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RESUMO

A complexidade dos desafios sociais contemporaneos exige a transi¢do de modelos de pesquisa isolados para ecossistemas de colaboragao
em rede. O presente artigo analisa a eficdcia do Laboratério de Tecnologias e Inclusdo (LABINTEC /UFSCar) como um modelo de gestao
do conhecimento aplicado a Educacao Inclusiva e ao Ensino de Ciéncias e Matematica. Metodologicamente, trata-se de um Estudo de Caso
Institucional de natureza qualitativa, fundamentado em pesquisa documental referente ao periodo de 2019 a 2025. A analise investigou
a arquitetura colaborativa do laboratério, demonstrando como a articulacao entre suas cinco linhas de pesquisa — que integram desde
a Epistemologia até o Desenvolvimento de Tecnologias — supera a fragmentagdo disciplinar. Os resultados evidenciam a consisténcia e
constancia do modelo: a produgao de 49 artigos qualificados, 9 livros e 106 trabalhos técnicos atesta a validagdo tedrica e pratica do grupo.
A formagao de recursos humanos (17 mestres, 4 doutores) e a internacionaliza¢ao via acordos de cooperagao (Portugal e Espanha) indicam
a sustentabilidade da rede. Conclui-se que o LABINTEC opera como um ator estratégico na arena educacional, materializando a indisso-
ciabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo e oferecendo um protétipo vidvel de universidade socialmente referenciada.

Palavras-chave: Educacéao inclusiva; Ensino de Quimica; Transtorno do Espectro Autista; Jogos didaticos; Acessibilidade educacional.
El bingo de la tabla periédica como recurso divertido e inclusivo para ensefiar quimica

RESUMEN

La complejidad de los desafios sociales contemporaneos exige la transicion de modelos de investigacion aislados hacia ecosistemas de
colaboracion en red. El presente articulo analiza la eficacia del Laboratorio de Tecnologias e Inclusion (LABINTEC/UFSCar) como un
modelo de gestion del conocimiento aplicado a la Educacién Inclusiva y a la Ensefianza de las Ciencias y las Matematicas. Metodol6-
gicamente, se trata de un Estudio de Caso Institucional de naturaleza cualitativa, fundamentado en una investigaciéon documental co-
rrespondiente al periodo comprendido entre 2019 y 2025. El andlisis investigé la arquitectura colaborativa del laboratorio, demostrando
como la articulacién entre sus cinco lineas de investigacion —que integran desde la Epistemologia hasta el Desarrollo de Tecnologias—
supera la fragmentacién disciplinar. Los resultados evidencian la consistencia y continuidad del modelo: la produccion de 49 articulos
calificados, 9 libros y 106 trabajos técnicos atestigua la validacion tedrica y practica del grupo. La formacion de recursos humanos (17
magisteres, 4 doctores) y la internacionalizacién mediante acuerdos de cooperacién (Portugal y Espafa) indican la sostenibilidad de la
red. Se concluye que el LABINTEC opera como un actor estratégico en el ambito educativo, materializando la indisociabilidad entre
docencia, investigacion y extension, y ofreciendo un prototipo viable de universidad socialmente referenciada.

Palabras clave: Educacién inclusiva; Ensefianza de la quimica; Trastorno del Espectro Autista; Juegos didacticos; Accesibilidad educativa.
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Periodic Table Bingo as a Fun and Inclusive Resource for Teaching Chemistry

ABSTRACT

The complexity of contemporary social challenges requires a transition from isolated research models to networked collaborative eco-
systems. This article analyzes the effectiveness of the Laboratory of Technologies and Inclusion (LABINTEC/UFSCar) as a knowledge
management model applied to Inclusive Education and the Teaching of Science and Mathematics. Methodologically, the study adopts a
qualitative Institutional Case Study approach, grounded in documentary research covering the period from 2019 to 2025. The analysis
examined the laboratory’s collaborative architecture, demonstrating how the articulation among its five research lines—integrating
areas ranging from Epistemology to Technology Development—overcomes disciplinary fragmentation. The results highlight the con-
sistency and continuity of the model: the production of 49 peer-reviewed articles, 9 books, and 106 technical works attests to the group’s
theoretical and practical validation. Human resource development (17 master’s graduates and 4 doctoral graduates) and international-
ization through cooperation agreements (Portugal and Spain) indicate the sustainability of the network. It is concluded that LABINTEC
operates as a strategic actor in the educational arena, materializing the inseparability of teaching, research, and extension, and offering

a viable prototype of a socially engaged university.

Keywords: Inclusive education; Chemistry teaching; Autism Spectrum Disorder; Educational games; Educational accessibility.

1. Introducao

O ensino de Quimica na educagdo basica apresenta desafios
reconhecidos pela literatura, especialmente pela natureza abstra-
ta de seus conceitos e pela dificuldade dos estudantes em rela-
cionar representagdes simbolicas aos fendmenos do cotidiano.
Muitos contetidos exigem raciocinio l6gico e a compreensdo de
processos invisiveis aos sentidos, o que pode gerar desmotiva-
¢do e distanciamento entre o aluno e o conhecimento cientifico
(Silva & Amaral, 2019). Nesse cendrio, estratégias metodolégicas
diferenciadas sdo essenciais para que a aprendizagem se torne
significativa e acessivel a todos.

