprias
criangas, de modo a fomentar o desenvolvimento da criatividade, da autonomia, da
capacidade de organizacédo e da resolucédo de problemas. Ela explica as criancas
como? Por qué? Para qué? Quais as regras e como deve funcionar um jogo? A
partir dessas informacdes, passam para a proxima etapa, a de planejar o jogo e, em
seguida, iniciam a confec¢cdo com os materiais disponiveis na Casa Grifindria.

Ao mesmo tempo em que a construcdo do jogo, pelas préprias criangas,

pode incentiva-las, é necessario que a professora Minerva esteja atenta a respeito
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da disponibilidade dos materiais para 0s jogos. Ela enfatiza esse cuidado

demonstrado na fala:

Entédo, sempre quando a gente vai fazer, a primeira coisa que eu tenho que
ver é se eu tenho esse material aqui. Porque se eu propor uma coisa que eu
ndo tenho, € muito frustrante. Entdo, geralmente, a gente usa cartolina.
Esse do Tangram, por exemplo, era EVA, que eu tinha aqui. As vezes,
gquando é um tipo desse material mais acessivel que a escola tem, o
pessoal da coordenacdo também libera. Entdo, dependendo do material, se
a escola tiver, disponibiliza aqui para a gente (Trecho extraido da entrevista
com a professora Minerva).

Essa precaucdo, relativa aos materiais, expressa um cuidado que a
professora Minerva proporciona as criancas para que elas ndo criem expectativas
inexequiveis quanto a construcdo de um determinado jogo e, em seguida, sejam
frustradas por causa da falta de materiais. Observamos esse cuidado da professora
em diversos momentos da aula como na escolha de materiais para a realizagdo de
qgualquer tarefa, a atencdo sempre voltada para os trabalhos que estdo sendo
organizados/construidos. Isso demonstra o0 comprometimento e o profissionalismo

gue a professora tem oferecido em seu trabalho de qualidade inquestionavel.

4.2 Primeiras Impressdes — Estudantes

Tanto os dias de observacdo como o dia da entrevista foram momentos
leves e tranquilos. Especificamente, no dia da entrevista, levamos o jogo Perfil
Astrondmico de Ciéncias. Agora, o jogo tinha sido modificado com base nas
percepcdes delas/es acerca dos jogos escolhidos. O jogo Perfil, em especial, foi o
gue as criangas mais gostaram, inclusive as que ndo eram participantes da pesquisa
e pediram para jogar diversas vezes. Entdo, o elemento surpresa da entrevista foi
leva-lo com as mudancas as quais haviamos conversado durante as observagoes.
Jogamos uma partida muito divertida.

No total, foram trés jogos que utilizamos como forma de nos aproximar das
criangcas e obtermos dados para a construcdo da pesquisa. Durante o tempo da
pesquisa de campo, jogamos algumas vezes outros jogos. Enquanto jogavamos,
iamos perguntando para as criangas o0 que poderia ser mudado no jogo, o0 que 0

deixaria mais interessante, o que nado era bom e, assim, colhemos muitas
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informacOes acerca das preferéncias delas sobre os jogos, tanto dos que foram
construidos para a pesquisa quanto os que eram da Casa Grifinéria.

Os jogos foram utilizados em momentos diversos na Casa Grifindria, pois
eles fazem parte da rotina e tém o momento assegurado durante a aula. A

professora Minerva afirma isso:

[...] a gente tem como regra aqui na sala 0 nosso momento de socializa¢éo
gue € o jogo é um horario que pra eles j4 é marcado, eles gostam muito e
até quem tem aquela coisa da baixa toleréncia a frustragéo, a nao gostar de
perder e tal até isso € uma forma de quebrar um pouco essa resisténcia né
porque 0s proprios colegas vao conversando ali, vai falando: ah, ndo
acredito que vocé nao vai jogar, vem e tal. Entdo, assim, eu vejo que até
isso ele vai melhorando. No inicio, ele chega com aquela resisténcia, depois
ele ja esta se chegando, estd jogando, estd se abrindo mais para essa
vivéncia. E é importante essa interagdo que o jogo traz (Trecho extraido da
entrevista da professora Minerva).

No TALE, além das explicacdes sobre a pesquisa, pedimos que as criangas
fizessem um desenho sobre o que elas achavam a respeito da utilizacdo dos jogos
com contetudos de Ciéncias na sala de recursos. Em um dos termos assinados, a
participante demonstrou todo seu afeto pelas Ciéncias, ao realizar um desenho

engquanto compartilhava seu apregco por Astronomia:

Ciéncias é minha matéria preferida. Astronomia € muito interessante
também, a temperatura dos planetas, a quantidade de horas de rotacdo de
cada planeta, a translacéo. E legal saber essas coisas, é bem interessante.
As células sdo muito legais, porque tem.... Até agora em Ciéncias, eu estou
estudando sobre.... E, o sistema digestorio. Mas antes a gente estudava
sobre as células e era muito legal porque tinha os tecidos, os niveis de
organizacao, células eucaridticas, procaridticas, sabe? (Trecho extraido da
entrevista com a estudante Luna).

Os seus olhos brilhavam ao se remeter aos assuntos de seu interesse, como
a Astronomia. Esse € o hiperfoco dela. Segundo Silva (2003) e Bailey (2018),
hiperfoco € como um modo de concentragdo intensa em um Gnico assunto por um
periodo, que pode ser por dias, meses ou continuamente, € uma caracteristica muito
presente nas pessoas com TEA e TDAH. A figura a seguir apresenta o desenho feito

por Luna no decorrer da entrevista:
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Figura 12 - Desenho feito pela participante no Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Faga um desenho sobre o que vocé acha da utilizagdo de jogos, com contetdos de Ciéncias, na Sala de
Recursos.

Fonte: elaborado pela estudante Luna no TALE (2024).

A estudante realizou o desenho em que refletia a respeito da sua afei¢ao por
Astronomia. Um projeto que ela havia concluido recentemente era um jogo de
tabuleiro e cartas com o tema. Nesse desenho, retratou o jogo criado por ela.
Durante a entrevista, a estudante reforca algumas vezes o quanto essa tematica a
inspira, chama a sua atengcdo e como ela gostaria de continuar estudando acerca da
Astronomia tanto na sala de recursos como gostaria que esse assunto pudesse ser
visto na sala regular. A estudante enfatiza que na sala regular a professora/or nao

utiliza jogos e que, as vezes ela fica cansada e entediada:

Nenhum professor de Ciéncias trouxe jogo para a sala de aula ou melhor,
no regular nenhum professor trouxe jogos pra gente nas aulas, ndo que eu
me lembre. Seria tdo bom, ainda mais nos dias que eu venho pra ca na
terca e na quinta, porque eu fico tdo cansada (Trecho extraido da entrevista
com a estudante Luna).

Dessa forma, destacamos por meio das falas da Luna o quanto € importante
haver esse momento diferente na sala regular, pois cada estudante tem suas
particularidades e percebe as aulas de uma maneira. Podemos refletir sobre o que a
estudante expbe sobre estar cansada, sdo os dias que ela frequenta a Casa
Grifinéria e também participa da sala de recursos especifica — talento artistico,
nesses dias ela passa o dia inteiro em atividades escolares. Rememoremos 0 que
Cavalcanti (2011) afirma que mediante uma experiéncia ludica, o ensino podera ser
atrativo, divertido, proporcionando motivacdo e evitando que a estudante perca o

interesse pela vida escolar.
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Figura 13 - Desenho feito pelo participante no Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido

Faca um desenho sobre o que vocé acha da utilizagio de jogos, com conteiidos de Ciéncias, na Sala de
Recursos.

Fonte: elaborado pelo estudante Harry Potter no TALE (2024).

O estudante Harry Potter relatou que n&o gostava de desenhar, mas iria
mostrar o que ele achava dos jogos sobre Ciéncias, pois, no momento, ele disse que
nao se lembrava de nenhum especifico: “eu acredito que sdo bons, mas ndao me
recordo de nenhum agora, assim de nome” (Trecho Extraido da entrevista com o
estudante Harry Potter).

Durante a entrevista com ele, observamos a empolgacdo e como
compartilhou o seu apreco pelo jogo de xadrez. Quando conversamos sobre jogos
ele enfatizou que xadrez é o seu jogo preferido junto ao Perfil, Mesada, Detetive e
Banco Imobiliario. Harry Potter possui diagnostico de TEA e TDAH, além do
comportamento das AH/SD. O estudante j4 foi campedo de xadrez em algumas
competicdes regionais. Isto fica claro quando ele reforca: “eu gosto mesmo é de
xadrez. Jogar xadrez. Porque € um jogo que usa estratégia e me ajuda a concentrar”
(Trecho extraido da entrevista com Harry Potter).

Durante os dias de observacdo ele demonstrou-se bem calado, as vezes,

concentrado e em outras, disperso. Porém, durante a entrevista, ele permaneceu

concentrado, talvez por ter sido de forma individual.
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Figura 14 - Desenho feito pela participante no Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido

Faga um desenho sobre o que vocé acha da utilizagdo dc jogos, com contetidos de Ciéncias, na Sala de
Recursos.
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Fonte: elaborado pela estudante Hermione no TALE (2024).

A estudante Hermione também compartilhou que n&o gostava de desenhar,
mas amava 0s jogos que tinham na Casa Grifindria e 0 momento preferido dela na
aula era a hora do jogo:

Ah gosto sim, gosto muito de jogar. E 0 meu momento preferido na sala de
recursos. Gosto de jogos de adivinhar, de baralho. Teve um dia que eu
ensinei eles a jogar um jogo de baralho. Eu gostei muito, & que eu ensinei a

jogar um jogo legal, e ganhei muito, muito, muito (Trecho extraido da
entrevista da estudante Hermione).

A estudante possui o diagnostico de TDAH, fala bastante acelerada e,
algumas vezes, € necessario que ela repita o que foi dito, pois a comunicac¢do torna-
se quase inviavel. A questdo da falta de concentragcdo também ficou bem nitida
durante as partidas dos jogos. Porém, durante o jogo individual, no momento da

entrevista, a estudante demostrou-se bastante atenta e motivada.

4.3 Perfil das/os Estudantes com Dupla Excepcionalidade

O quadro 10 nos permite conhecer o perfil das/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade. Considerando que o Sistema de Ensino Brasileiro ainda néo
reconhece o perfil da Dupla Excepcionalidade nessas criancas de forma Unica, olhar
para elas de maneira integral, como sugerem Silva, Caixeta e Gauche (2023), é

importante.
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Quadro 10 - Perfil das/os estudantes com Dupla Excepcionalidade
Estudante Idade | Escolaridade | Habilidade/ Dificul | Area/ar | Diagnostico AEE
Potencialidades dades eas de associado a
interess | AHSD
e
Harry Potter | 9 4° ano Raciocinio logico- Intera¢ | Xadrez, | TDAH/ SRAH/
anos matematico; ao Historia | TEA Académica
social, e /
concent | Geografi SRG
racédo a
Luna 10 5°ano Artistica; Interag¢ | Astrono | TEA SRAH/
Anos Linguagens ao mia Académica
social SRAH/Arti
stica
Hermione 11 5° ano Lideranca Concen | Histéria | TDAH
Anos tracdo SRAH

Fonte: elaboracéo préopria (2024).

Identificamos o perfil das/os estudantes com Dupla Excepcionalidade no
guadro 10, em que foi possivel observar as areas de interesse de cada uma/um, a
idade, as potencialidades e necessidades/dificuldades, quais diagndsticos possuem
e quais tipos de atendimento frequentam.

O primeiro participante entrevistado foi Harry Potter, um menino de 9 anos
de idade, que frequenta o0 4° ano do Ensino Fundamental |, bastante tranquilo,
frequenta a Casa Grifinéria desde 2021. Possui o comportamento das AH/SD e o
diagnostico de TDAH desde 2020, porém, somente em 2024, recebeu o diagnostico
de TEA, ap6s uma longa investigacdo. As suas habilidades estdo centradas em
raciocinio logico-matematico. Ama jogar xadrez. Apresenta dificuldades de interacéo
social e concentracgéo.

A segunda participante entrevistada foi Luna, uma menina de 10 anos, que
cursa o 5° ano do Ensino Fundamental I. Ela apresenta habilidades académicas em
linguagens e artisticas. Frequenta a Casa Grifinoria. O hiperfoco dela é em
Astronomia, area em que demonstra muito interesse e conhecimento. Demonstra
dificuldades em interacdo social, um critério do TEA. Cabe ressaltar que o
diagnostico de AH/SD de Luna veio ap0s iniciar os atendimentos na Casa Grifinoria.
Posteriormente, os diagnosticos de TEA e habilidades na area artistica também

foram identificados. Essa diferenca entre obter um diagndstico primeiro e depois o
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outro dialoga com o que Nakano (2015) defende ao afirmar que a Dupla
Excepcionalidade se torna dificil de identificar devido ao fato de a pessoa mascarar
suas habilidades e/ou vice-versa.

A terceira participante entrevistada foi Hermione, uma menina de 11 anos,
cursa o 5° ano do Ensino Fundamental I, demonstra habilidade em lideranca que,
segundo Oliveira e Rangni (2022), constitui uma area das AH/SD ligada a
inteligéncia interpessoal proposta por Gardner (1994) e ratificada por Goleman
(2015), em gque as pessoas que a possuem demonstram um forte senso de justica,
capacidade de observacdo, bem como inteligéncia precoce. A area de interesse dela
€ Historia, em que todos os trabalhos desenvolvidos na Casa sao voltados para esse
tema. Ela também apresenta um diagnéstico de TDAH, demonstrando muita
dificuldade de concentracao e hiperatividade, sendo que, em alguns momentos, nao
consegue permanecer sentada. Frequenta a Casa Grifinéria desde 2019. O
diagnostico de TDAH veio antes do de AH/SD, em que o transtorno mascarava as
habilidades dela, de forma a sobressair-se.

Podemos observar o quao difici é a identificacdo da Dupla
Excepcionalidade. Nos casos das/os trés participantes, observamos a semelhanca,
em que um diagnoéstico veio anterior ou posterior ao outro e ndo ao mesmo tempo.
As potencialidades ou necessidades sobressaiam e dificultavam a identificacdo de
uma segunda condi¢cdo. Nesse sentido, Nakano (2015), Baum, Schader e Owen
(2017) confirmam essa complexidade do diagnostico da Dupla Excepcionalidade,
considerando n&o haver testes disponiveis ainda nem na area da Psicologia e nem
na da Educacéo que possam verificar a condicdo ao mesmo tempo.

Quanto as entrevistas realizadas com as/os participantes, elas transcorreram
de forma tranquila e organizada. Cada entrevista foi conduzida com respeito e
atencdo, propiciando um espaco seguro e confortavel para que cada uma/um
pudesse expressar suas opinides e compartilhar suas experiéncias. Na sequéncia,
descreveremos como ocorreu cada uma e como foi possivel captar as falas e os
momentos fidedignos que assegurassem que as respostas e reacdes das/os
participantes refletiam realmente suas perspectivas, percepgcdes e seus sentimentos.
Esse cuidado durante as entrevistas foi fundamental para construir os dados de
forma auténtica para a pesquisa e, assim, poder contribuir significativamente para a

validade e relevancia dos resultados obtidos.
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O primeiro entrevistado foi Harry Potter, que estava bem apreensivo para
iniciar logo o momento. Ele compartilhou algumas perguntas sobre a pesquisa, nos
fez perguntas como: “quem faz pesquisa € pesquisador? ”, “onde isso sera usado? ”,
‘como fago para ser pesquisador também? ”. Prontamente, respondemos as duvidas
mencionadas e seguimos para a explicacdo do Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido. ApGs a concordancia em participar da pesquisa, iniciamos a entrevista
de forma descontraida como se fosse uma conversa informal. Harry Potter estava
calmo e tranquilo com as perguntas realizadas, respondeu cada uma com detalhes
e, em seguida, passamos para a parte do jogo. Durante o jogo, ele demonstrou-se
muito concentrado, tranquilo e, no final, venceu a partida.

A segunda entrevista foi com a Hermione. Ela estava bastante agitada. A
entrevista aconteceu no horario de recreio da escola, estava um ambiente com
barulho. Talvez por ela ter TDAH, pode ter sido um obstaculo para que ela se
concentrasse melhor. No final da partida, ela perdeu, porém, agradeceu por ter sido
convidada a participar de uma pesquisa e disse que se sentiu muito importante por
iSSso.

