
Este texto apresenta 
os resultados de um 
projeto desenvolvi-

do no âmbito do Atendi-
mento Educacional Espe-
cializado (AEE), com foco 
na criação e aplicação de 
jogos pedagógicos e me-
todologias voltadas aos 
componentes curriculares 
de Linguagens, Ciências 
da Natureza e Matemáti-
ca. A proposta teve como 
objetivo estabelecer pos-
sibilidades de aprendi-
zagem para estudantes 
do Ensino Médio, a partir 
das atividades realizadas 
na Sala de Recursos Mul-
tifuncionais (SRM), esten-
dendo-se também aos de-
mais discentes da escola. 
A pesquisa, de abordagem 
qualitativa, foi realizada 
na Escola Estadual Graci-
liano Ramos, localizada 
no município de Palmeira 
dos Índios (AL). Os resulta-
dos evidenciaram que, no 
contexto da Educação Es-
pecial, o desenvolvimen-
to de jogos pedagógicos 
constitui um instrumento 
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valioso para a aprendiza-
gem de estudantes com 
e sem deficiência, ao pro-
mover mediação pedagó-
gica com base no acesso 
ao currículo inclusivo. Res-
salta-se que as atividades 
desenvolvidas no AEE não 
substituem aquelas reali-
zadas na sala de aula co-
mum; ao contrário, visam 
complementar e/ou su-
plementar a formação dos 
estudantes, incentivando 
a autonomia no ambien-
te escolar e em outros es-
paços de vivência social. 
O projeto consolidou-se 
como um recurso peda-
gógico-didático relevante, 
contribuindo significativa-
mente para os processos 
de ensino e aprendiza-
gem na escola e em seu 
território.
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APRESENTAÇÃO DA COLEÇÃO

É com imensa alegria que apresentamos a terceira 
edição da Coleção Sinpete – Ciência na Escola para 
o Desenvolvimento Sustentável, uma publicação anu-

al que se consolida como espaço de divulgação científica e 
popularização da ciência, tecnologia e inovação entre es-
tudantes e professores da Educação Básica e Superior. Esta 
obra é fruto do compromisso da Universidade Federal de 
Alagoas (Ufal), por meio do Programa Sinpete – Ciência e 
Inovação na Educação Básica, com a valorização da ciên-
cia escolar, a promoção da cultura científica e o incentivo a 
práticas sustentáveis nos diversos territórios educacionais 
de Alagoas.

Resultado direto do Laboratório de Mentoria (Lab-
Ment), a Coleção reafirma o papel da universidade pública 
na formação de sujeitos críticos e criativos, na construção 
coletiva do conhecimento e no fortalecimento do vínculo 
entre ciência e sociedade.

Nesta terceira edição, são apresentados trinta pro-
jetos escolares de pesquisa e intervenção realizados por 
professores e estudantes do Ensino Fundamental, Médio, 
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Técnico e Superior, oriundos de escolas públicas e privadas 
de oito municípios alagoanos. As experiências aqui publi-
cadas foram selecionadas por meio do “Concurso de Ideias 
e Pesquisas Inovadoras” do Sinpete 2024, realizado de for-
ma simultânea nos municípios de Maceió, Arapiraca e Del-
miro Gouveia, durante a 21ª Semana Nacional de Ciência e 
Tecnologia. Todo o processo contou com a participação es-
sencial dos mentores científicos do LabMent — uma equipe 
interdisciplinar composta por docentes, discentes de pós-
-graduação e pesquisadores da Ufal e instituições parcei-
ras — que acompanharam cada equipe, desde a revisão da 
versão inicial do projeto à elaboração do texto final do livro.

A proposta metodológica da Coleção se alicerça na 
prática da mentoria científica, compreendida como uma 
ação formativa, dialógica e orientadora, que promove a es-
cuta, o acolhimento, o desenvolvimento das competências 
investigativas e o estímulo à autoria estudantil. Cada equipe 
é formada por um professor-orientador e até quatro estu-
dantes, acompanhados por um mentor voluntário, em uma 
relação de confiança, colaboração e construção mútua de sa-
beres. Essa aproximação entre universidade e escola reafirma 
o compromisso da Ufal com a formação continuada e com o 
fortalecimento da Educação Básica e Superior de Alagoas.

Todos os projetos publicados dialogam com a Base 
Nacional Comum Curricular (BNCC), com destaque para as 
áreas de Educação Científica, Educação Ambiental, Educa-
ção em Direitos Humanos e Educação para o Desenvolvi-
mento Sustentável, em consonância com os Objetivos de 
Desenvolvimento Sustentável (ODS) da Agenda 2030 da Or-
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ganização das Nações Unidas (ONU, 2015). Dentre as com-
petências mobilizadas, destacam-se o pensamento crítico e 
criativo, a empatia, a colaboração, a responsabilidade social 
e o protagonismo juvenil.

A Coleção valoriza a ciência feita com os recursos do 
território, a partir de uma abordagem pedagógica interdis-
ciplinar, voltada à resolução de problemas reais e ao uso 
criativo de tecnologias acessíveis. Os projetos apresentados 
demonstram que a ciência pode — e deve — ser compre-
endida como uma prática viva, coletiva e transformadora, 
construída com e para os estudantes.