A perspectiva inclusiva, consolidada nas politicas publicas
brasileiras desde a Politica Nacional de Educacdo Especial na
Perspectiva da Educacao Inclusiva (Brasil, 2008), propde uma es-
cola voltada a diversidade, em que todos os estudantes tenham
condicdes de aprender juntos, independentemente de suas dife-
rengas cognitivas, sensoriais ou comportamentais. No caso dos
alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), essa proposta
requer praticas pedagdgicas que considerem suas particulari-
dades no processamento das informagdes, sua necessidade de
previsibilidade e a importancia da mediagao visual e simbdlica
(Kowalski, 2018; Grandin, 2015).

Nessa perspectiva, os jogos didaticos emergem como instru-
mentos promissores, capazes de integrar ludicidade, interagao so-
cial e desenvolvimento cognitivo. O jogo Bingo da Tabela Periédica,
analisado neste trabalho, foi desenvolvido como um recurso aces-
sivel voltado a aprendizagem de conceitos quimicos fundamentais
e a promogao da inclusdo de alunos com TEA no ensino médio.
A proposta fundamenta-se na concepcao de que a aprendizagem
ocorre na interagao social e na mediacao cultural (Vygotsky, 1991),
e que a ludicidade pode funcionar como um caminho privilegiado
para a construgdo do conhecimento (Kishimoto, 2017).

Assim, o presente estudo tem como objetivo analisar o poten-
cial do jogo Bingo da Tabela Periddica como ferramenta pedagogi-
ca inclusiva no ensino de Quimica, buscando compreender suas
contribuicdes para o engajamento, a socializa¢do e o desenvolvi-
mento conceitual dos alunos.

2. Fundamentacao Teérica

A educacio inclusiva, sustentada pelos principios de equida-
de ejustica social, reconhece que as barreiras a aprendizagem nao
estdo apenas nos individuos, mas também nas praticas escolares
que ndo consideram as diferencas (Mantoan, 2003; Brasil, 2008).

No caso dos estudantes com TEA, a inclusdo efetiva depende da
criagdo de ambientes estruturados e do uso de metodologias que
contemplem a comunicac¢do visual e o apoio a interagdo social
(APA, 2014; Grandin, 2015).

Kowalski (2018) destaca que a previsibilidade, as regras claras
e o uso de recursos visuais sdo fatores fundamentais para que
alunos com TEA participem de atividades em grupo e consigam
compreender as etapas das tarefas propostas. Dessa forma, adap-
tar materiais e jogos de ensino nao representa apenas um recurso
de apoio, mas uma condicdo para a participacao equitativa. Além
disso, as interacdes mediadas pelo professor e pelos colegas con-
tribuem para o desenvolvimento de competéncias sociais e comu-
nicacionais, ampliando o campo de experiéncias desses alunos.

Os jogos didaticos tém sido amplamente utilizados como ins-
trumentos de mediac¢do no ensino de Ciéncias, pois favorecem a
aprendizagem ativa e o envolvimento emocional dos alunos com
o contetido. De acordo com Soares (2013), o jogo, ao incorporar
regras, desafios e recompensas simbdlicas, estimula a curiosida-
de e o pensamento critico, transformando a aprendizagem em
uma experiéncia prazerosa.

No ensino de Quimica, Borges et al. (2020) e Amaral (2022)
apontam que os jogos permitem trabalhar contetidos abstratos
de forma contextualizada, aproximando a linguagem cientifica
da realidade dos alunos. Além disso, os jogos podem promover
a cooperacao entre os participantes, estimulando a comunicagao
e a autonomia intelectual. Quando planejados sob principios de
acessibilidade, tornam-se ferramentas poderosas para o ensino
inclusivo, pois equilibram a dimensado cognitiva e a dimensao
social do aprendizado.

Segundo Vygotsky (1991), o desenvolvimento cognitivo é re-
sultado da interagdo social e da mediacdo simbdlica. O aprendi-
zado ocorre quando o individuo é capaz de internalizar os signi-
ficados construidos coletivamente, com o apoio de instrumentos
e signos culturais. No contexto escolar, o professor atua como
mediador, auxiliando o estudante a avangar em sua zona de desen-
volvimento proximal, isto €, na distancia entre o que ele ja é capaz
de realizar sozinho e aquilo que pode alcangar com apoio.

Aplicada a prética pedagodgica inclusiva, essa teoria destaca
o papel do professor como facilitador de experiéncias que am-
pliem a autonomia do aluno. Os jogos, por sua natureza intera-
tiva e simbdlica, constituem ferramentas privilegiadas para essa
mediacao. No caso do Bingo da Tabela Periddica, o jogo possibilita
que os estudantes aprendam de maneira colaborativa, construin-
do conhecimento por meio da linguagem e da interagdo, em um
ambiente estruturado e acessivel.
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A criacdo de ambientes de aprendizagem que favorecam a cria-
tividade, o engajamento e a resolugao colaborativa de problemas
também ¢é discutida por Saavedra (2022), ao defender estratégias
pedagdgicas transdisciplinares que integrem elementos lddicos,
tecnoldgicos e colaborativos. Embora seu estudo néao trate especi-
ficamente do ensino de Ciéncias, reforca a importancia de praticas
inovadoras que ampliem a participagdo ativa dos estudantes.