E a dltima entrevistada foi a Luna. Ela estava muito empolgada com a
entrevista. Fez muitas perguntas antes de comecar, de fato, a entrevista, a respeito
da pesquisa, sobre nossas preferéncias de jogos, sobre quando éramos criangas e 0
gue queriamos ser quando crescéssemos. Esse momento serviu de quebra-gelo
para comegarmos a entrevista. O ambiente estava calmo e silencioso.

Durante a entrevista, jogamos uma partida do jogo Perfil Astronédmico das
Ciéncias. Esse jogo faz parte da selecéo que fizemos antes de conhecer as criangas
e conhecer suas caracteristicas especificas da sua dupla condicdo. Observamos
varias informacfes acerca das preferéncias e dos interesses das criangas, por
exemplo, os tipos de jogos que elas gostavam, quais conteudos eram os preferidos
delas, como gostavam de jogar, de forma individual ou em grupo. Dessa forma,
verificamos se 0s critérios preestabelecidos para a escolha dos jogos, junto as
adaptacOes realizadas, eram coerentes e realmente demonstraram atender todos os

critérios que estabelecemos anteriormente.
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4.4 Categorias de andlise — Estudantes

Nesta secdo, abordaremos as trés categorias de anadlise referente aos
estudantes. Essas categorias foram selecionadas com base na relevancia dos dados

construidos a partir dos instrumentos de coleta.

4.4.1 PercepcgOes das/os estudantes sobre 0 uso dos jogos na educacgao

A primeira categoria para a andlise dos dados construidos diz respeito aos
instrumentos de coleta a respeito das/os estudantes com Dupla Excepcionalidade,
relaciona-se a percepcao que elas/es tém quanto a utilizacdo dos jogos na sala de
recursos. Esta categoria apresenta a visdo, das/os estudantes, relativa ao
atendimento educacional especializado, que acontece na Casa Grifindria.

A primeira percepgao que ficou bastante evidente foi a de que as criangas
gostavam muito quando a professora levava jogos para a Casa Grifindria. Ao
perguntar para cada estudante se eles/elas gostavam dessa oportunidade de jogar,

elas/es responderam da seguinte forma:

Harry Potter: “Gosto, eu gosto”.

Hermione: “Ah gosto sim, gosto muito de jogar jogos. Eu também me
distraio um pouco de atividades”.

Luna: “Porque é divertido, né? Eu gostaria de... porque na minha outra
escola eu copio muito rapido, ai a professora copia e quando eu termino de
copiar nao tem nada pra fazer. Ai € bom eu levar o jogo’.

Outra preferéncia das criancas € a sala de recursos em detrimento a sala
regular. Essa percepc¢éo ficou bastante nitida a partir das falas durante as aulas e

pode ser confirmada na entrevista da professora Minerva:

Ele falou que ele ndo gosta de ir pra sala dele. E ai eu fui questionar.
Nossa, mas por qué? A escola é boa e tal. Comecei a conversar e tudo. Ele:
la ndo é como aqui, se eu pudesse, eu s6 vinha por aqui. Eu, t4, mas por
gue vocé s0 viria por aqui, né? Ele: Ah, porque aqui eu posso estudar o que
eu gosto. Aqui é diferente, eu vou poder ficar falando sé dos planetas, eu
vou poder ficar falando s6 da raiz quadrada, porque agora ele esta nessa de
raiz quadrada também, e ele esta no terceiro ano. E ai entdo eu vejo que a
liberdade também que ele tem, ele tem a liberdade aqui na sala, ele vai
estar com seus pares, entdo ele vai estar com outras criangas que também
tém interesses iguais aos deles, ele vai poder conversar de forma diferente
(Trecho extraido da entrevista da Madame Minerva).
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Esse exemplo que a professora Minerva compartilhou dialoga com o que
Alves e Silveira (2016) apresentam concernente a motivacdo no ambiente escolar,
pois a/o estudante permanece mais interessada/o quando estuda o que gosta, o que
escolhe, quando teve a liberdade para optar o assunto de sua preferéncia, por isso,
as criancas preferem a Casa Grifindria, pois |4 elas podem estudar assuntos do seu
interesse.

Observa-se que, quando o assunto € jogos, as criancas ficam agitadas.
Todos os dias, durante o atendimento na Casa Grifindria, as/os estudantes tém o
momento do jogo ja incorporado pela professora Minerva. E uma oportunidade n&o
s6 de jogar, mas também de compartilhar conhecimento e interagir com os pares. As
criangas aguardam ansiosas por essa ocasiao, pois os jogos utilizados nem sempre
estdo com a mesma cara, a professora, as vezes, muda, exclui ou acrescenta uma
regra, dando uma nova cara para o jogo, mudando os objetivos a serem alcangados,
bem como incorporando novos aspectos a elementos ja conhecidos.

Essa relacdo de jogos e criancas ndo € recente, Huizinga (2008) argumenta
gue o jogo é uma atividade essencial e comum na vida humana, existente desde as
civilizagbes antigas até os dias atuais. Assim, a inclusdo dos jogos na educacao
ajuda a aprender muito mais. Também ajudam a mostrar uma prética cultural que
esta profundamente enraizada na histéria da humanidade.

Sob essa 6tica, nos dispomos a refletir o quanto essa conexdo jogo-crianca
pode ser favoravel, em uma relacdo que inicia na infancia e pode perdurar por toda a
vida, afinal, como enfatizam Huizinga (2008) e Chateau (1987), o jogo ndo é so para

crianga. Diante dessas questdes, registramos as seguintes reflexdes:

Hoje, ap0s observarmos varias rodadas de diferentes jogos ha algumas
aulas atras, percebemos o impacto positivo dos jogos no processo de
aprendizagem das criancas na Casa Grifindria. Durante a atividade com
jogos, como o Perfil Junior, Cara a Cara, Mesada, Focus, Banco Imobiliario
e Cuca Legal notamos um engajamento e entusiasmo entre as/os
estudantes. Desde o inicio, eles mostraram-se empolgados em participar,
demonstrando uma energia renovada ao explorar os desafios apresentados
pelos jogos. Ficamos impressionado ao ver como 0S jogos ndo apenas
captaram a atencdo das criancas, mas também estimularam sua
capacidade de concentracao, interagdo social e raciocinio. Em particular,
percebemos que aquelas/es com dificuldades especificas encontraram nos
jogos uma forma ladica e acessivel de desenvolver habilidades cognitivas e
sociais. Por exemplo, ao jogar "Cara a Cara", Luna, que possui um
diagnéstico de TEA, exibiu uma notével habilidade para reconhecer padrdes
faciais e formular perguntas estratégicas, indicando um progresso
significativo em sua interacao social e capacidade de resolver problemas
(Trecho extraido do diério de campo — 28/11/2023).



93

As criancas gostam muito dos jogos na Casa Grifinéria e sempre dizem que
preferem estudar la a estar na sala regular. Isso é confirmado durante a entrevista

ao serem perguntadas a respeito do que achavam do uso de jogos em sala de aula:

Harry Potter: eu acho que os jogos, a maioria deles, ajuda a fazer muitas
coisas de uma forma mais ludica.

Hermione: Gosto também dos desafios que normalmente eles tém. Porque
como eu disse, 0 jogo é mais facil de aprender em si. Entdo realmente ajuda
muito.

Luna: Eu acho importante. Normalmente, os jogos tém varias perguntas. Eu
acho que me ajudam a aprender mais facil (Trechos extraidos da entrevista
com Harry Potter, Hermione e Luna).

Quando as/os estudantes foram perguntadas/os sobre o0 que elas/es

achavam dos jogos de Ciéncias, responderam da seguinte forma:

Harry Potter: Nao conhe¢o muitos jogos de Ciéncias.

Hermione: O jogo é uma 6tima forma de ensinar e também porque é melhor.
Porque com o0 jogo a gente ia se divertir mais, ia prestar mais atencao, ia
ser melhor para aprender com o jogo.

Luna: Nenhum professor de Ciéncias mesmo trouxe jogo para sala de aula
(Trecho extraido da entrevista com Harry Potter, Hermione e Luna).

A resposta da Hermione confirma o que Sousa et al. (2020) ressaltam, ou
seja, que os jogos de Ciéncias constituem um recurso pedagogico potencializador
da aprendizagem, porém, necessitam que haja um planejamento anterior, com
objetivos pré-estabelecidos, isto é, com fins educacionais, em que nao se deve
utilizar o jogo pelo jogo, sendo necessario um planejamento anterior.

Para lograr éxito no trabalho desenvolvido com jogos, enfatizando os que
trabalham Ciéncias, as/os docentes dos anos iniciais necessitam de uma formacgao
gue possibilite que estejam capacitados para oferecerem as criangas uma educagao
integrada (Sousa et al., 2020).

Sousa et al. (2020) ressaltam a respeito da impericia das/dos docentes
polivalentes para trabalhar jogos de Ciéncias na sala de aula. Alguns motivos
listados sé&o: falta de formacédo continuada com foco na utilizagcdo de jogos, a
supervalorizacdo do livro didatico que esta inserida na cultura tradicional e
conteudista, bem como a falta de dominio dos conceitos cientificos, considerando
gue, nos anos iniciais, € apenas um docente para ministrar todos os componentes

curriculares. Sendo assim, acabam focando em Lingua Portuguesa e Matematica,



94

deixando as outras disciplinas como coadjuvantes. Podemos perceber a
confirmacado dessa ideia novamente por meio da fala de dois participantes, Harry e

Luna:

Harry Potter: eu estou fazendo muito o livro de Ciéncias.

Luna: O professor de Ciéncias nunca levou jogo para a sala de
aula.

(Trechos extraidos da entrevista com Harry Potter e Luna)

A partir desse contexto, é necessario que as/os docentes dos anos iniciais
possam refletir a respeito da supervalorizagcdo de alguns componentes curriculares
em detrimento de outros. Porém, essa mudanca exige muita reflexdo da prética
pedagogica e uma modificagdo na cultura escolar docente. Para que essa
transformacao ocorra, a comunidade escolar deve estar atenta para ouvir 0s anseios
das/dos docentes. Cabe ressaltar que segundo Oliveira; Pereira Junior; Souza
(2023) essa sobrevalorizacdo esta atrelada as avaliagbes de larga escala que
podem influenciar diretamente no processo de avaliagdo culminando numa pratica
pedagdgica que favoreca os componentes curriculares em questdo. Dessa forma é
necessario que ocorra uma remodelagem cultural que transforme o conceito de
“educacao de qualidade” que, dentro deste modelo, é elevada apenas quando o
resultado em Portugués e Matematica é satisfatorio de acordo com os parametros

estabelecidos pelas politicas publicas.

4.4.2 Preferéncias e interesses académicos

Na segunda categoria, sdo observadas as preferéncias e os interesses
académicos das/os estudantes com Dupla Excepcionalidade. Cada individuo
demonstra maior interesse, aptiddo e dominio em uma area especifica do
conhecimento. Com base nisso, os significados séo estabelecidos em relacdo as
preferéncias e aos interesses das/os estudantes, conforme nossa perspectiva.

Preferéncias e interesses parecem ter a mesma significagdo, porém a
diferenca é ténue. Enquanto as preferéncias estéo ligadas a uma escolha especifica
baseada em experiéncias anteriores, 0s interesses estdo conectados a motivacao e
ao fascinio. Partindo dessa premissa, apresentamos as duas vertentes conforme os

dados coletados na pesquisa. Diante disso, podemos afirmar que preferéncia € uma
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escolha pontual e interesse é continuo, o que faz com que os individuos se
mantenham motivados.

Essa experiéncia pode ser observada na sala de aula, uma vez que certo dia
podemos preferir o jogo Mesada, Focus ou Perfil, mas, no outro, o interesse pelo
Sistema Solar podera prevalecer. Mediante esse exemplo, podemos extrair da fala
de cada participante pelo menos uma preferéncia e um interesse:

Harry Potter: “Minha disciplina preferida é Geografia. Gosto de aprender
sobre animais selvagens”.

Hermione: “E uma das coisas que eu gosto muito € aprender Ciéncias.
Gosto de aprender sobre o reino animal’”.

Luna: “Gosto de aprender sobre Astronomia e células. Astronomia é muito
interessante, também a temperatura dos planetas, a quantidade de horas de
rotacdo de cada planeta, a translacdo. E legal saber essas coisas, é bem
interessante. As células sdo muito legais, porque tem.... Até agora em
Ciéncias, eu estou estudando sobre... E, o sistema digestério. Mas, antes a
gente estudava sobre as células e era muito legal porque tinha os tecidos,
0s niveis de organizagdo, células eucaribticas, procaridticas, sabe? ”
(Trechos extraidos das entrevistas com as/os participantes).

Considerando essas ideias, juntamente as outras percepcdes existentes
adquiridas por meio dos instrumentos de coleta, organizamos as informacdes de
acordo com nossas perspectivas. Considerando que preferéncias sao as escolhas
com base nas experiéncias ja vivenciadas e interesses sejam continuos, motivados

e fascinantes. Analisamos as opinides expressas por elas/es:

Quadro 11 — Preferéncias e interesses das/dos estudantes com Dupla Excepcionalidade

PARTICIPANTE PREFERENCIAS INTERESSES
Harry Potter Ciéncias Geografia, Xadrez
Hermione Ciéncias Historia

Luna Ciéncias, Matematica Astronomia

Fonte: elaboracéo propria (2024).

A diferenca entre preferéncia e interesses esta resumida no quadro 11.
Dessa forma, Harry Potter declara que sua disciplina preferida é Geografia e Xadrez.
Porém, esses constituem interesses, pois fazem parte do hiperfoco dele, esta
sempre agregando conhecimento acerca dessa tematica, buscando novos
conhecimentos. No que diz respeito ao Xadrez, Harry ja participou até de
campeonatos e demonstrou um desempenho indiscutivel.

Hermione relata que gosta de aprender Ciéncias, mas a partir de outras

informacdes que ja tinhamos sobre a estudante, esse ndo € o hiperfoco dela,
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portanto, essa € uma preferéncia, ou seja, ela gosta de Ciéncias, mas pode gostar
de outro componente curricular também.

Quanto a Luna, fica nitido que Astronomia é seu interesse, pois € continuo,
motivador e carregado de deslumbramento, ela sempre prioriza essa tematica nos
trabalhos realizados na Casa Grifinéria. Luna também tem preferéncia por outros
assuntos dentro das Ciéncias, como células e animais, e por Matematica.

Callai (1991) argumenta que a crianga, ao escolher o que quer estudar, esta
ressignificando a aprendizagem. Ela aprende mais e melhor quando esta envolvida
em temas que sao relevantes para suas necessidades e despertam seu interesse.
Isso indica que a aprendizagem é a construcdo do conhecimento, como também
descobrir um significado e um propdsito para as coisas que aprendemos.

Assim, foi possivel perceber quais eram as preferéncias das criangcas com
Dupla Excepcionalidade e que cada uma possui uma area de interesse bastante
forte, mantendo o hiperfoco nela, em que as curiosidades e 0s anseios giram em
torno dela. A partir dos registros no diario de campo, no inicio das observacdes,
percebemos essa concentracdo intensa tanto nas criancas com Dupla

Excepcionalidade quanto das outras criancas da Casa Grifindria:

Hoje, percebemos algumas particularidades relacionadas as criangcas com
Dupla Excepcionalidade. Havia um mural na parede que nos chamou a
atencdo. Era um quebra-cabecas com muitas pecas. Em cada peca, havia
um desenho sobre um determinado tema e com o nome da crianga. Eram
desenhos carregados de significAncia, que arremetiam sonhos e anseios
pelo conhecimento. A professora Minerva, relatou que aqueles eram os
temas que cada uma/um havia escolhido para trabalhar durante o ano e que
0s projetos realizados estariam na mostra do final do ano. Além, disso, os
projetos ja estavam em andamento. Logo percebemos que ali,
provavelmente, tratava-se do hiperfoco das criancas. Perguntamos a
Minerva e para zero surpresa, realmente, para a maioria, aquele era o tema
do hiperfoco. Dos 29 desenhos (de todas as criancas atendidas na Casa
Grifindria) que estavam expostos sobre diversos temas, Ciéncias foi o que
se destacou com 12 desenhos relativos ao sistema solar, & astronomia, a
vida animal e aos célculos matematicos. Duas ainda estavam pesquisando
sobre o iriam trabalhar. Dentre essas criangas, estdo as 3 participantes da
pesquisa que apresentam a Dupla Excepcionalidade. O tema escolhido por
elas foi relacionado a astronomia e vida animal (Trecho extraidos do diario
de campo (Trecho extraido do diario de campo - 09/10/2023).