Para facilitar a leitura, articulação pedagógica e apli-
cação dos conteúdos nos contextos escolares, os 30 proje-
tos estão organizados em três séries temáticas, compostas 
por dez volumes, cada:

A. Série 1 – Educação, Inclusão e Inovação Didática

Apresenta propostas voltadas a práticas pedagógicas 
inovadoras, acessibilidade, cidadania e uso criativo de tec-
nologias educacionais:
1.	 Mulheres em Olho d’Água Grande (AL): desafios para a 

valorização da figura feminina na formação cultural;
2.	 Soluções criativas e sustentáveis para cultivar a vida 

dentro da escola;
3.	 Meta: Mudança Estudantil Tavares Acessível: uma jorna-

da de transformação rumo à inclusão e à diversidade;
4.	 Memes pra Ver Ouvir: laboratório de memes científicos 

acessíveis para professores e usuários da audiodescrição



Série 1 | Educação, Inclusão e Inovação Didática - Volume 5

COLEÇÃO SINPETE | CIÊNCIA NA ESCOLA PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTÁVEL

22

5.	 Caixa de jogos: aprendizagens criativas no atendimento 
educacional especializado;

6.	 Mentoria por pares: transformando realidades em escola 
pública alagoana;

7.	 Povos quilombolas alagoanos: desafios para a valorização 
e o reconhecimento da cultura da comunidade Mumbaça;

8.	 Wildlife adventures: um jogo digital educativo para ex-
plorar os biomas brasileiros;

9.	 Liderança feminina e matemática lúdica: motivação e 
aprendizagem na Escola Pedro Tenório Raposo;

10.	Hora do conto, território de aprendizagens: contação 
de histórias para encantar e incentivar a leitura nos 
anos iniciais.

B. Série 2 – Sustentabilidade, Reutilização e Produtos Naturais

Reúne iniciativas que promovem o reaproveitamento 
de materiais, a valorização da biodiversidade, a biotecnolo-
gia e a produção sustentável:
1.	 Sustentabilidade nas mãos dos estudantes: horta verti-

cal com reuso do plástico na Escola Municipal Silvestre 
Péricles;

2.	 Barbatimed: membrana cicatrizante sustentável feita 
com resíduos de mandioca e barbatimão;

3.	 Canacraft: papel biodegradável a partir de bagaço de 
cana-de-açúcar;

4.	 Gess Eco: utilização sustentável de casca de ovo na pro-
dução de gesso;
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5.	 Cobogós com alma alagoana: renda filé, arquitetura e 
sustentabilidade;

6.	 Pomada d’Aliv: elaboração de um produto com a utiliza-
ção de plantas medicinais para tratamento de contusões;

7.	 Soluções da natureza: produção escolar de repelentes 
ecológicos;

8.	 Biofertilizantes do Sertão: microrganismos da caatinga a 
serviço da sustentabilidade;

9.	 BioBijus: transformando casca de ovo em arte e 
sustentabilidade;

10.	Emma Coque: compensado sustentável utilizando os re-
síduos do coqueiro.

C. Série 3 – Tecnologia Sustentável e Inovação Aplicada

Contempla projetos com foco em dispositivos fun-
cionais, soluções tecnológicas e protótipos com impacto 
ambiental positivo:
1.	 Geladeira rentável com pastilha de Peltier: uma alterna-

tiva sustentável e acessível para refrigeração;
2.	 Filmes biodegradáveis: inovação sustentável na conser-

vação de frutas;
3.	 Sargassole – É possível produzir borracha a partir do 

sargaço?;
4.	 Além das quatro paredes: educação imersiva com reali-

dade aumentada; 
5.	 Desvendando o céu da lagoa: astronomia para todos;
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6.	 Reciclamapa: um aplicativo com elo entre ciência, edu-
cação e meio ambiente;

7.	 Doenças parasitárias em Paripueira (AL): investigação 
científica e educação em saúde;

8.	 Criar, Reutilizar, Cuidar: camas sustentáveis para pets 
com pneus inservíveis;

9.	 Tecendo redes e saberes: a sala maker da criatividade e 
do empreendedorismo;

10.	Sistemas inteligentes de embalagens à base de resíduos 
agroalimentares.

Esta edição da Coleção SINPETE é mais do que uma 
compilação de projetos científicos — é um convite à espe-
rança, à criatividade e à ciência que nasce na escola, ganha 
forma com ela e se fortalece na ponte com a universidade. 
Por meio destas páginas, é possível testemunhar como a 
nossa adolescência e juventude vêm se apropriando do co-
nhecimento científico para transformar suas comunidades, 
imaginar futuros sustentáveis e afirmar sua voz no mundo.

Convidamos você, leitor e leitora, a mergulhar nesta 
leitura com olhar curioso e coração aberto. Que cada pági-
na inspire novas ideias, que cada projeto dialogue com sua 
prática, e que, juntos, possamos reafirmar o poder da ciên-
cia, da educação e do trabalho colaborativo na construção 
de um mundo mais justo, inclusivo e sustentável.

As Organizadoras
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APRESENTAÇÃO DO VOLUME

Há um hiato entre as escolas de educação básica e 
às universidades que não deveria existir. Essa é a 
máxima de uma divisão persistente que empobrece 

o campo científico. Escolas e universidades são espaços de 
ciência, onde se faz ciência. São grandes “caixas” repletas 
de possibilidades.

São lugares que se distinguem por suas características 
marcantes, onde toda a sociedade exerce uma relação muito 
próxima, atravessada de sentidos. A escola pode ser a porta 
de entrada de pessoas e de sonhos. A universidade é um cam-
po fértil de grandes oportunidades. Ambas com capacidade 
de contribuir para o processo de formação da sociedade. 

Pensamos que a escola que integra a educação básica 
é o chão em que todos os professores e professoras deve-
riam pisar. São lugares muito ricos, celeiros de gente criativa 
e de muita coragem para transformar as pessoas e o mundo.

Foi em um desses lugares transformadores, a Esco-
la Estadual Graciliano Ramos, situada na cidade de Pal-
meira dos Índios (AL), que encontrei, durante a jornada do 
Sinpete/Ufal, o projeto Caixa de Jogos em Contextos de 
Aprendizagens Criativas no Atendimento Educacional Es-
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pecializado, coordenado pelo professor Anderson e desen-
volvido pelas alunas do 3º ano do Ensino Médio escola Ana 
Eliza, Maria Gabrielly e Zemilly Vital.

A ação realizada por elas nos deu a dimensão da im-
portância da escola pública no Brasil. Em cenários em que 
os obstáculos para se fazer uma educação de qualidade pa-
recem intransponíveis, a experiência vivenciada com essa 
equipe permite-nos caminhar pela via da esperança, onde 
a criatividade e o compromisso de docentes e discentes fa-
zem toda a diferença.