Nesse sentido, discutir inovacdo pedagdgica torna-se funda-
mental para compreender o papel dos jogos e atividades estrutu-
radas no contexto de uma pratica docente inclusiva.

A necessidade de praticas inovadoras e motivadoras, capazes
de romper com metodologias tradicionais, também é apontada
por Lépez Melero e Navio (2023), ao evidenciarem que o engaja-
mento discente depende de estratégias pedagégicas contextuali-
zadas e sensiveis as caracteristicas dos estudantes.

3. Metodologia

A pesquisa desenvolveu-se sob uma abordagem qualitativa,
sustentada no paradigma interpretativo, tendo como foco com-
preender os significados atribuidos por alunos e professores a
aplicagdo do jogo Bingo da Tabela Periédica no ensino de Quimica.
O estudo foi realizado em uma escola ptblica de grande porte
localizada no interior da regido Sudeste do Brasil, com turmas
do primeiro ano do Ensino Médio, totalizando 82 estudantes,
dos quais cinco eram identificados pela equipe pedagégica como
alunos publico-alvo da Educacao Especial. Entre eles, havia um
estudante com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e deficién-
cia intelectual associada, dois com Transtorno do Déficit de Aten-
¢do e Hiperatividade (TDAH), um com deficiéncia intelectual e
um com deficiéncia visual.

A diversidade do grupo participante justificou a escolha me-
todolégica por um recurso que integrasse ludicidade e acessibili-
dade, garantindo o engajamento e a participacao de todos. O Bin-
go da Tabela Periédica foi elaborado a partir de diretrizes adaptadas
de Kowalski (2018), Soares (2004) e Kishimoto (2017), priorizando
regras simples, organizacao visual limpa, alta previsibilidade, in-
teratividade e design universal. As cartelas continham simbolos e
nomes de elementos quimicos com cores contrastantes e tipogra-
fia ampliada, enquanto as perguntas relacionavam os elementos
a suas propriedades e usos cotidianos, permitindo que os alunos
associassem o conhecimento cientifico a situagdes concretas.

A aplicacdo do jogo ocorreu em dois momentos distintos.
No primeiro, foi realizada uma explicacdo coletiva das regras,
acompanhada da exibi¢do do video introdutério de animacao
produzido para o jogo, que apresentava as instrugdes de forma
ilustrada. Em seguida, os alunos participaram de duas rodadas
completas do bingo, com sorteio oral dos elementos e acompa-
nhamento simultaneo por parte do professor titular e das profes-
soras acompanhantes dos alunos da inclusdo. Cada sessao durou
em média 50 minutos.

As observacdes foram registradas por meio de diarios de
campo e complementadas por trés instrumentos de coleta:

1. Questionario do professor aplicador (34 questdes orga-
nizadas em sete categorias: perfil, facilidade de aplica-
¢do, engajamento dos alunos, aprendizado percebido,
inclusao, dificuldades observadas e sugestdes de me-
lhoria);

2. Questiondrio das professoras acompanhantes (33 ques-
tOes em estrutura similar, porém com foco na percepgao
da inclusado e do apoio pedagogico);

3. Questiondrio dos alunos, com questdes fechadas (analisa-
das por frequéncia) e abertas (analisadas qualitativamente).

A analise dos dados estruturou-se em duas dimensdes com-
plementares: (i) a interpretacdo das narrativas produzidas pe-
los participantes da pesquisa — professores, acompanhantes e
alunos — e (ii) a avaliagao sistematica do jogo Bingo da Tabe-
la Periédica em seus aspectos pedagdgicos, comunicacionais e
interativos. Essa dupla abordagem buscou garantir uma leitura
ampla e contextualizada do fendmeno, articulando o discurso
dos sujeitos as caracteristicas intrinsecas do jogo como recurso
didatico inclusivo

Para o tratamento das narrativas, adotou-se a Andlise de
Contetido conforme Bardin (2011, 2016), cuja principal finalidade
é compreender o sentido das comunicagdes, indo além da conta-
gem de palavras ou da simples categorizagdo de respostas. Essa
técnica permitiu identificar significados, contradi¢des e recorrén-
cias discursivas nos relatos, sendo adequada para pesquisas que
buscam interpretar dimensdes simbélicas do discurso educacio-
nal (Puglisi & Franco, 2005).

O processo seguiu as trés fases classicas propostas por Bardin:

1. Pré-andlise: Realizou-se uma leitura flutuante e explo-
ratéria de todas as respostas obtidas nos questionarios e
registros observacionais, organizando o corpus em pastas
digitais e fisicas. Nessa etapa, foi feita a selecdo do ma-
terial relevante, considerando a clareza, a coeréncia e a
representatividade das falas. O objetivo foi construir uma
visdo panoramica do contetido, permitindo ao mesmo
tempo familiaridade com as falas e abertura as categorias
emergentes.