Tendo isso em vista, no inicio do ano letivo, segundo relatos da Professora
Minerva, ela construiu, junto as criangas, um mural com o tema de interesse de cada

uma. Compartilhou que fariam os projetos ao longo do ano com base nesse mural e

gue a culminancia seria no final do ano para a mostra cultural. Perguntamos a
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Minerva se as criangas mudavam o tema ou permaneciam com ele por todo o ano e
ela nos informou que, geralmente, ndo mudavam. Inclusive, relatou que, no ano
seguinte, as criancas que permaneciam na Casa Grifindria queriam trabalhar com o
mesmo tema. Ainda, comentou que, no ano seguinte, as criangas deviam priorizar
tematicas diferentes para contribuir com a construcdo do conhecimento, agregando

novas informacdes sobre outros assuntos.

4.4.3 Preferéncias quanto aos jogos

A terceira categoria elencada, a partir dos dados das/os estudantes, pauta-
se nas preferéncias acerca dos jogos, os tipos, quais elas/es preferem jogar, 0s
temas recorrentes e quais contetudos. Diante disso, as falas foram observadas com
o intuito de perceber quais jogos despertam o interesse das crian¢cas e como elas
reagem a eles. As primeiras impressdes que tivemos foi de que as/os estudantes

gostavam de jogos de tabuleiro e de cartas, o que foi confirmado nas entrevistas:

Harry Potter: “Meu tipo de jogo preferido € jogo de tabuleiro, eu gosto dos
desafios que normalmente eles tém”.

Luna: “Eu gosto de jogo de tabuleiro”.

Hermione: “Eu gosto bastante de jogos que vocé tem que adivinhar uma
coisa, tem que pensar bastante pra poder adivinhar, resolver.

(Trecho extraido da entrevista com as/o participantes).

Os jogos de tabuleiro tém ganhado espac¢o na educacao por sua variedade
de texturas, materiais e uma gama de ideias para os quais podem ser utilizados. No

diéario de campo, destacamos a percep¢éao sobre os jogos da Casa Grifindria:

Hoje, conhecemos muitos jogos na sala de recursos. A maioria deles era de
tabuleiro. Eles sédo Otimos para trabalhar conteddos de qualquer
componente curricular. Um jogo que chamou nossa atencdo foi Mesada. E
um jogo bem interessante e divertido que trabalha a forma como a crianca
percebe o dinheiro administrando uma quantia ao longo de um més.
Percebemos que o jogo pode ensinar conceitos importantes sobre decisées
financeiras e planejamento de gastos. Durante a partida a pesquisadora foi
a pessoa que mais perdeu dinheiro (risos) e as criangas acharam o maximo
gue elas conseguiram se organizar melhor do que ela. Além disso, o0 jogo
envolveu toda a turma numa atmosfera de aprendizagem e interagdo. A
professora conduziu o jogo de uma forma tdo interessante, trazendo as
criancas a reflexdo quanto aos conceitos e as aprendizagens. Outro fato
gue chamou minha atencéo foi a discussao que o0 jogo proporcionou aquela
aula enfatizando a responsabilidade financeira, bem como a definicdo de
necessidades e desejos: eu posso? Eu quero? Eu preciso? (Trecho extraido
do diario de campo — 04/12/2023).
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Essa discussdo demonstra o que Chateau (1987) identifica em relacdo ao
papel educativo do jogo que vai muito além de ensinar, ele tem a possibilidade de
oferecer a crianga um treino para a vida adulta e esse jogo confirma isso, nao sé
conceitos que as criancas utilizardo futuramente, mas também, no tempo presente,
ao aprender trabalhar com dinheiro, resolver problemas, entender como funciona o
sistema monetario e as armadilhas consumistas as quais podemos encontrar pela
frente.

No diario de campo também podemos perceber as preferéncias das criangas

ao observa-las durante os jogos e os comentarios que faziam durante as aulas:

Hoje, no momento dos jogos, ficamos observando a Hermione. Ela ja é uma
pré-adolescente e demonstra muita lideranca e influéncia sobre os pares.
Algumas vezes, ela ndo quer jogar um determinado jogo por ela ndo tem
dominio ou porgue ndo quer mesmo, entdo ela acaba intervindo na escolha
de um jogo ou atividade na Casa Grifinéria. A professora Minerva ja
percebeu essa capacidade de modificar o0 momento do jogo e intervém de
maneira assertiva levando-a a reflexdo que de que a opinido das/dos
colegas também importa (Trecho extraido do diario de campo -
16/10/2023).

Esse fato nos traz a reflexdo acerca dos nossos limites e os do outro como
ser humano, tal qual o respeito € o propulsor que permeia todas as relacdes
humanas. Dessa forma, ela também esta aprendendo na hora do jogo por meio de
regras e da regulacdo das préprias emocdes. Isso dialoga com Castro et al. (2024)
ao afirmar que os jogos vao além de oferecer momentos de diversdo, possuem um
potencial maior do que imaginamos, por exemplo, promover o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais. As criancas compartilharam quais,

exatamente, eram os jogos preferidos delas, entre eles se encontram:

Harry Potter: Perfil.

Luna: Cara a cara.

Hermione: Tipo o Perfil, através das dicas vocé tem que ir pensando tipo o
gue (inaudivel) (Trecho extraido da entrevista com as/o participantes).

Durante as aulas, as criancas, frequentemente, mencionavam seus jogos
favoritos. Portanto, sempre que jogavamos, dedicAvamos atencdo especial as/os

participantes que haviam escolhido esses jogos como seus preferidos.
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Registravamos cuidadosamente suas reacdes, documentando cada vez que 0 jogo
foi utilizado na Casa Grifinoria.

A partir desta constatacdo, percebemos que no diario de campo havia
registros dos dias que jogamos o0 jogo escolhido como preferido de cada crianga e
guais foram as reacbes delas durante as partidas. Podemos observar como foi a
experiéncia de cada participante no momento em que jogava seu jogo favorito nos

préximos trés fragmentos do diario de campo:

Relato sobre o Harry Potter: No momento do jogo hoje, as criancas
escolheram que o jogo da vez seria "Perfil Junior". Eram 6 criancas.
Enquanto jogadvamos junto, observamos, atentamente, os comportamentos
de cada uma/um no decorrer das jogadas, com foco em Harry Potter.
Das/dos participantes da pesquisa, ele € o Unico nesta turma. Apés as
regras serem estabelecidas, iniciamos a partida. O menino estava
concentrado, porém um pouco mais afastado do grupo. No decorrer do jogo
era nitido o entusiasmo quando ele acertava o perfil da carta e assim poder
andar com os pefes pelo tabuleiro. Porém, quando errava, deixava
estampado em seu rosto a frustracdo. O jogo foi acontecendo, perguntas
certas e erradas aconteceram. No final, Harry Potter foi o vencedor. Apds o
jogo terminar ele ficou mais préximo ao grupo. Reflexdo: ele estava mais
proximo as/aos colegas por que havia ganhado? E se ele tivesse perdido?
Qual seria a reacdo? (Trecho extraido do diario de campo - 24/10/2023).

Relato sobre a Hermione sempre quer jogar o jogo Perfil. Hoje, Hermione
conseguiu convencer as/os colegas a jogarem com ela. E sempre muito
animada, agitada e competitiva. Nos outros jogos a dificuldade de
concentracao fica notdria, porém no Perfil, mantém o foco nas dicas lidas e
na movimentacdo do jogo. Alternava os momentos de entusiasmo e
concentracao, falando demasiadamente rapido, caracteristica do TDAH do
tipo hiperativo que ela tem. Incentivava as/os colegas a participarem
ativamente do jogo. Mesmo focada e atenta a tudo o que acontecia no jogo,
nao foi a vencedora. Quando ndo queria mais jogar, motivou todo o grupo a
parar também. (Trecho extraido do diario de campo - 17/10/2023).

Relato sobre a Luna: A Hora do jogo hoje foi apds o lanche. Neste momento
destacamos a participacdo da Luna. O jogo escolhido foi 0 Cara a Cara. Ela
ja havia falado algumas vezes que esse era o jogo preferido dela.
Geralmente, Luna é resistente aos jogos, pois nao gosta de perder. Como
esse era 0 seu jogo preferido, ela quis fazer parte da primeira dupla a jogar.
Demonstrou muita concentracdo. Analisou cada detalhe que precisava
captar para juntar as dicas das caracteristicas dos personagens, foi
montando suas estratégias para descobrir quem era a pessoa escolhida
pela/o oponente e assim vencer o jogo. Luna apresenta uma dificuldade na
interacdo social particular do TEA, mesmo com essa limitagdo, ela
conseguiu interagir com seus pares, apesar da atencdo estd mais voltada
para o jogo. Ela identificou as caracteristicas do personagem escolhido
pela/o oponente rapidamente. As perguntas dela eram bem diretas e
especificas que a possibilitava avancar no jogo. Na primeira jogada ela
ganhou. Na segunda, perdeu e demonstrou frustracdo. Mas, ao final,
compreendeu o que havia acontecido e continuou o trabalho na Casa
Grifinéria (Trecho extraido do diario de campo 28/11/2023).



100

O jogo Perfil, escolhido por duas criangas participantes da pesquisa como o
preferido, tem uma proposta que pode ser adaptada como recurso facilitador da
aprendizagem para qualquer componente curricular. A ideia desse jogo partiu do
jogo original Perfil comercializado pela marca Grow. Cavalcanti et al. (2012)
defendem a utilizacdo do jogo perfil quimico, confeccionado pelo autor, a partir do
original, como um recurso para facilitar a aprendizagem, desenvolver a interacéo
docente-discente e incentivar autonomia na constru¢cdo do conhecimento e das
habilidades cognitivas. Dentro desta perspectiva de adapta¢cdes do jogo em questao,
para a educagdo, também podemos citar outros exemplos, como Perfil Astrondmico
(Martinez, 2011), Perfil Ciéncias (Silva, 2016), Perfil Periédico dos Alimentos
(Christofori et al., 2020), dentre muitos outros que podemos observar na literatura
cientifica.

O outro jogo citado por uma estudante participante como o preferido foi o
Cara a Cara. E um jogo comercializado pela marca Estrela, para dois jogadores. O
objetivo é acertar qual é a cara do seu oponente primeiro, apenas com as
informacdes que vocé pede ao seu oponente. E um jogo de légica, com a imagem
de diferentes rostos e caracteristicas. Ele também € um jogo de tabuleiro em que a
primeira pessoa que acertar qual € o personagem, vence. Neste jogo, € possivel
trabalhar habilidades logicas, estratégias e deducoes.

Além das criancas gostarem de jogos, Lopes (2001) enfatiza o quanto é
consideravel a sua utilizacdo na educacao, bem como a importancia de confeccionar
0S proprios jogos:

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a confecgdo dos préprios

jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar. (Lopes, 2001,
p. 23).

A estudante Luna compartilhou que ja criou um jogo de tabuleiro e cartas

com o tema Astronomia para uma mostra cultural da Casa Grifinéria em Hogwarts:

O nome do meu jogo é “Uma jornada pelo Sistema Solar’. Mas, é muito
legal. Tem tabuleiro, cartas com perguntas e um dado (Trecho extraido da
entrevista com a estudante Luna).



101

A partir desse trecho da entrevista, mais uma vez, percebemos o quanto a
estudante gosta de Astronomia, 0 quanto ela fica motivada com esse tema de seu
interesse. No TALE, preenchido por ela, desenhou o jogo que criou, sendo possivel
observar o tabuleiro, as cartas e o dado confeccionados por ela. Acompanhamos a
confeccdo desse jogo supracitado e fizemos algumas observacdes no diario de

campo:

Hoje, a estudante Luna esté concluindo um jogo chamado Uma jornada pelo
Sistema Solar. Ela gosta muito do tema e demonstra um conhecimento
impar. Todas as etapas do jogo foram desenhadas por ela no planejamento.
Em seguida, desenhou o tabuleiro, os pinos, o dado, cada uma das
cartinhas, escreveu cada pergunta delas e as regras. O jogo ficou lindo e
muito funcional (Trecho extraido do diario de campo — 05/12/2023).

Foi possivel perceber, em Luna, a concentracdo e 0 comprometimento com
a tarefa durante as aulas de construcdo do jogo. Ela manteve-se dedicada a
producdo por algumas aulas sem interagir com seus pares. Diante desse episdédio,
Renzulli (2014) reforca a Teoria da Concepcdo da Superdotacdo, enfatizando o
segundo anel, marcado pelo interesse, entusiasmo e comprometimento com a tarefa

especifica dentro da sua area de interesse.

5 CONSIDERACOES GERAIS

O estudo buscou investigar o potencial dos jogos com conteudos de
Ciéncias na promocao da complementacdo e da suplementacdo pedagdgica para
estudantes com Dupla Excepcionalidade no contexto do Atendimento Educacional
Especializado. A partir da questdo de pesquisa que motivou toda essa jornada: “qual
€ o0 potencial dos jogos com conteudos de Ciéncias na promocao da
complementacdo e da suplementacdo pedagodgica para estudantes com Dupla
Excepcionalidade no contexto do Atendimento Educacional Especializado?”,
consideramos que o trabalho responde a essa questéo. Isso mostra a relevancia e a
utiidade desses jogos na pratica pedagogica, de modo a auxiliar a professora
durante as aulas.

As descobertas mais relevantes indicam que o0s jogos relacionados a
disciplina de Ciéncias podem ser recursos valiosos para o Ensino Fundamental |.

Contudo, os jogos que obtiveram sucesso foram os elaborados pela propria
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professora, com adaptacOes baseadas nos objetivos previamente estabelecidos por
ela, jA& que os jogos disponiveis, comercializados, ndo atingiram a finalidade
proposta.

Em relagé@o aos jogos, em geral, independentemente do tipo ou da area de
conhecimento, foi possivel criar um ambiente de aprendizagem acolhedor e
participativo que fomenta a criatividade e a colaboracdo das/dos estudantes, em que
a professora compartilhou suas experiéncias de éxito por meio dos jogos utilizados,
destacando a importancia de promover a aprendizagem de forma efetiva e
memoravel.

A utilizagdo dos jogos favoreceu, consideravelmente, a promocdo da
suplementacdo pedagdgica na sala de recursos especifica para altas
habilidades/superdotacéo, sendo possivel adotar estratégias que pudessem auxiliar
as/os estudantes em suas particularidades, promovendo oportunidades de
aprendizagem diferenciadas que atendem as necessidades e potencialidades,
todavia, de forma fragmentada. Diante disso, as/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade ndo foram atendidas/os em sua integralidade, contemplando suas
caracteristicas ao mesmo tempo, de forma Unica. Elas/es foram acolhidas/os,
apenas, de forma segmentada, ora olhando para as habilidades na sala de recursos
especifica para altas habilidades/superdotacéo, ora olhando para as necessidades
na sala de recursos generalista.

Quanto a percepcado da docente e das/os estudantes, foi demasiadamente
favoravel, uma vez que a professora relata as contribuicbes dos jogos tanto na vida
académica como nas guestdes emocionais e de comportamento das/os estudantes,
de forma a despertar a motivacdo, a interagcdo social, transpondo barreiras
intrinsecas como a tolerancia a baixa frustacdo, tornando, assim, a aprendizagem
além do pedagogico, mas uma construcdo para a vida.

Os desafios e as necessidades também se manifestaram por meio das
dificuldades enfrentadas, concernente a falta de recursos financeiros para a compra
de jogos e materiais para a sala de recursos. Dessa forma, geralmente, a professora
custeia o seu material de trabalho com recursos proprios para oferecer um servico
de qualidade. A questdo da adaptacdo para as/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade também foi evidenciada levando em conta ndo haver jogos

prontos comercializados que as/os atendam integralmente os objetivos da sala de
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recursos, o que acaba demandando que a docente realize a adaptacédo de acordo
com 0s objetivos propostos por ela, centrados na particularidade de cada estudante.

Dessa maneira, 0 impacto no processo de ensino e aprendizagem de
Ciéncias foi positivo, ainda havendo uma supervalorizacdo de éareas do
conhecimento como Lingua Portuguesa e Matematica em detrimento as outras.
Mesmo assim, o ensino de Ciéncias, neste trabalho, caminhou em direcédo a explorar
conceitos cientificos de maneira que oferecesse as/aos estudantes uma experiéncia
pratica e ludica. Esse momento pode favorecer a construcdo e a aplicagcdo do
conhecimento, tanto das/os estudantes com Dupla Excepcionalidade como das/os
neurotipicas.