Também podemos destacar a importância das ativi-
dades com jogos pedagógicos no processo de ensino-apren-
dizagem dos estudantes, público da educação especial e 
também para sujeitos que não apresentam necessidades,  
ampliando as  possibilidades de inclusão no ambiente es-
colar de forma criativa.

Em termos concretos, podemos perceber que o senti-
do de inclusão não está na palavra. Está na ação, na determi-
nação de não fechar os olhos para as pessoas com deficiência 
e de, com elas, trilhar novos caminhos para a educação.

Abraçar a educação é, sem dúvidas, um ato de muita 
coragem. Quando trabalhamos a inclusão, estamos defen-
dendo uma educação que se transforma em uma ação ne-
cessária e transgressora. 

Ricardo Augusto da Silva
Mentor científico do Laboratório de  

Mentoria do Sinpete/Ufal
Professor do curso de Pedagogia da  Universidade 

Federal de Alagoas (Ufal), Campus Arapiraca
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1 INTRODUÇÃO

O Atendimento Educacional Especializado (AEE), em 
sua prática pedagógica e na promoção da  acessibilidade,  
deve planejar, selecionar e organizar recursos que assegu-
rem o acesso à educação e complementem a formação dos 
estudantes, visando  a consolidação  de sua autonomia, in-
dependência e desenvolvimento integral, tanto no contex-
to escolar quanto em outros espaços sociais (Brasil, 2008). 

O trabalho com os jogos pedagógicos no espaço da 
sala de recursos multifuncionais é um gerador de engaja-
mento, protagonismo e participação autônoma dos estu-
dantes (Tramontin, 2019). Essas vivências são importantes 
para o campo da Educação Especial e se efetivam como um 
instrumento de fortalecimento para a proposta de trabalho 
dentro da Pedagogia de Projetos no contexto inclusivo. 

O uso de jogos pedagógicos no Ensino Médio contri-
bui positivamente para a consolidação das aprendizagens 
dos estudantes, especialmente daqueles que são o públi-
co da Educação Especial, ao promover maior motivação e 
engajamento nesse processo (Campos et al., 2003). Nessa 
perspectiva, é possível perceber, que a utilização de jogos 
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pedagógicos podem ser recursos importantes no campo 
das aprendizagens no ensino médio. 

Os objetivos deste relato estão na  utilização dos 
jogos como recursos  de aprendizagem, voltadas para o 
desenvolvimento de novas habilidades e competências. 
Nesse sentido, os jogos educativos funcionam como dis-
positivos que promovem o engajamento, o aprendizado e 
a formação integral. 
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2 JOGOS PEDAGÓGICOS  
E INCLUSÃO:
UMA ABORDAGEM CRIATIVA NO AEE 
COM BASE NO STEAM E NOS ODS

O projeto “Caixa de Jogos em Contextos de Apren-
dizagens Criativas no Atendimento Educacional Especia-
lizado” está alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento 
Sustentável (ODS) –  um apelo global à ação para erradicar  
a pobreza, proteger o meio ambiente e o clima, e assegurar 
que todas as pessoas, em qualquer lugar, possam viver com 
paz e  prosperidade (ONU BR, 2015). Nesse sentido, desta-
ca-se o ODS 4 – Educação de Qualidade, que busca asse-
gurar uma educação inclusiva, equitativa e de qualidade, 
promovendo oportunidades de aprendizagem ao longo da 
vida para todas as pessoas.

A proposta surgiu durante os atendimentos na sala 
de recursos multifuncionais, com a intenção de desenvol-
ver jogos pedagógicos e adotar metodologias baseadas na 
abordagem STEAM — acrônimo de Science, Technology, 
Engineering, Arts and Mathematics (Ciências, Tecnologia, 
Engenharia, Artes e Matemática). A abordagem STEAM pro-
move a integração entre diferentes áreas do conhecimento, 
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preparando os alunos para enfrentar desafios, como cida-
dão e também para o mundo do trabalho.

A primeira etapa do projeto consistiu em uma son-
dagem para identificar os conhecimentos prévios dos es-
tudantes. É importante destacar que a escuta das vivências 
e percepções dos alunos é essencial para a consolidação 
de metodologias que deem sentido e significado às ativi-
dades propostas.

No projeto Caixa de Jogos , evidenciou-se a rele-
vância dos jogos pedagógicos tanto para  estudantes da 
Educação Especial quanto para aqueles sem necessidades 
educacionais específicas. A iniciativa  destacou a seriedade 
da inclusão e o potencial dos jogos como ferramentas de 
aprendizagem  criativa no ambiente escolar. 

A proposta mostrou-se necessária como uma prática 
transformadora, baseada na coletividade, no companhei-
rismo, na participação e na inclusão - valores fundamen-
tais para tornar o espaço escolar mais acessível e acolhedor 
para todos.

 Nessa perspectiva, ficou clara a importância de dis-
por  de  ferramentas que incentivem e fortaleçam  práticas 
inclusivas no  cotidiano educacional. Foi nesse contexto que 
surgiu o projeto de jogos pedagógicos voltados à educação 
e à inclusão, como uma resposta concreta a essa demanda. 

Percebemos  que muitos estudantes precisavam de 
uma orientação mais sólida sobre o significado da  inclusão. 
Nosso objetivo principal  foi atuar como uma ponte de co-
municação, um elo capaz de aproximar os alunos, promover 
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o respeito às diferenças e incentivar a convivência  baseada 
na empatia e na colaboração. 

Vivenciamos momentos profundamente inspiradores.  
A partir do projeto, foi possível construir um novo olhar sobre  
a prática  pedagógica inclusiva,  ao nos depararmos com  re-
alidades e experiências que antes passavam despercebidas. 

Refletir sobre o papel  transformador da educação 
torna-se essencial diante de  uma realidade que ainda exclui 
muitos. Ver estudantes que anteriormente estavam à mar-
gem se aproximando de novas possibilidades de  aprendi-
zagem e convivência, por meio do jogo e da inclusão, revela 
o impacto positivo de práticas inovadoras e humanizadas.