2. Exploracao do material: Foram definidos os recortes das
unidades de registro e de contexto, a partir dos quais os
trechos foram codificados. A codificacdao envolveu a mar-
cacdo de palavras, frases ou pardgrafos com temas recor-

a7 voouy e

rentes, como “engajamento”, “regras”, “inclusao”, “inte-
ragdo”, “aprendizado” e “visual”. Em seguida, os trechos
codificados foram agrupados em categorias tematicas e
subcategorias, combinando um critério a priori (baseado
na literatura) com um critério emergente (derivado dos
dados). Essa estratégia hibrida, conforme Krippendorff
(2013), equilibra o direcionamento tedrico com a sensibi-
lidade empirica

3. Tratamento e interpretacdo: As categorias resultantes fo-
ram sintetizadas e discutidas a luz do referencial tedrico.
Esse processo permitiu inferéncias e interpreta¢des sobre
o papel do jogo na aprendizagem e inclusao dos alunos.
A triangulagdo entre dados discursivos e observacionais
fortaleceu a validade da analise, permitindo confrontar
percepgdes individuais e coletivas.

As categorias finais foram organizadas em trés eixos princi-

e Aprendizagem e Contetido: compreensdo dos conceitos
quimicos e aplicabilidade dos saberes;

¢ Engajamento e Dindmica: motivacao, interesse e envolvi-
mento dos alunos;

* Inclusdo e Acessibilidade: participacao dos alunos PAEE,
clareza das instrugdes, previsibilidade, design e usabili-
dade.

Paralelamente a andlise das narrativas, foi conduzida uma
andlise documental e observacional do Bingo da Tabela Periodi-
ca, inspirada em metodologias de avaliagdo de recursos digitais
(Silva et al., 2020). Elaborou-se um checklist analitico, com os
seguintes critérios: Acessibilidade; Clareza das instrugdes; Ade-
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quacdo pedagdgica; Interatividade; Feedback imediato; Integra-
¢do com o conteddo curricular.

Esse checklist orientou a descrigao sistematica das caracteristi-
cas do jogo e serviu como ferramenta de triangulagao com as per-
cepgoes dos professores e alunos. De acordo com Denzin (2017), a
triangulagao é essencial para garantir rigor e validade em estudos
qualitativos, pois possibilita a confrontacdo de mdiltiplas fontes
de dados, ampliando a consisténcia das interpretagdes.

A triangulacdo foi operacionalizada em trés niveis:

e Nivel 1: comparacdo entre as percepgdes do professor
aplicador e das professoras acompanhantes;

* Nivel 2: confronto das narrativas docentes com as respos-
tas e justificativas dos alunos;

e Nivel 3: cruzamento entre o discurso dos participantes e a
observacao direta da pesquisadora.

Essas trés dimensdes permitiram identificar convergéncias
(como a valorizagao do engajamento e da inclusao) e dissonan-
cias (como a dificuldade inicial de leitura das regras por parte de
alguns alunos). Na etapa de interpretagdo integrada, os resulta-
dos provenientes das andlises discursivas e do checklist foram
articulados para gerar inferéncias fundamentadas sobre o papel
do bingo como instrumento pedagdgico.

A pesquisadora atuou como observadora participante, re-
gistrando expressoes, intera¢des, tempos de resposta e com-
portamentos ndo verbais dos alunos durante as partidas. Essa
observacao direta, segundo Bogdan e Biklen (1994), amplia a
profundidade contextual da anélise e revela nuances invisiveis
em dados puramente textuais. No caso do aluno com TEA, por
exemplo, o registro de comportamentos nao verbais (sorriso,
contato visual, permanéncia em atividade) foi determinante para
compreender o impacto da proposta.

Em sintese, a estratégia analitica combinou a profundidade
interpretativa da Analise de Contetido, a sistematizacao observa-
cional do checklist e a confiabilidade da triangulacdo. Essa com-
binacdo assegurou uma leitura holistica e validada do fendmeno,
respeitando tanto os aspectos qualitativos da experiéncia quanto
os indicadores objetivos de acessibilidade e engajamento.

Ao incorporar diferentes perspectivas — professor, acompa-
nhante, aluno e pesquisadora —, o estudo atendeu a recomenda-
¢do de Bardin (2016) para anélise de comunicagdes complexas, e
reafirmou a importancia de abordagens integradas na pesquisa
educacional contemporanea.

4. Resultados e Discussao

Os jogos foram elaborados por meio do programa Business
Model Canvas, mais conhecido como Canvas, uma ferramenta
bastante 1til para quem quer desenvolver artes de todos os tipos,
como folders, banners, folhetos, calendarios, cartuns, artes em
imagens, apresentagdes, videos e, no caso deste projeto, jogos.
Tudo depende da imaginacao do usuario (CANVA, 2023).

4.1. Jogo “Bingo da Tabela Periédica”

O Bingo é um jogo mundial, muito comum em quermesses,
festas juninas, igrejas e cassinos. E muito popular no Brasil, ser-
vindo como diversao entre familiares e amigos. No jogo, bolas
numeradas dentro de um globo sdo sorteadas individualmente.
Antes de cada partida, o jogador escolhe sua cartela. Quando a
partida comecga, os ntimeros sdo sorteados, um por um, aleato-
riamente, e o jogador deve verificar se eles estdo em sua carte-
la. Caso um nimero sorteado esteja, o jogador deverd marca-lo.