Outro desafio encontrado durante a pesquisa foi encontrar as/os estudantes
com Dupla Excepcionalidade. Como nao ha registros de duplo atendimento
educacional especializado especifico para este publico-alvo, comegcamos a pensar
onde essas criangas estariam. Tao logo, percebemos que elas estavam na sala de
recursos especifica para altas habilidades/superdotacéo e que, talvez, ndo estariam
tendo sua necessidade suprida, somente a sua habilidade, por sua vez,
potencializada.

Como possibilidade futura de estudo, sugere-se investigar o porqué dessas
criancas com a condicdo da Dupla Excepcionalidade terem o direito ao duplo
atendimento e ndo estarem utilizando. Desse modo, uma area ndo estd sendo
atendida da forma que deveria. Portanto, sugere-se que as politicas publicas
possam olhar para as/os estudantes com Dupla Excepcionalidade e, com isso,
oferecer um atendimento educacional especializado que acolha essas criangas em
sua particularidade, de forma integrada e Unica, olhando suas potencialidades e
necessidades ao mesmo tempo.

E ndo somente isso, com base neste trabalho, recomendamos uma
integracdo sistémica dos jogos com conteudos de Ciéncias no atendimento
educacional especializado, com intuito de que os jogos e o0 ensino de Ciéncias
andem juntos, porém, as adaptacOes personalizadas centradas nas caracteristicas
Unicas da/do estudante sdo extremamente necessarias e vao depender de cada
docente e dos objetivos propostos para cada estudante.

A garantia de infraestrutura, recursos financeiros e profissionais
especializados, com incentivos a formacdo continuada de qualidade para o

atendimento educacional especializado, podem promover melhores condi¢cbes de
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trabalho para o corpo docente que tem utilizado seus préoprios e, muitas vezes,
Unicos recursos e esforcos para avancar com uma educacdo de qualidade e
inclusiva. E necessario um olhar sensivel do poder publico acerca do AEE e das
politicas publicas que o atendem, ndo obstante, e que esse olhar alcance as
criancas com Dupla Excepcionalidade e que as veja de forma integral e Unica.

Sendo assim, recomendamos uma reorganizacdo das salas de recursos do
tipo atividades, que atendem as criangcas dos anos iniciais, no Distrito Federal, em
exatas ou humanas. Isto constituiia uma nova perspectiva acerca das salas
multifuncionais do tipo atividades, considerando necessitar do interesse do poder
publico e de estudos mais aprofundados.

Além disso, € importante ressaltar que os resultados obtidos tratam de um
recorte da realidade, uma vez que n&o tivemos acesso a mais entrevistadas/os.
Dessa forma, os dados podem ser complementados com andlises mais
abrangentes. Sugerimos que 0s jogos aqui sejam utilizados tanto nas aulas do
ensino regular como nas salas de recursos e, dessa forma, oferecam contribui¢cdes
significativas como um espaco para a constru¢cdo do conhecimento.

Este trabalho trilhou todo o caminho da pesquisa fundamentado sob a otica
da incluséo, que também perpassa pela linguagem e apareceu com a flexdo (a/o)
durante todo o texto. Isso constitui uma forma de pleitear a inclusdo de modo que as

mulheres também sejam vistas e consideradas na pesquisa e na Ciéncia.
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APENDICES

APENDICE A — TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIMENTO

N~

Universidade de Brasilia- UNB
Instituto de Ciéncias Biologicas
Instituto de Fisica
Instituto de Quimica
Programa de Pos-Graduagiio em Ensino de Ciéneias Mestrado Profissional em Ensino de Ciéneias

TERMO DE CONSENTIMENTO PARA USO EM PESQUISA
Prezada/Prezado responsavel pelo estudante
. este documento ¢ um convite
para que, sua filha/seu filho participe de uma pesquisa que sera desenvolvida por meio do estudo de
um caso, durante encontros na Sala de Recurso com a presenga da professora responsavel pelo
atendimento educacional especializado, na Escola Classe 64 de Ceilandia.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo da Pesquisa: Entre jogos e dupla excepcionalidade: um espago para o Ensino de Ciéncias
Mestranda Pesquisadora: Débora Padilha da Silva Maceno

Contato: debora.maceno@edu.se.df.gov.br

Orientador: Prof. Dr. Eduardo Cavalcanti

Contato do orientador: eldcquimica@yahoo.com.br

A Pesquisa visa, principalmente, identificar as contribuigdes de jogos com conteudos de
Ciéncias para a promogdo da complementacdo e da suplementacio pedagogica para estudantes com
Dupla Excepcionalidade que cursam os Anos Iniciais, no contexto do Atendimento Educacional
Especializado. Para isso serdo realizadas entrevistas e observacdes durante as aulas na Sala de Recursos
com a presenca da professora responsavel. As abordagens visam coonstruir dados de acordo com o
objetivo da pesquisa e ndo havera inclusdes de nomes, resguardando a sua identidade, mantendo o
anonimato

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO

Eu, ., RG/
CPF/ , consinto na participacdo da minha filha/meu filho na
referida pesquisa. Ful devidamente informada/o e esclarecida/o pela mestranda pesquisadora Débora
Padilha da Silva Maceno sobre a pesquisa € os procedimentos nela envolvidos.

Concordo que todas as informagdes relacionadas a/ao , Incluindo
seu desempenho académico, serdo tratadas de forma confidencial e utilizadas exclusivamente para fins
educacionais.

Declaro ainda que todas as informacgdes fornecidas neste termo sdo verdadeiras e que estou plenamente
clente dos termos e condigdes para a participagio da/do
na pesquisa.

Local e data

Assinatura da/do Responsavel Legal
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APENDICE B — TALE - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

N

Universidade de Brasilia- UNB
Instituto de Quimica
Programa de Pos-Graduacdo em Educacéo em Ciéncias
Mestrado em Educagéo em Ciéncias

TERMO DE ASSENTIMENTO PARA USO EM PESQUISA
Convite
Querida/Querido Estudante,
Vocé estd convidada/convidado a participar da pesquisa da professora

Débora Padilha da Silva Maceno sobre as contribuicbes dos jogos com contetudos de
Ciéncias na Sala de Recursos para Altas Habilidades.

ASSENTIMENTO DA PARTICIPACAO

Vocé aceita participar? @
( ) Sim, eu quero participar! () Nao, eu ndo quero
participar!
Eu,

quero participar da pesquisa desenvolvida por Débora Padilha da Silva Maceno
sobre as contribuices dos jogos com conteudos de Ciéncias na Sala de Recursos
para Altas Habilidades.

Minha assinatura:

Minha data de nascimento: / /
Local:
Data: / 12024

Faca um desenho sobre o que vocé acha da utilizacdo de jogos, com
contetdos de Ciéncias, na Sala de Recursos.
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APENDICE C - ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA — DOCENTE

1. Qual é a sua area de formacéao?

2. Vocé tem quanto tempo de SEEDF?

3. Vocé tem guanto tempo na sala de recursos?

4. Sempre na area académica?

5. Vocé ja ouviu falar sobre Dupla Excepcionalidade? Como que foi quando vocé
descobriu a Dupla Excepcionalidade?

6. Como vocé identifica as habilidades na sua sala?

7. Vocé ja identificou nessas/es estudantes algum tipo de necessidade? Uma
dificuldade em alguma area?

8. Como o trabalho é desenvolvido na sala de recursos? Como vocé desenvolve
esse trabalho?

9. Qual é a diferenca entre o atendimento na sala de recursos e a aula da sala
regular?

10. Como os jogos séo incorporados durante as aulas?

11. Como esses jogos sao adquiridos para a sala de recursos?

12. Existe alguma verba para a compra desses jogos, da escola, do governo?

13. Como esses jogos sdo escolhidos? Qual o critério que vocé utiliza para comprar
esses jogos, para escolhé-los?

14. Vocé tem algum critério de prioridade na escolha dos jogos quanto a areas do
conhecimento?

15. Vocés constroem jogos também?

16. Se sim, quando s&o confeccionados, quais os recursos financeiros vocés usam?
17. Vocés preferem criar ou comprar 0s jogos?

18. Diante da utilizacdo dos jogos, como que vocé avalia o impacto dele nas salas
de recursos? Como ele auxilia nas suas aulas?

19. Qual é o impacto que esses jogos tém no desempenho académico dessas
criangas?

20. Vocé percebe alguma diferenca na forma como as/os estudantes com Dupla
Excepcionalidade respondem ou reagem aos jogos?

21. Qual a sua recomendacdo ou sugestdo para melhorar a eficacia desses jogos

com conteudos de Ciéncias na promog¢éo da suplementagdo pedagogica?
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22. Vocé pode compartilhar alguma experiéncia que marcou sua vida profissional

com o0 uso dos jogos nhas suas aulas?
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APENDICE D — ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA -
ESTUDANTES

1) Qual é a sua idade?

2) Vocé gosta de aprender sobre Ciéncias?

3) Se sim, vocé acha importante aprender sobre Ciéncias?

4) Das aulas de Ciéncias, existe algum conteldo que desperta mais seu interesse?

5) Por que vocé gosta desses temas?

6) Como vocé se sente nas aulas de Ciéncias quando ela ocorre na sala de
recursos?

7) Como vocé se sente em relacdo as aulas de Ciéncias quando ela ocorre na sala

de aula regular aquela que vocé frequenta todos os dias?

8) Quais as coisas mais dificeis para vocé nas aulas de Ciéncias?

9) Tem alguma coisa, como texturas, cores, sons ou cheiros, que te incomoda e

atrapalha a aprender Ciéncias?

10) Se sim, por que vocé acha que isso acontece?

11) O que vocé acha de jogos na sala de aula?

12) Vocé gosta de jogos? Se sim, que tipos?

13) Vocé gosta quando a professora traz jogos para explicar algum contetdo?

14) Se sim, quais os tipos de conteudos ficam mais faceis de aprender atraveés dos

jogos?

15) Vocé tem um jogo ou tipo de jogo preferido?

16) Vocé lembra de algum jogo/algum dia especifico que vocé jogou na sala de

recursos e foi muito bom/legal?

17) Que tipo de jogos vocé gostaria de ver na sala de recursos para aprender

Ciéncias?

18) Vocé acha que esses jogos podem te ajudar a aprender melhor os conteddos?

19) Vocé acha que os jogos te ajudam a aprender Ciéncias, deixando o conteudo

mais facil? Por qué?

20) Se sim, quais os beneficios vocé observa no uso dos jogos de Ciéncias na sala

de recursos?
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A

A

APENDICE E - TABULEIRO DO JOGO PERFIL ASTRONOMICO DAS

CIENCIAS
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APENDICE F — CARTAS DO JOGO PERFIL ASTRONOMICO DAS CIENCIAS

* DASY™
CIENCIAS

PERFIL

UM LUGAR

1 S0U UM PLANETA.

2. SOU HABITAVEL

3. 50U O 3° PLANETA MAIS PROXIMO DO
SOL.

4. FACO PARTE DO SISTEMA SOLAR.

5. 50U CONHECIDO COMO PLANETA AZUL.

. TENHO 70% DA MINHA SUPERFICIE
COBERTA POR AGUA.

7 PERCA A VEZ

2. ESTOU LOCALIZADO NA VIA LACTEA

% ACADA 1 ANO COMPLETO UMA VOLTA
EM TORNO DO SOL.

0. VOLTE 1 CASA.

PERFIL i
- \ CIENCIA!

UM ANIMAL

SOU TERRESTRE.

AVANCE 2 CASAS

50U MUITO ALTA.

NAD BEBO AGUA DIARIAMENTE.
DURMO EM PE

MINHA LINGUA E AZUL

ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CASAS

2. ME ALIMENTO DE FOLHAS, FLORES,
CAULES E FRUTOS.

PERCA A VEL.

VOLTE 1 CASA.

Sm o k wb

oo

ey

PERFIL

TENCiAs

SOU UMA/UM PERSONAGEM

1. PERCA A VEZ
2. 50U MUITO CURIOSA.
3 TENHO 6 ANOS
£ 50U BRASILEIRA
5. TENHO UM IRMAO.
£ AVANCE 3 CASAS
7. TUDO EU QUERD SABER.
2. MEU ANIMAL DE ESTIMACAO E UM
FURAD.
3. EU AMO CIENCIAS,
10. CONTINUE A MUSICA: "EU QUERD
SABER..."

S0UUMA COISA

‘ ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 1

CAsA

Z. ESTUDO 05 FENOMENOS QUE OCORREM

NO UNIVERSO

3 S0U UMA DAS MAIS
4. EU INVESTIGO OS5 CORPOS CELESTES E

SUA FORMACAD.

5. VOLTE 1 CASA.
& DOR MEIO DOS MEUS ESTUDOS, SEI QUE
O 50M NAO SE PROPAGA NO ESPACO,
POIS NESSE AMBIENTE POSSUI VACUO.

7. ESTUDO 0S ASTROS, A LOCALIZACAD E

MOVIMENTOS QUE ELES FAZEM.
% SOU UMA AREA DA FiSICA
3. AVANCE 2 CASAS.
0. APESAR DE ME CONFUNDIREM COM
ASTROLOGIA, 50U UMA AREA DA

CIENCIA.

_PERFIL

N m
CIEgkus

ANTIGAS CIENCIAS

S

* DASY
CIENCIAS

PERFIL

50U UM ANIMAL
1.NAO TENHO DENTES.
2. SOU INVERTEBRADO.
2. MEALIMENTO DE VEGETAIS E DE RESTOS
DE OUTROS ANIMAIS
AVANCE 3 CASAS
POSS0 CAVAR EXTENSOS TUMNEIS.

5

. TENHO HABITOS NOTURNOS

7. POSSO VIVER ENTRE 2 E 16 ANOS.

2 PERCA A VEZ

3. TEM UMA MUSICA MUITO CONHECIDA
SOBRE MIM: ~ ME DA UMA
BEOCA!"

10. ESCOLHA ALGUEM PARA FICAR SEM
JOGAR

PERFIL =
ToONA ﬂthll

SOUALGUMA COISA

1. VOLTE AQ INICIO.

2. 50U UMA GRANDE ESFERA QUE EMITE LUZ
PROPRIA

3. ALEM DE EMITIR LUZ, TAMBEM LIBERO ENERGIA
EM FORMA DE CALOR

4. PERCA A VEZ.

5. QUANDO ME JUNTO A OUTRAS. FORMO UMA
CONSTELAGAD.

5. AVANCE 4 CASAS.

7. 50U UMA ESFERA GIGANTE COMPOSTA POR
GASES

3. DEPENDENDO DA MINHA TEMPERATURA, POSSO
TER VARIAS CORES.

3. MINHA LUZ E ENERGIA SE PROPAGA NA

FORMACAD DE RADIACAD PELO ESPACO.

50U DE VARIOS TIPOS QUE WAI DEPENDER DA

MINHA MASSA, BRILHO E TEMPERATURA.

S

SOUALGUMA COISA

1. SOU FONTE DE LUZ E VIDA.

2. SOU A ESTRELA MAIS PROXIMA DA
TERRA E A QUE MAIS CONHECEMOS

3. TENHO 8 PLANETAS QUE ORBITAM
SOBRE MIM

4. AVANCE 1 CASA.

5 50U A UNICA ESTRELA DO SISTEMA
SOLAR.

. SEM MINHA INTENSA ENERGIA NAO
EXISTIRIA VIDA NA TERRA.

. SOU UMA ESTRELA ANA AMARELA
VOLTE 3 CASAS

. AMINHA LUZ DEMORA CERCA DE &
MINUTOS PARA CHEGAR A TERRA.

10 AVANCE 4 CASAS

Ay

* DAS*

CIENCIAS

SOU UMA PESSOA

. AVANCE 4 CASAS.

SOU UMA MULHER.

AVANCE 2 CASAS

SOU UMA CIENTISTA.

FUI A PRIMEIRA MULHER A RECEBER O
PREMIO NOBEL DUAS VEZES, UM DE
FiSICA E UM DE QUIMICA

o

o

6. DESCOBRI 2 ELEMENTOS QUIMICOS.

7. MEU NOME ESTA LIGADO A
RADIOATIVIDADE.

2. DERCA A VEZ

9. 50U CONHECIDA COMO A MAE DA
RADIACAD.