O projeto mostrou-se importante, pois possibilitou 
que pessoas com deficiência tivessem acesso a novas for-
mas de ensino criativo e inclusivo, com jogos que podem 
ser integrados ao dia a dia da sala de aula. Iniciativas como 
esta representam uma   contribuição valiosa para a edu-
cação brasileira, oferecendo caminhos alternativos para o 
aprendizado e ampliando o acesso à educação  de qualida-
de para todos.  
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3 PERCORRENDO A TRILHA 
TEÓRICA

O meu discurso sobre a Teoria deve ser  
o exemplo concreto, prático da teoria. 

(Freire, 1996, p. 21)

A metodologia deste estudo fundamenta-se em uma  
abordagem qualitativa de pesquisa, voltado para o estudo, 
a compreensão e a produção dos elementos que compõem 
a caixa de jogos no contexto do AEE. 

A pesquisa qualitativa busca investigar questões es-
pecíficas e complexas, permitindo a análise da realidade a 
partir de sentidos, significados, valores e compreensões sub-
jetivas  inerentes à  temática em estudo, conforme destaca 
Minayo (2009, p. 21), a pesquisa qualitativa

[...] responde a questões muito particulares. 
Ela se ocupa, nas Ciências Sociais, com um 
nível de realidade que não pode ou não de-
veria ser quantificado. [...] universo dos sig-
nificados, dos motivos, das aspirações, das 
crenças, dos valores e das atitudes.
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Dessa forma, a escolha por uma abordagem qualitati-
va permite captar as múltiplas dimensões do processo for-
mativo, considerando as experiências vividas pelos sujeitos 
envolvidos e as práticas pedagógicas desenvolvidas no âm-
bito do AEE.

No campo da inclusão escolar, é fundamental consi-
derar as múltiplas dimensões da diversidade, especialmen-
te no contexto do Ensino Médio. Segundo Sassaki (2004), a 
inclusão consiste em adequar a realidade escolar à diver-
sidade do alunado, garantindo que nenhum estudante seja 
excluído. As escolas tornam-se verdadeiramente inclusivas 
quando se dispõem a identificar, com os próprios alunos, 
o que precisa ser eliminado, modificado ou acrescentado 
nas seis áreas de acessibilidade — arquitetônica, atitudinal, 
comunicacional, metodológica, instrumental e programáti-
ca — para que cada um possa aprender de acordo com seu 
estilo e potencialidades.

Para que o ambiente escolar seja, de fato, inclusivo, é 
essencial ampliar as possibilidades de aprendizagem con-
siderando os conhecimentos prévios e as necessidades de 
todos os estudantes. Jorgensen (1999) ressalta que o pla-
nejamento curricular deve contemplar adaptações e apoios 
individualizados, sobretudo no caso de alunos com defici-
ências significativas, garantindo sua plena participação nas 
atividades propostas. Como destaca a autora, “uma escola 
só é realmente inclusiva se cada aluno, incluindo aqueles 
com deficiências, puder participar de momentos de apren-
dizagem e se esforçar para atingir resultados desafiadores” 
(Jorgensen, 1999, p. 262).
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Nesse contexto, as ações pedagógicas desenvolvidas 
nas Salas de Recursos Multifuncionais desempenham um 
papel essencial no apoio ao processo de inclusão. O aten-
dimento especializado precisa estar em constante diálogo 
e articulação com as atividades da sala de aula comum, de 
modo a garantir a efetividade das propostas inclusivas e o 
desenvolvimento integral dos estudantes.

As salas de recursos são classificadas em Tipo I e Tipo 
II: a primeira atende estudantes com diversas deficiências, 
com exceção da deficiência visual, que é atendida nas sa-
las Tipo II. No entanto, como observa Vieira (2012), embo-
ra as salas Tipo I sejam projetadas para atender a múltiplas 
deficiências, os equipamentos enviados pelo Ministério da 
Educação (MEC) não contemplam adequadamente as defi-
ciências Intelectuais. Segundo a autora, “os equipamentos 
que integram a lista que é enviada pelo MEC não atendem 
às Deficiências Intelectuais” (Vieira, 2012, p. 54).

A Interdisciplinaridade no AEE como caminho para 
uma Educação Inclusiva e Criativa

No Ensino Médio, o AEE deve ocorrer de forma arti-
culada e interdisciplinar, considerando as especificidades 
dos estudantes atendidos nas Salas de Recursos Multifun-
cionais. Essa articulação é essencial para garantir uma edu-
cação inclusiva, que vá além da adaptação, e promova o 
protagonismo estudantil por meio de práticas significativas.

A interdisciplinaridade, nesse contexto, contribui 
para integrar conhecimentos e áreas curriculares, favore-
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cendo a aprendizagem com sentido e conexão com a reali-
dade dos alunos. Bochniak (1998) observa que, embora haja 
entusiasmo inicial nas tentativas de integrar conteúdos 
curriculares, muitas vezes os docentes enfrentam dificul-
dades para avançar nessa proposta. Ainda assim, o desafio 
de construir uma prática pedagógica integrada permanece 
atual e necessário.

No AEE, essa abordagem exige o planejamento coleti-
vo e permanente entre professores da sala comum e profis-
sionais da Educação Especial. A articulação entre as áreas 
do conhecimento e o atendimento especializado torna-se 
indispensável, sobretudo quando se considera o projeto de 
vida dos estudantes e seus objetivos futuros. Para Santos 
(2022), a Educação Básica desempenha papel central na for-
mação de sujeitos, especialmente quando as práticas edu-
cacionais articulam diferentes saberes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também 
reforça a importância dessa integração ao destacar que é 
necessário “que os estudantes se apropriem das especifi-
cidades de cada linguagem, sem perder a visão do todo no 
qual eles estão inseridos” (Brasil, 2018). Isso implica dizer 
que o AEE deve dialogar com a proposta pedagógica da es-
cola, promovendo acessibilidade, criatividade e protago-
nismo estudantil.