Para ganhar, ou seja, bingar, geralmente deve-se preencher por
completo uma linha horizontal ou uma linha vertical. Ganha
quem completar a cartela totalmente.

O Bingo da Tabela Periédica foi desenvolvido para seguir o
modelo de jogo de bingo. As cartelas foram adaptadas para con-
ter as respostas das perguntas. Para isso, foram desenvolvidas 42
cartelas, cada uma podendo ser impressa em uma folha sulfite
A4 ou ainda duas cartelas por folha, como mostra a Figura 1.

Figura 1 - Cartela do bingo da Tabela Periédica
Fonte: Elaborado pela autora

No local dos niimeros de uma cartela normal de bingo estao
as respostas das perguntas feitas para o jogo. Foram desenvol-
vidas 70 perguntas, para que assim fosse possivel produzir 42
cartelas de bingo. A ideia é que, ao sortear um niimero na roleta
do bingo, ele corresponda ao niimero da pergunta feita. Abaixo
estdo alguns exemplos:

O jogo completo estd disponivel nos APENDICES A e B. O
jogo contém matérias que abrangem cinco pontos: distribuicao
eletrdnica, camada de valéncia, tabela periddica, periodos e fa-
milias. Seu objetivo é completar uma linha horizontal ou vertical
e, em um segundo momento, completar a cartela.

Recomenda-se que os(as) alunos(as) possuam uma tabela pe-
riédica em maos e uma folha em branco para, primeiramente,
anotar as respostas das perguntas e, posteriormente, procurar se
sua cartela contém a resposta. Por ser um jogo individual, ima-
gina-se que nado havera espaco para interacdo, porém espera-se
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que os(as) alunos(as) respondam as perguntas interagindo en-
tre si, auxiliando e explicando uns aos outros como chegaram a
determinada resposta. Caso nenhum aluno consiga responder, o
professor pode media-los para que cheguem a resposta correta.

Por ser um jogo de sorte ou azar, o professor deve orientar
os(as) alunos(as) que por mais que todos respondam e saibam o
contetido o vencedor sera aquele que, por sorte, completar sua
cartela.

Perguntas Respostas
5 - Estou na familia 3A e no 3° periodo. Quem sou eu? Al
60 - Estou entre as familias 3A até 7A. Qual é o subnivel que provavelmente terei? (p)
10 —'Estou no grupo dos metais de transi¢do, estou na familia 4B e no 4° periodo. Qual ¢ meu niimero 2
atomico?
20 - Atualmente quantos elementos hé na tabela periddica? 118
52 - Est.ou na fafnﬂia 2A§ no periodo 2, tenho niimero atdmico 4. Qual é meu ultimo subnivel, ou seja, a 262
ultima distribuicao eletronica?
79 - Sou chamado de Aluminio e tenho numero atémico 13. Em qual familia estou? 3A

Quadro 1 - Perguntas e Respostas
Fonte: Elaborado pela autora

4.2. Aprendizagem e contetido

A anélise das respostas dos alunos e professores revelou que
o Bingo da Tabela Periddica foi altamente eficaz na fixagao dos sim-
bolos e nomes dos elementos, na localizagao na Tabela Periodica
e na compreensdo de propriedades bésicas. A maioria dos estu-
dantes relatou que o jogo tornou o contetido “mais facil de enten-
der e lembrar”, ao passo que os professores observaram melhora
perceptivel no desempenho nas atividades seguintes.

Esses resultados confirmam o potencial das metodologias
lidicas como mediadoras da aprendizagem significativa (Brou-
gere, 2002; Kishimoto, 2011), uma vez que o jogo mobiliza racio-
cinio 16gico e permite a repeticdo dos conceitos de forma praze-
rosa. Também se observou que a organizacao visual e as cores
facilitaram a identificagdo dos elementos, sobretudo para alunos
com dificuldades de leitura e atencao.

Em termos quantitativos, 64% dos alunos classificaram as
cores das cartelas como “muito boas” e 70% avaliaram positiva-
mente o tamanho das letras. Esses indices refor¢am a adequagao
do design e apontam que ajustes futuros podem ampliar ainda
mais a acessibilidade — especialmente quanto ao contraste e es-
pacamento entre células.

4.3. Engajamento e clima de aula

O ambiente da aplicacdo foi marcado por alta participagao
e envolvimento emocional positivo. Professores relataram que a
atividade “mudou o clima da aula”, tornando-a mais leve, cola-
borativa e divertida. A maioria dos alunos afirmou que gostaria
de jogar novamente, independentemente do resultado obtido, o
que demonstra que a ludicidade despertou curiosidade, prazer e
motivagao intrinseca.

Conforme Del Prette e Del Prette (2017), o jogo didatico
atua ndo apenas no plano cognitivo, mas também no desen-
volvimento socioemocional, fortalecendo empatia, autocontro-
le e resiliéncia diante de frustragdes. Alguns alunos relataram
incomodo por ndo vencerem, mas o desejo de continuar par-
ticipando evidencia a construgdo de tolerdncia a frustracao e
a supera¢do emocional — competéncias essenciais no contexto
escolar inclusivo.