10. VOLTE 1 CASA.

PERFIL /aih

CIENCIAS

SOU ALGUMA COISA

1. MEU DIA MUNDIAL £ 22 DE MARCO.

1. 05 HUMANOS 56 PODEM ME BEBER SE
EU TIVER 5AIS MINERAIS E FOR TRATADA
ADEQUADAMENTE.

3. PERCA A VEZ

4. POR CAUSA DE MIM, O PLANETA TERRA
£ CONHECIDO COMO PLANETA AZUL

5. SACIO A SEDE DAS PESSOAS E DOS
ANIMAIS.

£. 50U UM RECURSO NATURAL MUITO

IMPORTANTE

SEM MIM NAO EXISTE VIDA.

POSS0 SER ENCONTRADA EM 3

ESTADOS: LiQUIDO, SOLIDO E GASOSO.

FIQUE 2 RODADAS SEM JOGAR.

AVANCE 3 CASAS. .

T

& ow

PERFIL _foah
- CIENCIAS

S0U UMA COISA

1 50U CONHECIDO COMO TE

2. AVANCE 2 CASAS.

2. EM MIM SA0 PRODUZIDOS ALIMENTOS.

4. SIRVO PARA DAR SUSTENTACAD AS
PLANTAS

5. PERCA A VEL

& FORNECO NUTRIENTES PARA FLORESTAS
E LAVOURAS.

7 ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS

£ SOBRE MIM CONSTROEM-SE CASAS E
ESTRADAS.

3. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

10 POSSUO TIPOS VARIADOS COMO

ARENOSO, ARGILOSO, HUMOSO E
CALC, g

A

4

PERFIL

SOUUMAP

.TENHO 4 ANDS.
. PERCA A VEZ.

. S0U O CACULA DA MINHA FAMILIA.

. ADORO BRINCAR.
AVANCE 4 CASAS.
. SOU BRASILEIRD.

. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2

CASAS

2. TENHO UM FURAO COMO ANIMAL DE

ESTIMACAD.

9. TENHO O MESMO NOME DE UM

PLANETA.

10. ATUALMENTE, MORO NUMA ESTA(:’?\D

ESPACIAL.

. DAS
CIENCIAS

ESSOA

~ DAS
CIENCIAS

PERFIL

SOU UMA COISA

1. AVAMCE 1 CASA.

2. 50U UM SITEMA FORMADO POR 8 PLANETAS E
OUTROS CORPOS CELESTES, QUE ORBITAM O
SOL, A PRINCIPAL ESTRELA.

3. ESTOU LOCALIZADG NA VIA LACTEA, UMA DAS
GALAXIAS QUE FORMA D UNIVERSO.

“. 05 PLAMETAS QUE ME COMPOEM SAO:
MERCURIO, VENUS, TERRA, MARTE, JUPITER,
SATURNO, URANO £ NETUNO

5. AVANCE 2 CASAS.

5.0 MAIOR PLANETA QUE COMPOE MEU SISTEMA
£ JUPITER:

7. EU ME FORMEI HA 4,6 BILHOES DE ANOS DE UMA
NUVEM E POEIRA INTERESTRELAR.

5. ESCOLHA UMA PESSOA PARA AVANCAR 3 CASAS.

2.0 50L E & MAIOR COMPONENTE DO MEU

10. PERCA A VEZ.

SISTEMA,

PERFIL i

50U UMA

1. 50U UMA ONDA CAPAZ DE PROPAGAR SE PELD
AR E POR OUTROS MEIOS A PARTIR DA VIBRACAD
DE SUA MATERIA.

AVAMCE 2 CASAS.

3. 50U PERCEBIDO ATRAVES DO SENTIDO DA
AUDICAD.
4. SEEU ESTIVER MUITO ALTO POSSO INCOMODAR.
5. S0U UMA SENSAGAD AUD
SAO CAPAZES DE DETECTAR
5. PERCA AVEZ.
7. 50U UMA ONDA MECANICA, OU SEJA, PRECISO BE
UM MEID MATERIAL PARA SE PROPAGAR.
2. VOLTE 2 CASAS.
3. QUANDO UM MUSICO TOCA AS CORDAS DE UM
VIOLAD EU S0U PRODUZIDG.
10, ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 3 CASAS.

CIENCias

COISA

ITIVA QUE 05 DUVIDOS

PERFIL Jius

CIENCIAS |

S0U UMA COISA

. POSSO SER TERAPEUTICA

UM PALPITE A QUALQUER HORA

POSSUO FLORES

AVANCE 3 CASAS

POSSUO FRUTOS

VOLTE 2 CASAS.

AVANCE 2 CASAS

AJUDD A REGULAR A UMIDADE
RELATIVA DO AR

3. PERCA A VEZ.

0. A BOTANICA E A PARTE QUE ME

ESTUDA.

w

[T

PERFIL . Gewens

ALGUMA COISA

1. OCORRE QUANDO A TERRA COMPLETA UMA

VOLTA EM TORNO DO 50OL.

2 AVANCE 2 CASAS

2. 50U RESPONSAVEL PELO ACONTECIMENTO
DAS ESTACGES DO ANO.

. MINHA VOLTA E LEVEMENTE OVAL.

. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS.
SOU O MOVIMENTO QUE A TERRA FAZ EM
TORNO DO SOL QUE CORRESPONDEA 1
ANO TERRESTRE.

7. AVANCE 3 CASAS.

2. MINHA VOLTA COMPLETA DURA 365 DIAS.

9. AVANCE 1 CASA.

0. VOLTE 2 CASAS.

@ on

ALGUMA

1. ATRAVES DE MIM HA ALTERNANCIA DE

EXPOSIGAD SOLAR
. AVAMCE 4 CASAS.
. SOU UM MOVIMENTO QUE A TERRA REALIZA
EM TGRNOG DO SEU FROPRIO EIXO.

PERCA A VEZ

5. DEMORO 24 HORAS PARA COMPLETAR A
VOLTA.
5. AVAMCE 2 CASAS.

MEU MOVIMENTO TERRE:

EM UM PERIODO DE APROXIMADAMENTE 24
HORAS.

VOLTE 1 CASA.

EU EXPLICO A EXISTENCIA DO DIA E DA NOITE.

ESCOLHA ALGUEM PARA

COISA

STRE £ REALIZADO

AVANCAR 2 CASAS.

e




PERFIL ik

CIENCIAS

SO0U UMA PESSOA

1. £ UM PROFISSIONAL ALTAMENTE TREINADO E
HABILIDOSO QUE SE DEDICA & REALIZAR MISSOES.
NOEsPACO,

2. S0U RESFONSAVEL POR FILOTAR NAVES ESPACIAIS,
REALIZAR EXFERIMENTOS CIENTIFICOS E MANTER
A5 ESTACOES ESPACIAIS EM FUNCIONAMENTD.

3 USD TRAJES ESPACIAIS

4. EU TRABALHO EM ESTAGOES ESPACIAIS COMD &

NASA.

SOU UM PROFISSIONAL RESPONSAVEL POR

CONDUZIR MISSOES ESPACIAIS € EXPLORAR O

UMIVERSD.

JA PISEI NA LA

7 PERCA A VEZ.

E. MO MEU BANHEIRO, DS DEJETOS SOLIDOS SAQ
DESCARTADOS FOR UM JATO DE AR PARA UM
COMPARTIMENTO, JA 05 LIQUIDOS SAD LANGADDS
NOEsPACO,

UM PALPITE & QUALGUER HORA.

ND ESPACO FICO SOB GRAVIDADE zi&

. DAS .
CIENCIAS

50U UMA PESSOA
PERCA A VET.
2. EU REALIZO PESQUISAS CIENTIFICAS PARA

AVANGAR O CONHECIMENTO EM UMA AREA DE

INTERESSE.

AVANCE 1 CASA.

4. ALBERT EINSTEIN FOI UM DOS MAIORES DA
HISTARIA,

5. UM PALITE A QUALQUER HORA.

G. VOLTE 2 CASAS.

7. MARIE CURIE, CHARLES DARWIN E ISAAC
NEWTON SAD ALGUNS DOS MEUS COLEGAS DE
PROFISSAD,

5. ESCOLMA ALGUEM PARA AVAMCAR 1 CASA

5. PRECISO DE DEDICACAO ADS ESTUDOS, POIS
ASSIM POSSO EXCERCER MINHA PROFISSAQ.

0. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

" PERFIL

ditnl::u‘k

50U UMA COISA

1. SOU UM PROCESSO DE
REAPROVEITAMENTO DE MATERIAIS
DESCARTADOS.

2. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

3 ATRAVES DE MIM, MUITAS PESSOAS
TIRAM O SUSTENTO.

4 INCENTIVO A (DMS[RW\E;\O DE
RECURSOS NATURAIS.

5. PERCA A VEL

6. POSSO CONTRIBUIR PARA A REDUU‘U DE
DESASTRES AMBIENTAIS.

7. AVANCE 3 CASAS.

8. SOU ESSENCIAL PARA MANTER UMA
SOCIEDADE SUSTENTAVEL

9. VOLTE 2 CASAS.

 PERFIL ik

CIENCIAS

SOU UM LUGAR
ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

2. S0U UM ESPAGO QUE TRABALHA COM
DIVULEACAD DOS CONHECIMENTOS
ASTRONOMICOS.

3. ONDE OCORRE APRESENTACOES TEATRAIS SOBRE
ASTRONOMIA,

4. DESENVOLWO ATIVIDADES DE DIVULGACAD E
EDUCACAD CIENTIFICA MO CAMPO DA
ASTRONOMIA.

5. A OBSERVACAD DO CEU £ UMA DAS MINHAS
ATRACOES.

6. DESPERTO A CURIOSIDADE, © CONHECIMENT®,
DIVULED A CIENCIA E RECONECTO AS PESSOAS COM
© UNIVERSO.

7. AVANCE 2 CASAS

B VOLTE 2 CASAS.

. EM MEU TETO HA UMA CUPULA E UMA MAQUINA

QUE PROJETA OS DIFERENTES OBJETOS CE! TSTES
10, PERCA AVEZ
L S

PERFIL .

pas
CIENCIAS

S0U UM LUGAR

1. AVANCE 3 CASAS.

2. POSSUOD VARIAS GALAXIAS, PLANETAS E
ESTRELAS

2. VOLTE 2 CASAS

4. CORRESPONDO AQ ESPACO, AD TEMPO,
EATODOS 05 TIPOS DE MATERIA.

5 A ESTIMATIVA MAIS ACEITA E QUE EU
TENHA APROXIMADAMENTE 13,8
BILHOES DE ANOS.

& PERCA A VEZL

7. MUITAS CULTURAS TEM HISTORIAS PARA
DESCREVER MEU SURGIMENTO.

% UM PALPITE A QUALQUER HORA

3. AVANCE 4 CASAS.

10. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 3
CASAS

A COISA

. EVITE O CONSUMO DE OLEOS E MANTEIGAS.
2. BEBA NO MINIMO 2 LITROS DE AGUA POR DIA.
3. CONSUMA MAIS FRUTAS, VERDURAS E

LEGUMES.

4. PROCURE FAZER REFEICOES VARIADAS |
COLORIDAS.

5. REDUZA A INGESTAQ DE ACUCARES

. PERCA A VEZ,

7. FAGD PARTE DA MAMUTEMCAD DA SAUDE,
PREVENCAO E TRATAMENTO DE DOENGAS
CRANICAS.

E. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 1 CASA.

. EVITE COMER FRITURAS.

0. EVITE ALIMENTOS COM CONSERVANTES.

*~ DAS ¥
CIENCIAS

PERFIL

50U UMA COISA

1. TETAND, FERRE AMARELA E SARAMPO SAD

ALGUMAS DOENCAS QUE PODEM SER AMENIZADAS

POR MIM.

AVAMCE 3 CASAS.
50U UMA ESTRATEGIA EFICIENTE PARA REDUZIR A

DCORRENCIA DE DOENCAS INFECCIOSAS.

4. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 1 CASA.

. SOU UMA SUBSTANCIA PREPARADA E QUEE
APLICADA NA INFANCIA E EM OUTRAS IDADES PARA
PROTEGER CONTRA DOENGAS GRAVES E MUITAS
VEZES FATAIS.

5. FUIMUITO UTILIZADA DURANTE A PANDEMIA DA

covID-19.

7. FERCA A VEZ

5. ESTIMULO AS DEFESAS NATURAIS DO CORPO DE
MANEIRA MAIS RAPIDA E EFICAZ.

. AVAMCE 2 CASAS.

10. POSS0 SER APLICADA POR MEIO DE UMA SERINGA

INJETANDO UM LIGUIDO LENTAMENTE EM UM

PERFIL &

'CIE:.CSIiS

SOU UMA COISA

1. TOMAR BANHO.
. AVANCE 2 CASAS.
. ESCOVAR OS5 DENTES.
VOLTE 1 CASA.
. USAR ROUPAS LIMPAS.
.PERCA A VEZ.
. LAVAR OS CABELOS.
. ESCOLHA ALGUEM PARA
AVANCAR 3 CASAS.
2. USAR FIO DENTAL.
10. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

oo B W

PERFIL - _ghsh
STR CIENCIAS

S0U UMA COISA

1. DORMIR CEDO
2. PRATICAR EXERCICIOS FiSICOS
REGULARMENTE.
3 ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CASAS.
4 LER BONS LIVROS
5. TER UMA ALIMENTACAO SAUDAVEL.
5. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS.
7. PRATICAR CAMINHADAS AQ AR LIVRE
2. AVANCE 3 CASAS
3. EVITAR O CONSUMO DE DOCES
10 UM PALPITE A QUALOUER HORA.

==

DASY
IENCIAS

. PERFIL %

SOU UM ANIMAL

S0OU UM INSETO.

2. AVANCE 2 CASAS.
3. MINHAS ASAS BATEM 180 VEZES POR
SEGUNDO.
4 PERCA AVEL
5. TENHO UMA MEMORIA INCRIVEL.
& SOU PRODUTORA DE MEL
7. UM PALPITE A QUALQUER HORA
2 POSSO VISITAR ATE 10 FLORES POR
MINUTO.
3. FACO MINHA BUSCA POR POLEN E
MECTAR.
0. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CASAS.

SOU UM ANIMAL

1.50U UMA AVE.

2. PERCA A VEZ.

3. CONSIGO PERMANECER IMOVEL NO AR.

4. AVANCE 2 CASAS.

5. CONSIGO BATER MINHAS ASAS ATE 80
VEZES POR SEGUNDO.

6 SOU CONHECIDO COMO COLIBRI

7. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 3
CASAS.

2. PRECISO DORMIR POR 10 HORAS PARA
DESCANSAR.

3. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS.

10. ME ALIMENTO DE NECTAR E PEQUENOS

ANIMAIS.

FEEFIL y clltl::t-.l.as

SOU UMA COISA

1. SOU UM SENTIDO DO CORPO HUMANO.

2. AVANCE 4 CASAS.

3. 50U © PRIMEIRO SENTIDO A SE
DESENVOLVER AINDA NO VENTRE MATERNG.

4. PERCA A VEZ

5. 50U UM SENTIDO QUE NUNCA PARA DE
TRABALHAR.

G. UM PALFITE A QUALQUER HORA.

7. AJUDO O CORPO HUMANG A MANTER O
EQUILIBRIC.

E. WOLTE 3 CASAS.

5. POSSUD O MENOR 0550 DO CORPO
HUMANOD: ESTRIBO.

0. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS.

PERFIL

50U UMA COISA

« _ DAS
CIENCIAS

. AVANCE 3 CASAS.
POSSUD AS IMPRESSOES DIGITAIS
. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS
4. ESTOU LIGADO AO MAIOR ORGAD DO
CORPO HUMAND.
5. VOLTE 3 CASAS.
5. SOU O PRINCIPAL RESPONSAVEL PELA
PROTECAO DO CORPO HUMANO.
7.PERCA A VEZ.
5. SOU UM SENTIDO DO CORPO
HUMANO
5. POSSO SENTIR FRIO OU CALOR
10. SOU O SENTIDO MAIS SENSIVE

W o

X I“‘" -
CIENCIAS

.PERFIL

S0U UMA COISA

PERCA A VEZ

250U RESPONSAVEL POR 80% DOS ESTIMULOS
NA INTERACAD DO SER HUMAND COM ©
UNIVERSO.

3 0 GRGAO QUE EU FACO PARTE PODE SER DE
VARIAS CORES NAS PESSOAS.

4. SOU UM DOS SENTIDOS MAIS IMPORTANTES DO
CORPO HUMANG.

S ESCOLMA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

6. PARA QUE EU SEJA EFICIENTE, ALGUMAS
PESSOAS MECESSITAM USAR OCULOS.

7. SOU UM SENTIDO DO CORFO HUMANG

A ESCOLMA ALGUEM PARA AVANCAK 2 CASAS.