Cordeiro (2014) destaca que o AEE deve ser parte viva 
da escola, atuando em todos os espaços que o aluno fre-
quenta, mantendo também uma relação dialógica com as fa-
mílias, que desempenham um papel relevante na trajetória 
educacional dos estudantes com necessidades específicas.
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Nesse cenário, o projeto Caixa de Jogos tem se mos-
trado uma experiência significativa, ao conectar a sala de 
recursos multifuncionais com a sala comum. A caixa reúne 
jogos que abordam conceitos matemáticos, raciocínio lógi-
co, ciências e linguagem — como dominós em braille com 
temas da tabela periódica, jogos de cartas sobre operações 
e Libras, além de quadrinhos que inspiram personagens 
para atividades teatrais.

Esse processo pedagógico é sustentado por projetos 
interdisciplinares, pensados com a participação ativa dos 
estudantes. Japiassu (1976) explica que a interdisciplina-
ridade exige equilíbrio entre três dimensões: “amplitude”, 
que garante uma base ampla de conhecimentos; “profundi-
dade”, que assegura a compreensão disciplinar e interdis-
ciplinar; e “síntese”, que promove a integração dos saberes.

A metodologia desenvolvida no projeto incluiu as se-
guintes etapas:

a) Discussão sobre processos inclusivos no ambiente 
escolar;

b) Estudo sobre a importância dos jogos como ferra-
menta pedagógica;

c) Construção de materiais concretos, acessíveis e 
inclusivos.

Os jogos pedagógicos, a robótica sustentável, as prá-
ticas em ciências e a expressão artística são recursos que, 
articulados de forma interdisciplinar, favorecem o desen-
volvimento da autonomia, da criatividade e da aprendiza-
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gem dos estudantes. Nesse formato, os alunos deixam de 
ser apenas receptores e tornam-se criadores, capazes de 
produzir conhecimento a partir de suas vivências.

Para Nogueira (1998), a interdisciplinaridade promo-
ve o conhecimento de forma contextualizada, buscando 
soluções para problemas reais e sociais, o que demanda es-
tratégias pedagógicas diferenciadas. Já o MEC (Brasil, 1997) 
destaca que a interação entre disciplinas permite que uma 
complemente a outra, construindo um saber integrado.

A discussão teórica sobre interdisciplinaridade pode 
ser abordada a partir de dois enfoques principais: o episte-
mológico, que envolve a produção e socialização do conhe-
cimento, e o pedagógico, que trata das práticas curriculares 
e dos processos de ensino e aprendizagem (Thiesen, 2008).

O caráter inovador do projeto está justamente na 
proposta de que os próprios estudantes possam criar jo-
gos pedagógicos a partir de sua compreensão do mundo, 
promovendo, assim, uma prática educativa inclusiva, crí-
tica e transformadora.

A BNCC orienta as práticas pedagógicas ao longo da 
trajetória escolar dos estudantes, organizando as habilida-
des que devem ser desenvolvidas em cada etapa da Edu-
cação Básica. Entre essas habilidades, destacam-se ações 
como identificar, interpretar, descrever e planejar, promo-
vendo uma aprendizagem significativa e contínua.

A BNCC constitui-se, assim, como um documento 
normativo e contemporâneo, que estabelece, de maneira 
clara, as aprendizagens essenciais a que todos os estudan-
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tes têm direito — independentemente da rede ou da mo-
dalidade de ensino. Ao definir esses direitos, o documento 
fornece uma referência nacional obrigatória para que siste-
mas de ensino e instituições escolares possam elaborar ou 
revisar seus currículos e propostas pedagógicas de forma 
alinhada (Brasil, 2018).

Nesse sentido, a BNCC não se confunde com o currí-
culo, mas funciona como um marco referencial: “Essa refe-
rência é o ponto ao qual se quer chegar em cada etapa da 
Educação Básica, enquanto os currículos traçam o caminho 
até lá” (Brasil, 2018, p. 5).

Além de estruturar competências e habilidades, a 
BNCC valoriza atitudes, procedimentos e saberes que de-
vem guiar o trabalho docente, fortalecendo os direitos de 
aprendizagem e contribuindo para uma educação mais 
equitativa, inclusiva e integrada. O quadro a seguir ilustra 
as habilidades contextualizadas da BNCC.

Quadro 1 – Habilidades contextualizadas no estudo conforme a Base 
Nacional Comum Curricular (BNCC)

(EM13LGG104) Utilizar as diferentes linguagens, levando em conta seus 
funcionamentos, para a compreensão e produção de textos e discursos 
em diversos campos de atuação social.

(EM13LGG105) Analisar e experimentar diversos processos de remidiação 
de produções multissemióticas, multimídia e transmídia, desenvolvendo 
diferentes modos de participação e intervenção social.

(EM13LGG201) Utilizar as diversas linguagens (artísticas, corporais e ver-
bais) em diferentes contextos, valorizando-as como fenômeno social, 
cultural, histórico, variável, heterogêneo e sensível aos contextos de uso.



Série 1 | Educação, Inclusão e Inovação Didática - Volume 5

COLEÇÃO SINPETE | CIÊNCIA NA ESCOLA PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTÁVEL

40

(EM13LGG202) Analisar interesses, relações de poder e perspectivas de 
mundo nos discursos das diversas práticas de linguagem (artísticas, cor-
porais e verbais), compreendendo criticamente o modo como circulam, 
constituem-se e (re)produzem significação e ideologias.

(EM13LGG301) Participar de processos de produção individual e colabo-
rativa em diferentes linguagens (artísticas, corporais e verbais), levando 
em conta suas formas e seus funcionamentos, para produzir sentidos em 
diferentes contextos.

(EM13CNT205) Interpretar resultados e realizar previsões sobre ativida-
des experimentais, fenômenos naturais e processos tecnológicos, com 
base nas noções de probabilidade e incerteza, reconhecendo os limites 
explicativos das ciências.

(EM13CNT207) Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades vincula-
das às vivências e aos desafios contemporâneos aos quais as juventudes 
estão expostas, considerando os aspectos físico, psicoemocional e social, 
a fim de desenvolver e divulgar ações de prevenção e de promoção da 
saúde e do bem-estar.