4.4. Inclusao e acessibilidade

A dimensao inclusiva do jogo apresentou resultados expres-
sivos. O estudante com TEA, ptblico-alvo principal da proposta,
participou de forma ativa e concentrada durante toda a ativida-
de, demonstrando comportamento calmo, interativo e colabora-
tivo. Os professores acompanhantes relataram que foi “uma das
primeiras vezes que o aluno manteve o foco até o final”.

A estrutura previsivel do bingo, aliada ao uso de pistas vi-
suais e a mediagdo das professoras de apoio, proporcionou se-
guranca e compreensdo das etapas. Esse resultado confirma a
literatura (APA, 2014; Grandin, 2015; Kowalski, 2018), que indica
a importancia da organizagao clara e da previsibilidade para alu-
nos com TEA.

Os alunos com TDAH também demonstraram bom desem-
penho e entusiasmo, embora tenham apresentado maior sensi-
bilidade a frustragdo em situagoes de derrota. Ja4 o aluno com
deficiéncia visual relatou satisfacdo com a experiéncia, mas di-
ficuldade em acompanhar as rodadas — um ponto que indica
a necessidade de adaptagdes tateis e audiovisuais em futuras
versoes.

4.5. Percepgao dos professores

A analise das respostas do professor aplicador e das profes-
soras acompanhantes revelou percepgdes complementares. O
docente da disciplina reconheceu o jogo como uma estratégia
potente para o ensino de Quimica, destacando o aumento da
motivacdo e a melhora no desempenho dos estudantes. Entre-
tanto, relatou sentir-se “parcialmente despreparado” para lidar
com adaptagdes especificas de alunos com deficiéncia, o que evi-
dencia a necessidade de formacgao continuada.

As professoras acompanhantes, por sua vez, enfatizaram que
ojogo “possibilitou uma inclusao real”, pois todos os alunos con-
seguiram participar, interagir e se divertir. Também sugeriram
que o professor titular tenha acesso prévio ao material e treina-
mento pratico, garantindo maior fluidez na aplicagao.

Essa diferenca de percepgdes entre o professor titular e os
apoios revela o papel fundamental da mediacao docente. Segun-
do Vygotsky (1991), é no didlogo e na cooperagao que o aluno
internaliza significados e avanca na zona de desenvolvimento
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proximal. O Bingo da Tabela Periédica, nesse sentido, atua como
um instrumento de media¢do simbdlica, em que o professor se
torna facilitador da aprendizagem e da inclusao.

4.6. Sugestoes e melhorias

As principais sugestdes levantadas pelos participantes in-
cluiram:

e aumento do tempo de duracdo do jogo;

e aprimoramento das instrugdes e do video explicativo;

* uso de premiagdes simbdlicas para reforgar a motivacao;

* e ampliacdo das adaptagdes para alunos com deficiéncia
visual.

Esses apontamentos sdo coerentes com o principio da avalia-
¢ao formativa e reforcam que o processo de ensino-aprendiza-
gem é dinamico e passivel de aperfeicoamento continuo (Bacich,
Moran & Trevisani, 2017).

4.7. Anilise aprofundada dos resultados

A andlise qualitativa das respostas dos professores, acompa-
nhantes e alunos foi estruturada segundo a metodologia de Ana-
lise de Contetido de Bardin (2016), com apoio de triangulagdo de
dados, analise descritiva quantitativa e observacao participante.
Essa combinagao permitiu a construcao de um retrato integrado
do impacto do Bingo da Tabela Periédica sobre o processo de ensi-
no-aprendizagem e sobre a promocao da inclusao escolar.

4.7.1. Consolidagao das categorias e subcategorias

A partir da leitura flutuante e codificagao das respostas aber-
tas, foram delineadas trés categorias centrais — Aprendizagem e
Conteiido, Engajamento e Dindmica, e Inclusdo e Acessibilidade —
subdivididas em oito subcategorias emergentes: compreensio con-
ceitual, memorizagdo, motivagdo intrinseca, colaboragdo entre pares,
autonomia do aluno, adequagdo visual, clareza das regras e mediagio
docente. Essa estrutura refletiu a presenca de nicleos de sentido
recorrentes nas narrativas e possibilitou relacionar as percepc¢des
individuais as dimensdes pedagégicas do jogo.

O cruzamento dessas categorias com os dados quantitativos
revelou tendéncia positiva em todos os indicadores. As frequén-
cias associadas as respostas “Sim” ou “Muito bom” ultrapassa-
ram 70% na maioria das questdes de engajamento e satisfagdo. Ja
os indices de dificuldade de leitura, compreensao de regras ou
cansago cognitivo permaneceram abaixo de 15%, demonstrando
adequacao geral do material e da proposta didética.

4.7.2. Triangulacao dos dados

A triangulacdo foi realizada em trés niveis. No primeiro,
compararam-se as percepg¢oes do professor aplicador e das pro-
fessoras acompanhantes. Houve convergéncia na avaliagdo da
clareza das regras e na percepcao de alto engajamento da turma,
mas também dissonancias quanto ao preparo docente para lidar
com alunos PAEE: enquanto o professor titular indicou insegu-
ranca em adaptar o material, as acompanhantes afirmaram que o
jogo favoreceu a participagao de todos.