S ALGUMAS PESSOAS NAD POSSUEM ESSE
SENTIDO.

0. AVANCE 3 CASAS.

PERFTL G

CIENCIAS

S0U UMA COISA

1. 05 BEBES RECONHECEM A MAE ATRAVES DE

MIM.

WOLTE 2 CASAS.

AMINHA FUNCAO £ PROTEGER AS VIAS AEREAS

DOS ATAQUES DE VIRUS.

4 50U UM SENTIDO DO CORPO HUMANG

T ESCOLMA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS

650U © 1° SENTIDO A SE DESENVOLVER APOS ©

MASCIMENTO DO RECEM-NASCIDO.

7. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

3. PARA SENTIR UM SABOR, VOCE VA PRECISAR
TAMBEM DE MIM.

9. ESTOU RELACIONADO A AROMA.

10. AVANCE 3 CASAS

[

p 'nn'sk' !
CIENCIAS

PERFIL

SOU UMA COISA

1. ALINGUA E 0 MEU PRINCIPAL ORGAO.

1. TENHO PAPILAS GUSTATIVAS.

3. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS

1. POSSO SENTIR A TEXTURA DOS

ALIMENTOS.

5. EU PERMITO QUE VOCE RECONHECA

SABORES

. DOCE, SALGADO, AMARGO E AZEDO SAD
PERCEPTIVEIS ATRAVES DE MIM.

7. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

3. ESTOU DIRETAMENTE LIGADO AO OLFATO.

5. ESCOLHA ALGEM PARA VOLTAR 3 CASAS.

710 S0U UM SENTIDO DO CORPO HUMANO




PERFIL g

DAS:
CIENCIAS

S0U UM ANIMAL

1. 0 BARULHO QUE FACO CHAMA-SE
COAXAR.

2. AVANCE 3 CASAS

2. 50U UM ANFiBIO

2 ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CAsAS.

5. ME ALIMENTO DE ARANHAS,
BESOUROS. GAFANHOTOS, MOSCAS.
FORMIGAS E CURINS

6. RESPIRO PELA PELE

7. POSSUO OTIMA VISAD E AUDICAO.

3. CAPTURO MINHA ALIMENTACAO COM A
LiNGUA.

3. UM PALPITE A QUALQUER HORA

10. PERCA A VEZ

PERFiL

CIENCIAS

SOU UM ANIMAI

1. AVANCE 3 CASAS.

2. SINTO CHEIRD PELA LINGUA.

3. VOLTE 2 CASAS.

4. ME ALIMENTO DE ROEDORES,
LAGARTOS E AVES

5. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS.

5. POSSO VIVER ENTRE 15 E 30 ANOS.

7. PERCA A VEZ.

2. POSSO DORMIR UMA MEDIA DE 13
HORAS POR DIA.

3. GERALMENTE, MINHAS ESPECIES SAD

OVIPARAS.
10. POSS0 ME ALIMENTAR A CADA 15
DIAS OU SOMENTE 1 VEZ POR MES.

PEEEfL. s

e.ei'é.'.‘s

SOU UM ANIMAL

1. A NOITE SAIO PARA CACAR.

2. VOLTE 2 CASAS.

3. 50U UM ANIMAL NOTURNO.

4.50U "PRIMO" DO CROCODILO

5. DURANTE O DIA FICO AS MARGENS DE
RIOS. LAGOS E ACUDES.

E. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

7. GOSTO DE ME EXPOR AO SOL.

2. POSSO FICAR DEBAIXO DA AGUA POR
1 HORA.

5.0 MEU PONTO FRACO SAD OS5 OLHOS.

10. ABRO A BOCA PARA ME AQUECER.

PERFIL (i

CIENCIAS

50U UMA COISA

1. 0OSOLNASCE A LESTE

VOLTE 1 CASA.

MEUS PONTOS APARECEMM NA ROSA
DOS VENTOS

AVANCE 3 CASAS.

SOU OS PRINCIPAIS PONTOS DE
REFERENCIA PARA lOCRLIZACJ‘\U SOBREA
SUPERFICIE TERRESTRE.

NORTE, SUL. LESTE, OESTE.

AVANCE 2 CASAS.

. 50U A MELHOR INDICACAO DE SENTIDO.
. PERCA A VEZ.

. SA0 ORIENTACOES GEOGRAFICAS
SEPARADAS POR UM ANGULD DE 20

W

4.

PERFIL

_oAs
CIENCIAS

S0U UMA COISA

1. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

2 ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS.

3. NAO POSSUO CHEIRD, COR E NEM GOSTO.

4. AVANCE 4 CASAS.

NAO OSSO SER TOCADO

ESCOLMA ALGUEM PARA WOLTAR 1 CASA

50U UMA MISTURA DE GASES QUE COMPOEM
A ATMOSFERA DA TERRA.

3. PERCA A VEL.

9. 50U INDISPENSAVEL PARA A MANUTENCAD E
DESENVOLVIMENTO DA VIDA NO PLANETA
TERRA.

0. 50U COMPOSTO POk NITROGENIO, OXIGENID,
GAS CARBONICO, ARGONIO E NEONIO.

L

PERFIL g
CIENCIAS

SOU UMA COISA

1. AVAMCE 3 CASAS.

2. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

3. MEU PRIMEIRC GRUPO SAD AS ALGAS E AS
PLANTAS.

2. VOLTE 2 CASAS.

5. ESCOLMA ALGUEM PARA VOLTAK 2 CASAS.

6. POSSUO 3 GRUPOS DE SERES VIVOS
PRODUTORES, CONSUMIDORES E
DECOMPOSITORES,

7 ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 3
CASAS.

3. 05 ORGANISMOS ESTABELECEM UMA
RELACA® DE ALIMENTACAO EM UM
ECOSSISTEMA.

2. PERCA A VEZ

0. 50U IMPORTANTE PARA MANTER ©
EQUILIERIC DO MEIO AMBIENTE

PERFIL

u DAS,
CIENCIAS

50U UMA COISA

1. 50U RESPONSAVEL POR CAPTURAR O OXIGENIO
MECESSARIO PARA AS CELULAS DO CORPO E
ELIMINAR O GAS CARBONICO.

2. PERCA A VEZ

3. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS.

4. REALIZO A RESPIRACAD CELULAR.

5. S0U FORMADO POR: PULMOES, CAVIDADE
MASAL, FARINGE, LARINGE, TRAQUEIA E
BRONQUIOS,

& GRIPE. BRONQUITE, PNEUMONIA E COVID-18
SAO ALGUMAS DOENCAS DO MEU SISTEMA.

7. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

3. VOLTE 2 CASAS.

3. GARANTO A OBTENCAO DE OXIGENIO DA

ATMOSFERA.

10. ESCOLMA ALGUEM PARA AVANGAR 2 CASAS.

N

PERFIL st
CIENCIAS

50U UMA COISA

1. ANAMCE 3 CASAS.

2 PROMOVO A DIGESTAD DE PROTEINAS,
CAREOIDRATOS E LIPIDIOS DAS BEBIDAS E
ALIMENTOS €ONSUMIDOS.

3. GARANTO QUE 05 NUTRIENTES DOS ALIMENTOS
SEJAM ABSORVIDOS.

. UM PALPITE & QUALGUER HORA.

5. REGULO O METABOLISMO E O SISTEMA
IMONGLAGICO.

G GARANTO A ABSORCAD DOS NUTRIENTES VITAIS
PARA & WIDA HUMANA

7. APRESENTO ORGADS ESPECIALIZADOS NA
QUEERA DOS ALIMENTOS EM PARTICULAS
MENORES .

5. AVANCE 3 CASAS.

9. 50U RESPONSAVEL POR ELIMINAR © MATERIAL

QUE NAD FOI DIGERIDO. i

10 VOLTE 2 CASAS.
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. DAS.
CIENCIAS

S0U UMA COISA

PERFIL

50U FORMADO POR DOIS SISTEMAS:
MUSEULAR E ESQUELETICO
2. PERCA A VEZ.
3. EM UM DOS MEUS SISTEMAS HA
miscuLos
4. EM UM DOS MEUS SISTEMAS HA 05505 E
CARTILAGENS
3 AVANCE 3 CASAS
. 50U RESPONSAVEL PELA MOVIMENTACAQ
£ DESLOCAMENTO NO CORPO HUMANO
7. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS
3. UM PALPITE A QUALQUER HORA.
3. EM MEU SISTEMA ENCONTRA-SE O MAIOR
0530 DO CORPO HUMANO: O FEMUR
10. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS

SOU UMA COISA

1. SOU FORMADO PELO CORACAD E VASOS
SANGUINEODS

2. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

2 MEU GRGAD CENTRAL E O CORACAD

4. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CASAS

5. GARANTO O TRANSPORTE DE SANGUE
PELO CORPO.

. PERCA A VEZ.

7. TAMBEM 50U CONHECIDO COMO
SISTEMA CARDIOVASCULAR.

2. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS

3. 50U RESPONSAVEL PELA CIRCULACAD
DO SAGUE NO ORGANISMO.

10. AVANCE 3 CASAS

PERFIL i

CIENCIAS

SOU UMA COISA

1. NO CALOR 50U O VERAO.
2. REPRESENTO AS ESTACOES
CLIMATICAS NO PERIODO DE 1 ANO
3. AVANCE 1 CASA.
4. NO FRIO SOU 0 INVERNO.
5. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CASAS
5. MUITAS FLORES PODEM SER VISTAS
NA PRIMAVERA.
- VOLTE 3 CASAS.
3. NO OUTONO AS FOLHAS CAEM.
3. AVANCE 2 CASAS
10. ESSA E A ORDEM: OUTONO, INVERND,

PRIMAVERA E VERAD.

SOU UMA ANIMAL

1. MEU RUGIDO PODE SER OUVIDO A &
KM DE DISTANCIA

2. PERCA A VEL.

A COR DA MINHA JUBA, ENTREGA A

MINHA IDADE

4. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2

CASAS.

POSSO VIVER ENTRE 10 E 16 ANDS.

VOLTE 1 CASA.

POSSO PESAR ATE 250 KG

UM PALPITE A QUALQUER HORA.

QUANTO MAIS ESCURA A MINHA

w

m o

w o

10. AVANCE 3 CASAS.

JUBA, MAIS VELHO S0U

. DAS

PERFIL

S0U UM ANIMAL

NCIAS

1. TENHO 2 ESTOMAGOS.
1. 50U UM ANIMAL MARINHO.
3. TENHO 252 DENTES.
4 MINHA EXPECTATIVA DE VIDA E DE 30
ANOS
5. POSSUO RESPIRACAD PULMONAR
5. 50U UM MAMIFERO AQUATICO
7. 50U UM EXCELENTE MERGULHADOR E
NADADOR.
2. AVANCE 2 CASAS
3. SOU EXTREMAMENTE INTELIGENTE.
0. ME ALIMENTO DE PEIXES, MOLUSCOS E
ATE DE DUTROS MAMIFEROS.

PERFIL JiSs
. CIENCIAS

SOU UM ANIMAL

1. NAO TENHO DENTES.

PERCA A VEL

- NAD POSSUQ CORDAS VOCAIS.

4. ESTOU PRESENTE NA CEDULA DE Rs
2,00.

A MINHA EXPECTATIVA DE VIDA £ DE
65 ANOS

NAO TENHO ORELHAS.

TENHO CASCO

MINHA ALIMENTACAQ E A BASE DE
MINHOCAS, INSETOS E FRUTAS.
AVANCE 3 CASAS

UM PALPITE A QUALQUER HORA

T w

& ow

PERFIL _gi
. CIENCIAS

SOU UM ANIMAL

- CUBRO MEU CORPO COM AREIA OU LAMA
PARA ME PROTEGER DAS QUEIMADURAS
DE 5OL.
2. PERCA A VEZ.
30 MEU GRITO £ CHAMADO DE BARRITO.
2. AVANCE 4 CASAS
5. 50U O MAIOR ANIMAL TERRESTRE.
& ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 3 CASAS.
7. MINHA MEDIA DE SONO POR DIAEDE2 A
3 HORAS
2 PESO EM MEDIA 5 TONELADAS
2. 50U 0 UNICO MAMIFERO QUE NAQ
CONSEGUE PULAR.
10. MINHA EXPECTATIVA DE VIDA £ DE70
ANOS.

- pask
CIENCIAS

PERFIL

/|

SOU UM ANIMAL
7. VOLTE 2 CASAS

50U UM MAMIFERO.

POS50 PASSAR ATE 3 MESES DORMINDO.
ME ALIMENTO DE FRUTAS, INSETOS,
PEQUENOS VEREBRADOS E ATE SANGUE,.
DEPENDE DA MINHA ESPECIE.

GOSTO DE FICAR DE PONTA-CABECA
PARA ECONOMIZAR ENERGIA.

6. AVANCE 4 CASAS.

7.50U 0 UNICO MAMIFERD QUE VOA.

2. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2

CASAS

9. 50U UM ANIMAL NOTURNO
10. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CASAS.

o

w

" PERFIL Jik

s
CIENCIAS

SOU UM ANIMAL

1. AVANCE 1 CASA.

2. 50U CONHECIDO COMO O MELHOR
AMIGO DO SER HUMANO.

3.0 MEU OLFATO E MUITAS VEZES MELHOR
DO QUE O DO SER HUMANO.

2. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 1 CASA.

5. 50U A ESPECIE DE ANIMAL COM A MAIOR
DIVERSIDADE RACIAL.

6. AVANCE 2 CASAS.

7. MINHA EXPECTATIVA DE VIDA E ENTRE 10
E13 ANOS.

2. MEUS FILHOTINHOS NASCEM CEGOS,

3. PERCA AVEZ .
10. POSSO CORRER ATE 30 KM/H

+ DAS x

PERFIL
- CIENCIAS

SOU UM ANIMAL

1. TENHO UM INSTINTO CACADOR MUITO
AGUCADO.
AVANCE 3 CASAS
NAO GOSTO MUITO DE AGUA FRIA.
VOLTE 2 CASAS.
MINHA EXPECTATIVA DE VIDA E DE 20
ANOS
6. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS.
7. 0 BARULHO QUE EU FACO CHAMA-SE
RONRONAR.
3 EU PASSO DE 12 A 16 HORAS DO DAI
DORMINDO.
3. PERCA A VEZ
10. SOU UM ANIMAL BEM DISCRE

[

v

PERFIL - e
CIENCIAS

SOU UM ANIMAL

. NAD TENHO DENTES.

UM PALPITE A QUALQUER HORA.

POSS0 NADAR A 35 KM/H.

4. PERCA AVEZ

£. TENHO CORPO ALONGADO E ASAS

MODIFICADAS.

ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 3

CASAS

7. ME ALIMENTO DE PEQUENOS PEIXES,
CRUSTACEDS E MOLUSCOS COMO LULAS E
POLVOS
TENHD ASAS, MAS NAD VOO

. VOLTE 2 CASAS.

10. MINHAS ASAS SERVEM PARA NADAR.

o

w ca

SURDOS E SEM DENTES

——

PERFIL iy

CIENCIAS

S0U UM ANIMAL

. ME ALIMENTO DE NECTAR. POLEN E
FOLHAS

2. TENHO 4 FASES DO CICLO DE VIDA:
OVO, LAGARTA, CASULO E POR FIM
VIRO ADULTA.

3. PERCA A VEL

4 TENHO ASAS

5. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 3
CASAS

& VOLTE 2 CASAS.

7. SINTO O SABOR ATRAVES DAS PATAS.

5. AVANCE 3 CASAS.

2. MINHAS ASAS POSSUEM MINUSCULAS
ESCAMAS.

0. UM PALPITE A QUALQUER HORA

PERFIL

S0U UMA COISA

. oas,
CIENCIAS

AVANCE 2 CASAS.