(EM13CNT301) Construir questões, elaborar hipóteses, previsões e esti-
mativas, empregar instrumentos de medição e representar e interpretar 
modelos explicativos, dados e/ou resultados experimentais para cons-
truir, avaliar e justificar conclusões no enfrentamento de situações-pro-
blema sob uma perspectiva científica.

(EM13CNT302) Comunicar, para públicos variados, em diversos contex-
tos, resultados de análises, pesquisas e/ou experimentos, elaborando e/
ou interpretando textos, gráficos, tabelas, símbolos, códigos, sistemas 
de classificação e equações, por meio de diferentes linguagens, mídias, 
tecnologias digitais de informação e comunicação (TDIC), de modo a 
participar e/ou promover debates em torno de temas científicos e/ou tec-
nológicos de relevância sociocultural e ambiental.

(EM13CNT303) Interpretar textos de divulgação científica que tratem de 
temáticas das Ciências da Natureza, disponíveis em diferentes mídias, 
considerando a apresentação dos dados, tanto na forma de textos como 
em equações, gráficos e/ou tabelas, a consistência dos argumentos e a 
coerência das conclusões, visando construir estratégias de seleção de 
fontes confiáveis de informações.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Brasil (2018).
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Contudo, é preciso destacar que as políticas edu-
cacionais implementadas no Brasil, especificamente a 
BNCC (2018), estão inscritas em um contexto de con-
tradições, por estarem atravessadas por diversos de-
terminantes: sociais, culturais, históricos, políticos ou 
econômicos. Nesse sentido, o movimento que translada 
a educação brasileira está ligado a fatores internos e ex-
ternos ao País. 

A educação brasileira não atende apenas aos interes-
ses da classe dominante. É nessa via que ela se caracteriza 
como uma questão contraditória e dual: ao mesmo tempo 
que é determinada para atender aos interesses de uma clas-
se que domina, também atende a uma classe dominada, res-
peitando, obviamente, suas diferenças.

É nesse jogo de sentidos que devemos perceber as 
ações inclusivas no contexto pedagógico. Toda a política 
de inclusão é, por si só, a íntima expressão de uma socieda-
de que, historicamente, excluiu/exclui de diversas formas, 
as mais perversas, uma parcela substancial de pessoas: as 
que não se encaixavam/encaixam nos modelos de produ-
ção existentes, baseados em competências.

Para a educação escolar com foco nas competências, 
não basta, para o discente, apenas saber: ele precisa saber o 
que e como fazer para se adaptar às novas exigências do mer-
cado de trabalho, construindo um projeto de vida individual 
para sobreviver diante da instabilidade, da flexibilidade, do 
controle e da precarização da sociedade capitalista.
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Sabemos que os discentes, como seres históricos, 
precisam desenvolver seu pensamento crítico e compreen-
der o conhecimento que estrutura o mundo. Dito de outra 
maneira, a construção do conhecimento, na perspectiva da 
criticidade, precisa levar em conta determinantes históri-
cos e sociais que podemos identificar como marcadores de 
um processo excludente.
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4 PRATICANDO COM A CAIXA  
DE JOGOS

A caixa de jogos é um instrumento de aprendizagem 
produzido com material, em sua maioria, sustentável. As 
medidas da caixa produzida estão em torno de 47 cm de lar-
gura e 23 cm de altura. Sua confecção se deu a partir da uti-
lização de papelão, E.V.A. e cola. Para o contexto dos jogos, 
foi necessária a utilização de impressora e plastificadora, 
conforme ilustrada na figura a seguir. 

Figura 1 – Caixa de jogos

Fonte: Acervo dos autores, 2025.
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Nessa perspectiva, a Caixa de Jogos foi estruturada a 
partir de quatro eixos principais, integrando vivências pe-
dagógicas com o objetivo de promover aprendizagens in-
clusivas no ambiente escolar.

Segundo Castro e Almeida (2014), é essencial de-
senvolver ações que atendam às necessidades e poten-
cialidades dos alunos, oferecendo apoios diferenciados 
que considerem tanto questões relacionadas à deficiência 
quanto aspectos pessoais, favorecendo sua permanência 
e participação nas instituições de ensino. Para os autores, 
“atendimentos que visem a questões de sua deficiência ou 
de questões pessoais são fatores também facilitadores da 
permanência de alunos com NEEs no ambiente institucio-
nal” (Castro; Almeida, 2014, p. 305).

O primeiro eixo da proposta envolveu o uso de jogos 
pedagógicos voltados para a aprendizagem da Matemática. 
As atividades foram pensadas para despertar o interesse e a 
atenção dos estudantes, proporcionando a todos a oportu-
nidade de aprender por meio de estratégias diferenciadas, 
com foco no desenvolvimento de habilidades e competên-
cias de forma lúdica, significativa e inclusiva.
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Figura 2 – Jogos matemáticos

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

Nesse sentido, os jogos pedagógicos presentes na 
Caixa de Jogos funcionam como instrumentos que incen-
tivam o engajamento e a aprendizagem em diversas áreas 
do conhecimento, como matemática, química, geografia, 
língua portuguesa e estrangeira, arte e física.

Kishimoto (2011) destaca que a palavra “jogo” pode 
assumir múltiplos significados, variando conforme o con-
texto e a experiência individual — podendo remeter tanto 
a brincadeiras infantis como a jogos simbólicos, estraté-
gias políticas ou atividades lúdicas diversas. Para a autora, 
“pode estar falando de jogos políticos, de adultos, crian-
ças, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas” (Kishimoto, 
2011, p. 15).

A seguir, a figura 3 apresenta o jogo acessível da tabe-
la periódica.
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Figura 3 – Dominó em braille: tabela periódica

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

A Tabela Periódica é hoje compreendida como um 
verdadeiro portal do conhecimento, reunindo todos os ele-
mentos químicos identificados até o momento. De acordo 
com Toma (2019, p. 468), ela se assemelha a um alfabeto 
da matéria, uma vez que “os elementos compõem todas as 
substâncias e materiais que conhecemos e proporcionam 
conforto e qualidade de vida através da Química”. Por trás 
de cada símbolo químico, há trajetórias de descobertas 
científicas, conquistas como Prêmios Nobel e inspirações 
que impactam diretamente a vida cotidiana.