O segundo nivel confrontou os discursos docentes com as
respostas dos alunos. Verificou-se correspondéncia entre a sa-
tisfacdo dos estudantes e a percepgao dos professores sobre o
aumento do interesse pela disciplina. Contudo, observou-se que
alguns alunos com TDAH relataram dificuldade em manter a

atencdo até o fim das rodadas, o que coincide com as observagdes
em didrio de campo sobre dispersao momentanea — interpreta-
da como parte natural do perfil desses alunos.

No terceiro nivel, os dados discursivos foram cruzados com
a observagao participante. Essa triangulacdo ampliou a confiabi-
lidade dos achados, pois revelou que o comportamento de foco
e interagdo observado nos alunos com TEA ndo foi apenas de-
clarado, mas empiricamente confirmado por registros visuais e
descritivos feitos pela pesquisadora durante a atividade.

4.7.3. Anélise interpretativa segundo Bardin

Seguindo a terceira fase da andlise de contetido — tratamento
e interpretacdo —, os achados foram articulados com o referen-
cial teérico. Observou-se que o jogo favoreceu a mediagdo sim-
bélica (Vygotsky, 1991), pois promoveu a construgao coletiva de
significados, a interacdo verbal e o uso da linguagem cientifica
em contextos lidicos. O bingo funcionou como um instrumento
mediador que possibilitou ao aluno agir dentro da sua zona de
desenvolvimento proximal, estimulando autonomia e confianga.

O discurso dos professores destacou a dimensdo afetiva e
motivacional da proposta, ressaltando que a ludicidade “redu-
ziu a ansiedade” e “facilitou a compreensao dos simbolos”. Esse
relato confirma as observagdes de Grandin (2015), que enfatiza a
importancia de atividades estruturadas e previsiveis para o su-
cesso de estudantes com TEA.

Os dados mostraram ainda que a clareza visual do material
teve papel essencial na inclusdo: 64% dos alunos classificaram
as cores como “muito boas” e 70% consideraram o tamanho das
letras adequado. Esses elementos dialogam com o design univer-
sal para a aprendizagem (DUA) e demonstram que aspectos es-
téticos e funcionais também mediam a acessibilidade cognitiva.

4.7.4. Interpretacao das respostas dos professores

Os professores consideraram o Bingo da Tabela Periédica uma
ferramenta didatica vidvel, motivadora e interdisciplinar, apon-
tando como vantagens a dindmica interativa e a integracdo com
o conteddo curricular. As professoras acompanhantes enfatiza-
ram a “participacdo espontanea e igualitaria” dos alunos com
deficiéncia, descrevendo a atividade como “um momento de
convivéncia genuina”.

No entanto, emergiram criticas construtivas que revelam
pontos de aprimoramento: necessidade de formagao continuada
para o uso de jogos inclusivos e de tempo prévio para leitura e
treino do material. Essas observa¢des ecoam Bardin (2016), ao
ressaltar que a andlise de contetido também identifica tensdes e
contradi¢des que indicam caminhos de evolugao metodolégica.

4.7.5. Interpretacao das respostas dos alunos

A anélise das respostas dos alunos evidenciou a aprendiza-
gem significativa (Ausubel, 1982), refletida na capacidade de ex-
plicar conceitos com suas préprias palavras ap6s o jogo. Muitos
alunos descreveram a experiéncia como “divertida e diferente”,
associando prazer a compreensdao dos contetidos. Esse vinculo
afetivo-cognitivo é central nas teorias de motivacdo intrinseca
(Deci & Ryan, 2000).

A categoria “Ganhar ou Perder” mostrou que 76% dos es-
tudantes ndo associaram o prazer da atividade a vitéria, mas
a oportunidade de participar — um indicativo de maturidade
emocional e cooperagdo. Essa caracteristica refor¢a a dimensao
ética da ludicidade, segundo Kishimoto (2017), e confirma o
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potencial dos jogos inclusivos para promover empatia e cola-
boragao.

4.7.6. Interpretacao das observagdes da pesquisadora

Os registros de observacao participante confirmaram as per-
cepgdes dos docentes e dos alunos. O estudante com autismo
manteve atengdo continua, realizou as marcag¢des corretamente
e interagiu com colegas, sorrindo em momentos de conquista —
indicadores de envolvimento afetivo e compreensao das regras.
O aluno com deficiéncia visual mostrou engajamento auditivo,
antecipando respostas com base na escuta.

Essas evidéncias revelam que o jogo transcendeu a dimensao
cognitiva, atuando também sobre aspectos comportamentais e
sociais, fundamentais para a inclusdo. A observagao direta per-
mitiu identificar microinteragdes (olhares, gestos, expressoes)
que nao emergem nos questiondrios, mas sdo decisivas para
compreender o impacto pedagégico da proposta.

4.7.7. Sintese geral

De modo geral, os resultados demonstram que o Bingo da Ta-
bela Periédica nao apenas promoveu a aprendizagem de conceitos
quimicos, mas também fortaleceu vinculos sociais e emocionais,
ao permitir que os alunos se reconhecessem como parte de um
grupo cooperativo. O jogo mostrou-se um recurso pedagogico
inclusivo, que potencializa a aprendizagem significativa (Ausubel,
1982) e a mediacao cultural (Vygotsky, 1991), contribuindo para a
construgdo de uma escola mais equitativa e democratica.