7. 50U 0 EXCESSO DE RUIDOS QUE AFETA A SAUDE
FISICA E MENTAL DA FOFULACAD

3. PERCA A VEZ.

4. UM PALPITE A QUALQUER HORA.

5. 50U CONSIDERADA UM CRIME AMBIENTAL, QUE
PODE RESULTAR EM MULTA E RECLUSAD DE 1A 4
ANDS,

6. VOLTE 2 CASAS.

7. PREJUDICO A COMUNICAGAD, CAUSO ESTRESSE £
OUTROS EFEITOS NEGATIVOS,

& ACONTECO COM MAIS FREQUENCIA NA ZONA
URBANA,

5. ESCOLMA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS

0. POSSO OCASIONAR PROBLEMAS PARA A SAUDE
COMO A PERDA GRADATIVA DA AUDICAD.

PEREIL - lln

50U UMA COISA

SOU © EXCESSO DE ELEMENTOS VISUAIS CRIADOS
PELA MUMANIDADE QUE SAO ESPALHADDS,
GERALMENTE, EM GRANDES CIDADES £ AMBIENTES
URBANDS E QUE PROMOVEM CERTO
DESCONFORTO VISUAL E ESPACIAL.

AVANCE 3 CASAS.

2. 50U ENCONTRADA EM GRANDES CENTROS
URBANDS.

4. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS.

5. A LEI CIDADE LIMPA PROPOE REDUZIR E
PADRONIZAR A EXPOSICAD DE ANUNCIOS NA
PAISAGEM URBANA.

6. EU AFETO E PERTURBO O CEREBRO CAUSANDO
ESTRESSE VISUAL.

7. VOLTE 2 CASAS.

ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

5. PERCA A VEZ.

0. UM PALPITE A QUALQUER HORA. i‘

PERFIL

s
CIENCIAS

50U UMA COISA

FULINVENTADA NO SECULD | D.C. PELOS
CHINESES.

2. VOLTE 1 CASA.

3. ESCOLMA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

4. 50U PROTEGIDA POR UMA TAMPA DE VIDRO PARA
IMPEDIR & INTERFERENCIA DE OUTROS METAIS.
5. UM PALPITE A QUALQUER HORA

. EM MINHA BASE FICA A ROSA DOS VENTOS

7. 50U UM INSTRUMENTO DE NAVEGACAD E
ORIENTACAD.

E. AVANCE 3 CASAS.

5. S0U FORMADA POR UMA AGULHA MAGNETICA
QUE FICA APDIADA SOBRE UM EIXO CENTRAL £
APCNTA PARA O NORTE GEOGRAFICO,

10. PERCA A VEZ.

—_—

PERFIL

50U UMA COISA

AVANCE 2 CASAS.

UM PALFITE A QUALQUER HORA.

SOU A REENERACAD MATURAL OU INTENCIONAL

DE FLORESTAS E MATAS QUE FORAM DEGRADADAS.

4. VOLTE 1 CASA,

5. POSSUD 2 TIPOS: PARA FINS COMERCIAIS
(FLORESTA PLANTADA) E PARA FINS ECOLOGICOS
[MATA NATIVA).

5.0 EUCALIPT E A PLANTA MAIS UTILIZADA PARA A
MINHA FINALIDADE.

7. PERCA A VEZ

350U @ PLANTIO INTENSIVO DE NOVAS ARVORES,
POIS E MECESSARIC PARA EVITAR A PERDA DE
ECOSSISTEMAS E FREAR A DETEQRIZACAD DE
PLANTAS.

3 AVANCE 3 CASAS

). ESCOLMA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

CIEIIII.EI_KSI
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. PERFIL Jlis

CIENCIA

S0U UMA COISA

05 BEBES RECONMECEM A MAE ATRAVES DE
MM,
VOLTE 2 CASAS.
A MINHA FUNCAD £ PROTEGER AS VIAS AEREAS
DOS ATAQUES DE VIRUS
SOU UM SENTIDO DO CORPO HUMAND.
5. ESCOLHA ALGUEM PARA AVAMCAR 2 CASAS.
. SOU 0 1°SENTIDO A SE DESENVOLVER APOS O
NASCIMENTO DO RECEM-NASCIDO.
7. UM PALFITE A QUALGUER HORA
PARA SENTIR UM SABOR, VOCE VAI PRECISAR
TAMBEM DE MIM.
5. ESTOU RELACIONADD A AROMA,
10. AVAMCE 3 CASAS.

1

PERFIL sk

CIENCIAS

50U UMA COISA

1. MEU DIA MUNDIAL E 22 DE MARCO.

2. 05 HUMANOS S& PODEM ME BEBER SE
EU TIVER SAIS MINERAIS E FOR TRATADA
ADEQUADAMENTE

3. PERCA A VEZ.

4. POR CAUSA DE MIM, O PLANETA TERRA E
CONHECIDO COMO PLANETA AZUL.

5. SACIO A SEDE DAS PESSOAS E DOS
ANIMAIS.

£. SOU UM RECURSQ NATURAL MUITO
IMPORTANTE.

7. SEM MIM NAQ EXISTE VIDA.

2 POSSO SER ENCONTRADA EM 3
ESTADOS: LIQUIDO, SOLIDO E GASOSO.

3. FIQUE 2 RODADAS SEM JOGAR.

0. AVANCE 3 CASA!

. DASy
CIENCIAS

PERFIL

SOU UMA COISA

. TETANG, FEBRE AMARELA E SARAMPO SA0 ALGUMAS
DOENGAS QUE FODEM SER AMENIZADAS FOR MIM.

. AVANCE 3 CASAS.

SOU UMA ESTRATEGIA EFICIENTE PARA REDUZIR &

OCORAENCIA DE DOENGAS INFECCIOSAS.

ESCOLHA ALGUEM FARA AVANGAR 1 CASA

=, 50U UMA SUBSTANCIA PREFARADA £ QUE £
APLICADA NA INFANCIA £ EM OUTRAS IDADES PARA
FROTEGER CONTRA DDENCAS GRAVES E MUITAS VEZES
FaTals

5. FUIMUITO UTILIZADA DURANTE A PANDEMIA DA
covip-1a.

7. PERCA & VEZ.

& ESTIMULD A DEFESAS NATURAIS DO CORFO DE
MANEIRA MAIS RAFIDA E EFICAZ,

=, AVANCE 2 CASAS,

. POSS0 SER APLICADA POR MEID DE UMA SERINGA
INJETANDO UM LIQUIDO LENTAMENTE EM UM CORPO.

DAS »

CIENCIAS

SOU UMA COISA

1 50U FORMADO PELO CORA(,'J'\O E VASOS
SANGUINEOS

UM PALPITE A QUALQUER HORA.

MEU GRGAO CENTRAL £ O CORACAD.

- ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2

CASAS.

. GARANTO O TRANSPORTE DE SANGUE
PELO CORPO.

€. PERCA A VEZ.

7. TAMBEM SOU CONHECIDO COMO
SISTEMA CARDIOVASCULAR.

5. ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2
CASAS.

S 50U RESPONSAVEL PELA (\R(ULAQ}“\O

10 AVANCE 3 CASAS

DO SAGUE NO ORGANISMO.

PERFIL

S0U UMA COISA

x s x
CIENCIAS

50U UM SENTIDO DO CORPO HUMANO.

AVANCE 4 CASAS.

50U O PRIMEIRG SENTIDO A SE

DESENVOLVER AINDA MO VENTRE MATERND

4 PERCA A VEZ

SOU UM SENTIDO QUE NUNCA PARA DE

TRABALHAR.

G UM PALPITE A QUALGQUER HORA.

7. AJUDD © CORPO HUMAMNO A MANTER O

EQUILIBRID.

VOLTE 3 CASAS.

4. POSSUC O MENOR 0S50 DO CORPO
HUMANC: ESTRIBO.

10, ESCOLMA ALGUEM PARA AVANGAR 2 CASAS.

o

50U UMA COISA

0 SOL NASCE A LESTE.

VOLTE 1 CASA.

MEUS PONTOS APARECEMM NA ROSA
DOS VENTOS

AVANCE 3 CASAS.

50U OS5 PRINCIPAIS PONTOS DE
REFERENCIA PARA LU(ALIZA;IH'U SOBRE A
SUPERFICIE TERRESTRE

NORTE, SUL, LESTE, DESTE

AVANCE 2 CASAS.

50U A MELHOR INDICACA® DE SENTIDO.
PERCA A VEZ.

SAO ORIENTACOES GEOGRAFICAS
SEPARADAS POR UM ANGULO DE 00°.

SOU UM ANIMAL

1. 50U TERRESTRE.

2. AVANCE 2 CASAS.

2. 50U MUITO ALTA.

4. NAC BEBO AGUA DIARIAMENTE.

. DURMO EM PE.

£. MINHA LINGUA E AZUL.

7. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2
CASAS.

2. ME ALIMENTO DE FOLHAS, FLORES,
CAULES E FRUTOS.

5. PERCA A VEZ.

10. VOLTE 1 CASA.

DAS
CIENCIAS

PERFIL -

50U UMA COISA

. PERCA A VEL

2. 50U RESPONSAVEL POR 80% DOS ESTIMULOS
NA INTERACAD DO SER HUMAND COM O
UNIVERSO

3 0 ORGAD QUE EU FAGO PARTE FODE SER DE
VARIAS CORES NAS PESSOAS.

4. 50U UM DOS SENTIDOS MAIS IMPORTANTES DO
CORPO HUMANQ.

5. ESCOLHA ALGUEM PARA VOLTAR 2 CASAS.

6. PARA QUE EU SEJA EFICIENTE, ALGUMAS
PESSOAS NECESSITAM USAR OCULOS.

7. 50U UM SENTIDO DO CORPO HUMANO.

ESCOLHA ALGUEM PARA AVANCAR 2 CASAS.

5. ALGUMAS PESSOAS NAD POSSUEM ESSE
SENTIDD.

0. AVANCE 3 CASAS.
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APENDICE G — CARTAS DO JOGO TROUBLE DO CONHECIMENTO

Qual o resultado
dasomade 15 + 3?7
a)7
b)8
c) 18

Quais as vogais da
palavra "gato"?
a) Al
b) EO
c)AO
d) OA

Qual é adata do
aniversario de
Brasilia?

a) 20 de maio
b) 22 de fevereiro
c) 25 de dezembro
d) 21 de abril

....;.
‘ ! do Conhecimento

1°, 2% e 3°sdao
numerais:
a) Cardinais
b) Romanos
c) Ordinais
d) Fracionarios

do Conhecimento
Qual nimero vem
antes do 277
a)21
b) 38
c) 28
d) 26

do Conhecimento

Identifique a silaba
tdnica da palavra
"abacaxi™:

a)A
b) Ba
c)Ca
d) Xi

Qual apresenta um

digrafo?
a) Bl
b) RR
c) Ou
d)LL

Qual é o coletivo de
peixes?
a) Matilha
b) Enxame
c) Cardume
d) Constelacao

Quantas faces
possui um cubo?
a)d
b)5
c)6

Qual é o plural de
"gato"?
a) Gatos
b) Gatdes
c) Gatdes
d) Gatas

Quais representam
planetas?

a) Purgdo e Marte
b) Mercuirio e Terra
c) Japiter e Platao
d) Vénus e Socrates

Fique duas
rodadas sem
jogar.

do Conhecimento

Complete a
sequéncia 2, 4, 6,
8...

a)7
b) 10
c)9
d) 12

do Conhecimento
Identifique o
antdnimo da
palavra "feliz":
a) Alegre
b) Triste
c) Contente
d) Radiante

Ao decompor o
numeral 125, temos:
a) 100 dezenase 5
unidades
b) 1 dezena, 10
centenas e 5 dezenas
c) 1 centena, 2 dezenas
e 5 unidades
d) 125 centenas

Volte ao inicio.



do Conhecimento

Qual éa
metade de 16?
a)d
b)6
c)8

do Conhecimento

Qual é o sinénimo
da palavra
pequeno?

a) Grande
b) Alto

c) Gigante
d) Baixo

O que é rotagdo?
a) Um planeta
b) O movimento que a
Terra faz em torno do
proprio eixo
c) Movimento que o sol
faz em torno da Terra
d) Movimento de Japiter|
em volta da Terra

do Conhecimento

Qual é o continente

onde o Brasil esta
localizado?

a) América do Norte

b) América do Sul
c) Africa
d) Europa

Quanto é 20 - 87
a)10
b) 12
c) 14
d) 16

‘;
i ! 'do Conhecimento

Complete a frase:
"0 sol durante o
dia."

a) Brilha
b) Dorme
c) Chove
d) Ventila

ROV

do Conhecimento

Quanto tempo dura
a rotacgao?
a) 300 dias
b) 5 horas
c) 24 horas
d) 10 dias

Avance 2 casas.

Qual é o valor de X
na equacdo: 5+ X =
12?

a)s
b)6
c)7

Qual é separacao
silabica da palavra
"banana"?

a) Ba-na-na
b) Ban-ana
c) Ba-nana
d) Ban-a-na

Quais animais sao
vertebrados?
a) Minhoca e lula
B) Coala e gamba
c)Lesmae
mosquito
d) Borboleta e
camarao

Fique duas
rodadas sem
jogar.
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hci.um.o

Quantos lados
possui um
pentagono?
a)3
b) 4
c)5

\.‘
I ! do Conhecimento

Identifique o verbo
na frase: Eu estudo
para a prova.

a) Eu
b) Estudo

c) Para
d) Prova

ber.imlnto

Volte ao inicio.

\.‘
I ! 'do Conhecimento

Pegue mais duas
cartase
responda. Se
responder certo,
avance 3 casas.



do Conhecimento

Qual é o dobro
de 9?
a)12
b) 14
c)16
d) 18

o Conhecimento
Qualéa parte final de
uma palavra que
indica a sua classe
gramatical?

a) Sufixo

b) Prefixo
c) Vogal
d) Consoante

n Conhecimento

Quanto tempo dura
a translagdo?
a) 100 anos
b) 365 dias
c) 24 dias
d) 2 anos

do Conhecimento

Qual é a capital do
Brasil?
a) Rio de Janeiro
b) Sdo Paulo
c) Brasilia
d) Salvador

do Conhecimento

Qual o nome do corpo
celeste que ilumina a
Terra a noite?

a) Sol
b) Lua
c) Estrela
d) Planeta

o Conhecimento
Qual é a forma
correta de escrita do
numeral 10 por
extenso?

a) Dez
b) Deis
c) Dés
d) Deiz

dn Conhecimento

Fique duas
rodadas sem
jogar.

Avance 2 casas.

do Conhecimento

Quais sdo os trés
estados fisicos da agua?
a) Sélido, ligquido e
gasoso
b) Quente, morno e frio
c) Pesado, leve e médio
d) Azul, amarelo e
vermelho

do Conhecimento
Quais sdo os 6rgaos
responsaveis pela

respiracdo?

a) Pulmées

b) Coracdo

¢) Estémago

d) Figado

do Conhecimento

Quem foi Marie
Curie?

a) Uma jornalista
b) Uma cientista
¢) Uma espid
d) Uma Repérter

o Conhecimento

Pegue mais duas
cartas e responda.

Se responder certo,

avance 3 casas.

dc Conhecimento

O que as plantas
precisam para realizar
a fotossintese?

a) Agua, ar e luz solar
b) Terra, ar e vento
¢) Fogo, agua e solo
d) Sol, ar e solo

I do Conhecimento

Qual é a fungao do
coracio no nosso
corpo?

a) Bombear o sangue
b) Realizar a digestao
c) Controlar a
respiracdo
d) Produzir energia

do Conhecimento

Volte ao inicio.

TRO,

do Corhecimento

Perca a vez.
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Os cinco sentidos do
corpo humano sao?
a) Viséo, audicéo, olfato,
paladar e tato
b) Tato, pulo, olfato,
audigdo e paladar
c) Viséo, olfato, tato,
pulo e audigédo
d) Audigdo, paladar,
pulo, visdo e olfato

do Conhecimento

O que é uma capital?

a) A cidade mais populosa
de um pais
b) A cidade com mais
praias
c) A cidade onde se
localiza o governo de um
pais ou estado
d) A cidade com mais
monumentos histéricos

Qual é o maior
oceano do mundo?
a) Atlantico
b) Pacifico
¢) indico
d) Artico

ds Conhecimento

Qual foi a primeira
capital do Brasil?
a) Sdo Paulo
b) Salvador
c) Rio de Janeiro
d) Brasilia

Qual é a camada mais
externa da Terra?
a) Nucleo
b) Manto
c) Crosta
d) Nicleo externo

Avance 2 casas.

O que é uma fronteira?
a) Um espaco verde na
cidade
b) Uma area onde nao
se pode entrar
c) O limite entre dois
paises ou estados
d) Uma construcao que
separa as cidades

Pegue mais duas
cartas e responda
Se responder
certo, avance 3
casas.