Inspirado por essa riqueza conceitual, o projeto Cai-
xa de Jogos desenvolveu também atividades a partir da 
perspectiva da arte, promovendo a produção de histórias 
em quadrinhos como recurso didático. Nesse processo 
criativo, os estudantes elaboraram personagens super-
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-heroicos que atuam na defesa de um mundo mais justo, 
sustentável e acessível, culminando na criação da Liga da 
Inclusão — um coletivo simbólico que representa valores 
de equidade e transformação social, conforme observa-
mos na figura a seguir..

Figura 4 – Personagens da Liga da Inclusão

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

As histórias em quadrinhos oferecem importantes 
contribuições para o processo de alfabetização, pois arti-
culam linguagem verbal e imagética de maneira atrativa e 
significativa. Para Vergueiro e Ramos (2009), essas narrati-
vas ampliam perspectivas e enriquecem as possibilidades 
pedagógicas no cotidiano escolar.

Além disso, as HQs podem funcionar como ins-
trumentos de conscientização sobre inclusão e deficiên-
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cia. Segundo Bento (2020, p. 14), “a linguagem, escrita e 
imagética, no caso dos quadrinhos, é uma poderosa fer-
ramenta para sanar dúvidas, desconstruir ideias precon-
ceituosas e incentivar mais pessoas para a prática de uma 
inclusão eficiente no meio em que vivem”. Ao abordar di-
retamente questões ligadas ao espectro autista e a outras 
deficiências, essas narrativas ajudam a desmistificar este-
reótipos e a aproximar os leitores de realidades muitas ve-
zes invisibilizadas.

No projeto Caixa de Jogos, os estudantes também 
criaram personagens destinados ao teatro, utilizando re-
cursos de inteligência artificial. A atividade resultou na 
concepção de cinco figuras representativas, desenvolvi-
das a partir das vivências e compreensões dos próprios 
discentes sobre a inclusão. Essa prática pedagógica valo-
riza o protagonismo estudantil e traduz, por meio da arte e 
da tecnologia, o olhar dos jovens sobre um processo edu-
cativo mais justo e acolhedor, conforme se observa na fi-
gura a seguir.
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Figura 5 – Arte digital da peça teatral

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

A integração entre arte e educação pode ser compre-
endida como um processo de desenvolvimento integral do 
ser humano. Para Read (1986, p. 12), “quando falo em arte, 
quero dizer um processo educacional, um processo de 
crescimento; e, quando falo em educação, quero designar 
um processo artístico, um processo de autocriação”. O au-
tor defende que ambas as dimensões — o olhar externo da 
educação e o olhar interno da arte — são complementares e 
formam o sujeito em sua plenitude.

Nesse sentido, a Liga da Inclusão alcançou um novo 
patamar em 2024 ao estrear nos palcos com o grupo teatral 
“Os Loucos Também Amam”, da Escola Estadual Gracilia-
no Ramos. A proposta foi protagonizada por estudantes da 
Educação Especial, em conjunto com outros discentes da 
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escola, que criaram personagens originais como Camilo, 
Nelson, Júpiter, Capitão Elástico e Apollo. A figura a seguir 
retrata a referida peça teatral.

Figura 6 – Cartaz da peça Liga da Inclusão

Fonte: Acervo dos autores, 2024.

A partir das histórias em quadrinhos desenvolvidas, 
inicialmente, na caixa de jogos, a peça ganhou vida nos 
palcos e foi além dos muros da escola, alcançando as ci-
dades de Palmeira dos Índios e Maceió – uma experiência 
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que marcou a vida de todos os participantes, que puderam 
expressar sentimentos diversos através da arte. 

A arte, sem dúvida contribui para a compreensão  da 
complexidade do mundo. Por meio da subjetividade, ela 
nos permite imaginar  cenários distintos da realidade que 
nos cerca. É  nessa liberdade criativa que somos conduzi-
dos a novos territórios, onde cada um se torna parte da pró-
pria criação.

 Camargo (2003) destaca que o teatro oferece expe-
riências fundamentais para o desenvolvimento integral 
de crianças e adolescentes, promovendo tanto habili-
dades expressivas e artísticas quanto valores coletivos, 
como cooperação, diálogo, respeito e autonomia.

Nessa etapa do projeto, os estudantes também de-
senvolveram o Robox – um robô feito de papelão e outros 
materiais recicláveis - utilizado na criação de histórias e 
atividades baseadas em metodologias ativas. O Robox in-
corpora  princípios da robótica sustentável promovendo a 
comunicação, a interação e a aprendizagem no AEE. 

Segundo Leão e Baldow (2017), o crescimento da pre-
ocupação com o meio ambiente e o descarte de resíduos, 
em especial os eletrônicos, tem mobilizado instituições de 
ensino a fomentar a consciência ambiental. A utilização de 
materiais reaproveitados no Robox está em consonância 
com essa proposta educativa.

Nesse contexto, a caixa de jogos revela-se, assim, 
como um instrumento pedagógico potente de aprendizagem 
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na Educação Especial, proporcionando aprendizagens com 
significado  e ampliando o repertório  para os estudantes. 

A participação da Caixa de Jogos em eventos cien-
tíficos favoreceu  experiências importantes na perspectiva 
da iniciação científica, possibilitando o protagonismo es-
tudantil. Como afirmam  Sousa e Sousa (2016), a pesquisa 
científica fortalece a autonomia e a autoestima dos estu-
dantes, ao permitir que deixem de ser apenas receptores do 
ensino para se tornarem sujeitos ativos do conhecimento.
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5 PARTICIPAÇÃO NA SEMANA 
INSTITUCIONAL DE PESQUISA, 
TECNOLOGIA E INOVAÇÃO 
NA EDUCAÇÃO BÁSICA E  
OUTROS EVENTOS

A primeira experiência com a Caixa de Jogos aconte-
ceu na edição de 2024 da Semana Institucional de Pesquisa, 
Tecnologia e Inovação na Educação Básica (Sinpete), vin-
culada  à Universidade Federal de Alagoas (Ufal). Trata-se 
de um evento de caráter extensionista, voltado ao  estímulo 
de práticas que aproximam a ciência, a tecnologia e a ino-
vação do cotidiano escolar. O evento reuniu oficinas, mi-
nicursos, palestras, mesas-redondas, comunicações orais, 
exposição de experimentos e outras ações que visaram di-
vulgar e popularizar a CT&I entre estudantes e professores 
da Educação Básica. A figura a seguir registra a participação 
da equipe no Sinpete 2024.
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Figura 7 – Estudantes participando do Sinpete 2024

Fonte: Acervo do Instagram do Sinpete, 2025.