O que é a reciclagem?
a) O processo de
transformar materiais
usados em novos
produtos
b) A coleta de lixo
c) A queima de residuos
d) O descarte incorreto
de materiais

Quais sdo os quatro pontos
cardeais?

a) Norte, Sul, Leste, Oeste
b) Cima, Baixo, Direita,
Esquerda
c) Praia, Montanha, Rio,
Floresta
d) Verdo, Outono, Inverno,
Primavera

O que é um continente?
a) Uma grande cidade

b) Uma parte de um pais
c) Uma grande massa de
terra cercada por
oceanos

d) Uma montanha
muito alta

Fique duas
rodadas sem
jogar.

Qual é o nome do pais

em que vivemos?
a) Brasil
b) Argentina
c) Estados Unidos
d) Portugal

0 que sdo oceanos?
a) Grandes rios que cortam
continentes
b) Lagos de agua salgada
c) Grandes massas de agua
salgada que cobrem a
maior parte da superficie
da Terra
d) Montanhas muito altas

O que é um rio?

a) Um lago de agua doce
b) Um pequeno curso de
agua
c) Uma massa de agua
salgada
d) Um grande curso de
4gua que corre por uma
area de terra

Volte ao inicio.
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do Conheciments

Quem foi o responsavel
pela construcao de
Brasilia?

a) Juscelino Kubitschek
b) Getulio Vargas
c) Dom Pedro Il
d) Fernando Henrique
Cardoso

dn Conhecimento

Qual é a principal avenida
de Brasilia, conhecida
como a "espinha dorsal”
da cidade?

a) Avenida Paulista
b) Avenida Rio Branco
c) Avenida das Américas
d) Eixo Monumental

Quem foi Martin Luther
King Jr.?
a) Um explorador
famoso
b) Um lider dos direitos
civis nos Estados Unidos
c) Um cientista
renomado
d) Um jogador de
futebol famoso

dn Conhecimento

Pegue mais 2
cartas. Se errar,

fique duas
rodadas sem
jogar. se acertar,
permaneca no
mesmo lugar.

do Conhecimento

Qual é o nome do lago
que fica préximo a
Brasilia?

a) Lago Paranoa
b) Lagoa Rodrigo de
Freitas
c) Lagoa da Pampulha
d) Lago Guaiba

Qual é 0o nome do
arquiteto responsavel
pelo projeto urbanistico
de Brasilia?

a) Dom Bosco
b) Roberto Burle Marx
c) Lucio Costa
d) Athos Bulcio

Pegue mais 2
cartas. Se errar,
fique duas
rodadas sem
jogar. se acertar,
permaneca no
mesmo lugar.

Pressione o pop-
o-matic duas
vezes, some a
pontuacao e

depois avance a
quantidade da

soma.

do Conhecimento

Qual foi 0 ano em que
Brasilia foi
inaugurada?

a) 1955
b) 1960
¢) 1970

d) 1980

dn Conhecimento

O que é o Palacio do
Planalto em Brasilia?
a) A sede do Poder
Judiciario

b) O local onde reside o
presidente do Brasil
¢) O principal teatro da
cidade
d) O estadio de futebol
de Brasilia

Pegue mais 2
cartas. Se errar,
fique duas
rodadas sem
jogar. se acertar,
permaneca no
mesmo lugar.

Conhecimento

Pressione o pop-
o-matic duas

vezes, some a
pontuagdo e
depois avance a
quantidade da
soma.

do Conhecimento

Qual é o monumento
mais famoso de
Brasilia?

a) Cristo Redentor
b) Elevador Lacerda
c) Congresso Nacional
d) Casa do Cantador

0 que € poupar dinheiro?
a) Gastar todo o dinheiro
que se recebe
b) Guardar parte do
dinheiro que se recebe para
usar no futuro
c) Doar todo o dinheiro que
se recebe
d) Gastar o dinheiro de
forma descontrolada

Pegue mais 2
cartas. Se errar,
fique duas
rodadas sem
jogar. se acertar,
permaneca no
mesmo lugar.

Pressione o pop-
o-matic duas
vezes, some a
pontuacdo e

depois avance a
quantidade da

soma.
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APENDICE H - CARTAS DO JOGO QUEM SOU? SUDOKU DAS CIENCIAS

1. MEU DIA MUNDIAL E 22 DE MARCO.

2. 0S HUMANOS SO PODEM BEBER SE
EU TIVER SAIS MINERAIS E FOR
TRATADA ADEQUADAMENTE.

3. SACIO A SEDE DAS PESSOAS E DOS
ANIMAIS.

4. SOU UM RECURSO NATURAL MUITO
IMPORTANTE.

5. POSSO SER ENCONTRADA EM 3
ESTADOS: LiQUIDO, SGLIDO E
GASO50.

1. 50U CONHECIDO COMO
TERRA.

2. EM MIM SAO PRODUZIDOS
ALIMENTOS.

3. FORNECO NUTRIENTES PARA
FLORESTAS E LAVOURAS.

4. SOBRE MIM CONSTROEM-SE
CASAS E ESTRADAS.

5. POSSUO TIPOS VARIADOS
COMO: ARENOSO, ARGILOSO,
HUMODSO E CALCARIO.

7. SOU UM SENTIDO DO CORPO
HUMANO.

2. 50U O PRIMEIRO SENTIDO A SE
DESENVOLVER AINDA NO VENTRE
MATERNO.

3. 50U UM SENTIDO QUE NUNCA
PARA DE TRABALHAR.

4. AJUDO O CORPO HUMANO A
MANTER O EQUILiBRIO.

5. POSSUO O MENOR OS50 DO CORPO
HUMANO: ESTRIBO.

AUDICAO

1. POSSUO AS IMPRESSOES
DIGITAIS.

2. ESTOU LIGADO AO MAIOR
ORGAO DO CORPO HUMANO:
PELE.

3.5 0U O PRINCIPAL
RESPONSAVEL PELA PROTECAO
DO CORPO HUMANO.

4. 50U UM SENTIDO DO CORPO
HUMANO.

5. 50U O SENTIDO MAIS
SENSIVEL.

TATO

1. 50U UMA ONDA CAPAZ DE
PROPAGAR-SE PELO AR E POR OUTROS
MEIOS A PARTIR DA VIBRA(EU DE SUA
MATERIA.

2. SOU PERCEBIDO ATRAVES DO
SENTIDO DA AUDICAD.

3. SE EU ESTIVER MUITO ALTO POSS0
INCOMODAR.

4. 50U UMA SENSACAO AUDITIVA QUE
05 OUVIDOS SAO CAPAZES DE
DETECTAR.

5. 50U UMA ONDA MECANICA. OU SEJA.
PRECISO DE UM MEIO MATERIAL PARA
SE PROPAGAR.

1. POSSO SER TERAPEUTICA.

2. POSSUO FLORES.

3. POSSUO FRUTOS.

4. AJUDO A REGULAR A
UMIDADE RELATIVA DO
AR.

5. A BOTANICAE A PARTE
QUE ME ESTUDA.

1. NAO POSSUO CHEIRO, COR E NEM
GOSTO.

2. NAO POSSO SER TOCADO.

3. SOU UMA MISTURA DE GASES QUE
COMPOEM A ATMOSFERA DA
TERRA.

4. SOU INDISPENSAVEL PARA A
MANUTENCAO E
DESENVOLVIMENTO DA VIDA NO
PLANETA TERRA.

5. 50U COMPOSTO POR
NITROGENIO, OXIGENIO, GAS
CARBONICO, ARGONIO E NEONIO.

1. 50U RESPONSAVEL POR 80% DOS
ESTIMULOS NA INTERACAD DO
SER HUMANO COM O UNIVERSO.

2. 0 6RGAD QUE EU FACO PARTE
PODE SER DE VARIAS CORES NAS
PESSOAS.

3. 50U UM DOS SENTIDOS MAIS
IMPORTANTES DO CORPO
HUMANO.

4. PARA QUE EU SEJA EFICIENTE,
ALGUMAS PESSOAS NECESSITAM
USAR OCULOS.

5. ALGUMAS PESSO0AS NAQ
POSSUEM ESSE SENTIDO.

1. 50U UM PROCESSO DE
REAPROVEITAMENTO DE
MATERIAIS DESCARTADOS.

2. ATRAVES DE MIM, MUITAS
PESSOAS TIRAM O SUSTENTO.

3 INCENTIVO A CDNSERVA;ﬁﬂ
DE RECURSOS5 NATURAIS.

4. POSS0 CONTRIBUIR PARA A
REDU@EO DE DESASTRES
AMBIENTAIS.

5. SOU ESSENCIAL PARA MANTER
UMA SOCIEDADE SUSTENTAVEL.

1_TETANO, FEBRE AMARELA E SARAMPO
SAQ ALGUMAS DOENCAS QUE PODEM
SER AMENIZADAS POR MIM.

2. SOU UMA SUBSTANCIA PREPARADA E
QUE E APLICADA NA INFANCIA E EM
OUTRAS IDADES PARA PROTEGER
CONTRA DOENCAS GRAVES E MUITAS
VEZES FATAIS.

3. FUI MUITO UTILIZADA DURANTE A
PANDEMIA DA COVID-19.

4. ESTIMULO AS DEFESAS NATURAIS DO
CORPO DE MANEIRA MAIS RAPIDA E
EFICAZ.

5. POSSO SER APLICADA POR MEIO DE
UMA SERINGA INJETANDO UM LiguiDo
LENTAMENTE EM UM CORPO.

1. A LINGUA E O MEU PRINCIPAL
ORGAO.

2. TENHO PAPILAS GUSTATIVAS.

3. POSSO SENTIR A TEXTURA DOS
ALIMENTOS.

4. EU PERMITO QUE VOCE
RECONHECA SABORES.

5. DOCE, SALGADO, AMARGO E
AZEDO SAO PERCEPTIVEIS
ATRAVES DE MIM.

PALADAR

1. OS BEBES RECONHECEM A MAE
ATRAVES DE MIM.

2. AMINHA FUNCAO E PROTEGER
AS VIAS AEREAS DOS ATAQUES
DE ViRUS.

3. 50U O 1° SENTIDO A SE
DESENVOLVER APOS O
NASCIMENTO DO RECEM-
NASCIDO.

4. PARA SENTIR UM SABOR, VOCE
VAl PRECISAR TAMBEM DE MIM.

5. ESTOU RELACIONADO A
AROMA.

OLFATO

1. DORMIR CEDO.

2. PRATICAR EXERCICIOS FisICOS
REGULARMENTE.

3. LER BONS LIVROS.

4. TER UMA ALIMENTAGAO
SAUDAVEL.

5. PRATICAR CAMINHADAS AO AR
LIVRE.

6. EVITAR O CONSUMO DE
DOCES.

HABITOS SAUDAVEIS

1. TOMAR BANHO.

2. ESCOVAR OS DENTES.

2. USAR ROUPAS LIMPAS.

4. LAVAR OS CABELOS.

5. USAR FIO DENTAL.

5. LAVAR AS MAOS ANTES
DAS REFEICOES.

HIGIENE PESSOAL

1. MEU PRIMEIRO GRUPO SAO AS ALGAS
E AS PLANTAS.

2. POSSUO 3 GRUPOS DE SERES VIVOS:
PRODUTORES, CONSUMIDORES E
DECOMPOSITORES.

3. 05 ORGANISMOS ESTABELECEM UMA
RELACAO DE ALIMENTACAO EM UM
ECOSSISTEMA.

4. 50U IMPORTANTE PARA MANTER O
EQUILIBRIO DO MEIO AMBIENTE.

5. AS PLANTAS SAQ AS PRODUTORAS, 05
ANIMAIS SAQ 05 CONSUMUIDORES E
05 FUNGOS E BACTERIAS SAO O3
DECOMPOSITORES.

CADEIA ALIMENTAR

1. SOU © EXCESSO DE RUIDOS QUE AFETA
A SAUDE FiSICA E MENTAL DA
POPULACAD.

2. SOU CONSIDERADA UM CRIME
AMBIENTAL, QUE PODE RESULTAR EM
MULTA E RECLUSAO DE 1 A 4 ANOS.

3. PREJUDICO A COMUNICACAO, CAUSO
ESTRESSE E OUTROS EFEITOS
NEGATIVOS.

4. ACONTECO COM MAIS FREQUENCIA NA
ZONA URBANA.

5. POSSO OCASIONAR PROBLEMAS PARA
A SAUDE, COMO A PERDA GRADATIVA
DA AUDIGAD.

POLUICAO SONORA
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GANHE 2
NUMEROS.

GANHE 3
NUMEROS.

GANHE UMA
DICA.

GANHE
UMA DICA.

CHARADA CHARADA CHARADA CHARADA

Caminhando ao fim da
tarde, uma senhora
contou 20 casas em uma
rua a sua direita. No
regresso, ela contou 20
casas a sua esquerda.
Quantas casas ela viu no
total?

A senhora viu 20 casas no total, porgue a sua
direita na ida € a sua esquerda na volta, ou

seja, nos dois itinerdrios, ela viu e contou as
mesmas casas, e ndo casas diferentes.

No meu jardim
existe 3 pés de
alface, 1 de pepino e
5 de cenoura.
Quantos pés eu
tenho no total?

Eu, como a maior parte das
pessoas, tenho 2 pés.

Quando eu tinha 8
anos, a minha irma
tinha a metade da
minha idade. Agora que
tenho 55 anos, com
quantos anos minha
irma esta?

Minha irmé& estd com 51, porque se quando
eu tinha 8 anos, ela tinha a metade, ou
seja, 4 anos, temos 4 anes de diferenga.

Se o dia anterior
a ontem é o dia
21, que dia é o dia
depois de
amanha?

Dia 25. Ontem foi 22, anteontem foi 21,
hoje é o dia 23, omanhd@ é o dia 24 e

depois de amanhi é o dia 26.
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ANEXO A - MEMORANDO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA

GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL
SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAO DO DISTRITO FEDERAL
SUBSECRETARIA DE FORMACAO CONTINUADA SUBSECRETARIA DE FORMAGAG

CONTINUADA DOS PROFISSIONAIS

DOS PROFISSIONAIS DA EDUCACAO - EAPE DA EDUGAGAQ

Memorando N° 010/2023 — EAPE

Brasilia, 1° de fevereiro de 2023.

Para: Coordenaciio Regional de Ensino de Ceilindia

Assunto: Autorizagio para realizagdo de pesquisa
Senhor(a) Diretor(a),

Encaminhamos autorizagio de pesquisa de DEBORA PADILHA DA SILVA MACENO,
mestranda no Programa de Pos-Graduagio em Educacdo em Ciéncias, do Instituto de Quimica,
da Universidade de Brasilia (UnB).

Salientamos que a autorizagdo final da coleta dos dados na escola, com os(as) profissionais e
alunos(as), dependera do aceite do(a) gestor(a) da unidade escolar, ou do setor objeto da pesquisa.
Nas pesquisas que envolvam profissionais e estudantes, ¢ necessario cumprir os principios que
norteiam a Resolugdo CNS n° 466/2012 e, quando for o caso, observar os requisitos normativos

do Programa de Pés-Graduagdo da Instituicdo de Ensino Superior.

ORLANDO CORREA MATQS CERQUEIRA FILHO
Matricula — 2%.087-3
Diretor Pedagogico
Subsecretaria de Formagio Continuada dos Profissionais da Educagido — EAPE

Subsecretaria de Formagio Continuada dos Profissionais da Educacido - EAPE
SGAS 907, Conjunto - A, CEP- 70.390-070
Telefone: 3901-2378
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DECLARACAO DE ORIGINALIDADE DE DISSERTAGAO DE MESTRADO OU TESE DE
DOUTORADO

Declaro que a presente dissertagdo/tese € original, elaborada especialmente para
este fim, nio tendo sido apresentada para obtengdo de qualquer titulo e que
identifico e cito devidamente todas as autoras e todos os autores que contribufram
para o trabalho, bem como as contribuigdes oriundas de outras publicagées de
minha autoria.

Declaro estar ciente de que a cdpia ou o pligio podem gerar responsabilidade civil,
criminal e disciplinar, consistindo em grave violagdo 4 ética académica,

Donpis, 19.dx oqels e 2024,

Brasilia, (dia) de (més) de (ano).

Assinatura do/a discente: MMMWN

” / - -
Programa: fmqmm.ds.fm;&ﬂim@_mﬁmgm sm eincion —PPAEDUC
Nome completo: Mulbong Padiltho. do Siks Mowims

Titulo do Trabalho: _"‘a;p_hdupﬂxL.&upa&ndez
v ! A »

Nivel: (<) Mestrado () Doutorado

Orientador/a:
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