A caixa de jogos recebeu menção honrosa no Sinte-
pe 2024. No mesmo ano, a iniciativa foi premiada na eta-
pa estadual, em Alagoas, da 2ª edição do Prêmio Educador 
Transformador, que valoriza ideias alinhadas à Educação 
Empreendedora de educadores de escolas públicas e pri-
vadas de todo o Brasil, conforme certificado ilustrado na 
figura a seguir



CAIXA DE JOGOS

Série 1 | Educação, Inclusão e Inovação Didática - Volume 5 55

Figura 8 – Certificado de premiação na 2ª edição do Prêmio Educador 
Transformador

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

O projeto  Caixa de Jogos também participou do IX 
Encontro de Iniciação Científica do Instituto Federal de 
Alagoas (Ifal) em Palmeira dos Índios (AL), evento que visou 
consolidar a pesquisa e promover a produção acadêmica da 
região, oferecendo um espaço para o intercâmbio científico 
e a participação de estudantes. Vejamos o registro de parti-
cipação das estudantes na figura que segue.
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Figura 9 – Estudantes participando do IX Encontro de Iniciação Científica 
do Ifal em Palmeira dos Índios (AL) 

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

A participação da Caixa de Jogos na Mostra Estadual 
de Criatividade, Pesquisa, Inovação e Tecnologia na Edu-
cação foi um momento importante para a equipe. O evento 
promoveu a iniciação científica e o empreendedorismo en-
tre estudantes da Educação Básica. O projeto foi premiado 
no evento em sua categoria de participação.
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Figura 10 – Estudantes participando da Mostra Estadual de Criatividade, 
Pesquisa, Inovação e Tecnologia na Educação

Fonte: Acervo dos autores, 2025.

A participação das estudantes em eventos científi-
cos proporcionou a apresentação de resultados da pes-
quisa para a comunidade científica, contextualizando a 
importância da ciência com a perspectiva inclusiva no 
ambiente escolar. 

O projeto Caixa de Jogos  contribuiu, de forma sig-
nificativa, para a promoção da aprendizagem no contexto 
escolar e no território da Escola Estadual Graciliano Ramos.

De igual forma, o processo vivenciado no Sinpete e, 
mais especificamente, no Laboratório de Mentoria (Lab-
Ment) foi essencial para a materialização deste livro. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

O contexto da Educação Especial exige a considera-
ção de um conjunto articulado de possibilidades e estraté-
gias voltadas ao atendimento das necessidades específicas 
dos estudantes que compõem o  público dessa modalidade 
educacional, a qual  é transversal a todos os níveis e etapas 
da Educação Básica. 

O projeto Caixa de Jogos promoveu atividades dire-
cionadas ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, 
socioafetivas, psicomotoras, comunicacionais, linguísticas, 
identitárias e culturais dos estudantes, respeitando suas sin-
gularidades e incentivando vivências coletivas e inclusivas. 

A proposta ora apresentada tem como foco o de-
senvolvimento de jogos pedagógicos para estudantes com 
Transtorno do Espectro Autista, buscando atender suas 
necessidades de aprendizagem de forma sensível, criativa 
e acessível.

Para que essa concepção de Educação Especial se 
consolide na Educação Básica, é fundamental garantir dois 
eixos estruturantes: o primeiro, de caráter estrutural, volta-
do à acessibilidade em todas as suas dimensões; o segundo, 
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voltado à formação continuada da comunidade escolar, de 
modo que o projeto político-pedagógico de cada institui-
ção evidencie o compromisso contínuo com a inclusão, res-
peitando a diversidade como princípio educativo. 

Além disso, é  indispensável investir na formação 
permanente dos professores, na utilização de tecnologias 
digitais,e no conhecimento aprofundado dos estudantes e 
no fortalecimento do vínculo de cooperação  entre escola 
e família.
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Este texto apresenta 
os resultados de um 
projeto desenvolvi-

do no âmbito do Atendi-
mento Educacional Espe-
cializado (AEE), com foco 
na criação e aplicação de 
jogos pedagógicos e me-
todologias voltadas aos 
componentes curriculares 
de Linguagens, Ciências 
da Natureza e Matemáti-
ca. A proposta teve como 
objetivo estabelecer pos-
sibilidades de aprendi-
zagem para estudantes 
do Ensino Médio, a partir 
das atividades realizadas 
na Sala de Recursos Mul-
tifuncionais (SRM), esten-
dendo-se também aos de-
mais discentes da escola. 
A pesquisa, de abordagem 
qualitativa, foi realizada 
na Escola Estadual Graci-
liano Ramos, localizada 
no município de Palmeira 
dos Índios (AL). Os resulta-
dos evidenciaram que, no 
contexto da Educação Es-
pecial, o desenvolvimen-
to de jogos pedagógicos 
constitui um instrumento 
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valioso para a aprendiza-
gem de estudantes com 
e sem deficiência, ao pro-
mover mediação pedagó-
gica com base no acesso 
ao currículo inclusivo. Res-
salta-se que as atividades 
desenvolvidas no AEE não 
substituem aquelas reali-
zadas na sala de aula co-
mum; ao contrário, visam 
complementar e/ou su-
plementar a formação dos 
estudantes, incentivando 
a autonomia no ambien-
te escolar e em outros es-
paços de vivência social. 
O projeto consolidou-se 
como um recurso peda-
gógico-didático relevante, 
contribuindo significativa-
mente para os processos 
de ensino e aprendiza-
gem na escola e em seu 
território.
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