A andlise integrada — qualitativa, descritiva e observacional
— confirmou que o Bingo da Tabela Periédica é um instrumento de
mediacao pedagodgica acessivel, significativo e inclusivo. O jogo
articula contetido e ludicidade, promove cooperagdo, respeita
diferencas e favorece a aprendizagem de conceitos abstratos de
forma concreta e participativa.

Do ponto de vista metodolégico, a combinacao da Andlise de
Contetido de Bardin, da avaliagao por checklist e da triangulagao
entre diferentes sujeitos e fontes elevou a confiabilidade dos re-
sultados e reforcou a consisténcia teérica da pesquisa. Essa abor-
dagem consolidou o estudo como uma contribuigao relevante ao
campo do ensino de Ciéncias na perspectiva inclusiva.

5. Conclusdo e Implicacoes Educacionais

A andlise do Bingo da Tabela Periédica evidencia que o jogo
constitui um recurso pedagégico potente para o ensino de Qui-
mica, sobretudo por articular ludicidade, mediacdo docente e
inclusdo escolar. O estudo revelou que a atividade foi capaz de
transformar o ambiente da sala de aula em um espago mais in-
terativo, participativo e prazeroso, favorecendo a construcao de
significados cientificos a partir da experiéncia e da cooperagao
entre pares.

Os resultados demonstraram que o jogo ampliou a com-
preensdo dos contetidos da Tabela Periddica, estimulando a
aprendizagem significativa (Ausubel, 1982) e o protagonismo
dos estudantes (Bacich, Moran & Trevisani, 2017). Ao mobilizar
raciocinio l6gico, observagao e meméria, os alunos puderam as-
similar conceitos complexos de forma concreta e visual. A ludici-
dade funcionou como um mediador simbdlico (Vygotsky, 1991),
promovendo envolvimento afetivo e cognitivo e reduzindo a
distancia entre a abstracdo tedrica e a pratica escolar.

A dimensao emocional emergiu como aspecto central da ex-
periéncia. A alterndncia entre sentimentos de alegria, ansieda-
de e frustracdo durante o jogo apontou para a importancia da

mediagdo afetiva do professor — especialmente em atividades
competitivas —, como destacam Del Prette e Del Prette (2017).
O fato de a maioria dos alunos declarar que voltaria a jogar, in-
dependentemente de vencer, indica a internalizacdo de valores
cooperativos e o desenvolvimento da tolerancia a frustracao,
competéncias essenciais em contextos inclusivos.

Do ponto de vista da inclusao escolar, o Bingo da Tabela Perio-
dica mostrou-se acessivel a diferentes perfis de alunos, incluindo
aqueles com TEA, TDAH, deficiéncia intelectual e deficiéncia
visual. A previsibilidade das regras, o uso de cores contrastan-
tes e a tipografia ampliada atenderam as necessidades de pro-
cessamento e leitura desses estudantes, confirmando a eficacia
de principios do Design Universal para a Aprendizagem (DUA)
e de estratégias acessiveis ja indicadas por Kowalski (2018) e
Grandin (2015). O aluno com TEA apresentou foco continuo e
interagdo espontanea, resultado que comprova a importancia de
materiais estruturados e previsiveis para esse publico.

A mediacdo pedagdgica mostrou-se elemento decisivo para
o sucesso da proposta. O professor aplicador e as professoras
acompanhantes atuaram de forma colaborativa, evidenciando a
relevancia do trabalho conjunto entre o docente regente e o pro-
fissional da inclusdo. Essa parceria potencializou a acessibilida-
de e garantiu a efetiva participacdo dos alunos publico-alvo da
Educacao Especial, em consonancia com os principios da Politica
Nacional de Educagdo Especial na Perspectiva da Educagdo Inclusiva
(Brasil, 2008).

Outro ponto relevante foi a constatagdo de que a aplicagao
de jogos educativos requer formagdo docente especifica, tanto
para o planejamento de atividades ltidicas quanto para o uso de
estratégias acessiveis. O professor titular reconheceu sentir-se in-
seguro diante da adaptacdo do material, enquanto as docentes
da inclusdo demonstraram dominio das praticas de mediagdo,
o que reforca a necessidade de investir em formagdo continua-
da voltada a inclusdo e as tecnologias educacionais (Milan et al.,
2024).

Do ponto de vista metodoldgico, a combinagao entre Andlise
de Contetido de Bardin, triangulagdo de dados e observacao par-
ticipante conferiu robustez e confiabilidade aos resultados. Essa
abordagem permitiu compreender ndo apenas o desempenho
cognitivo, mas também as intera¢des afetivas, sociais e compor-
tamentais envolvidas na experiéncia lidica.

Em sintese, conclui-se que o Bingo da Tabela Periédica repre-
senta uma pratica pedagodgica inovadora, capaz de integrar con-
teudos cientificos, ludicidade e inclusdo de maneira coerente e
significativa. O jogo ndo substitui o ensino formal, mas o renova,
tornando-o mais humano, acessivel e dialégico.

Recomenda-se, para futuras aplicacdes, a ampliagdo do tem-
po de jogo, o uso do video explicativo como apoio inicial e a
adaptacdo tatil ou sonora para alunos com deficiéncia visual.
Também se sugere a replicagdo da experiéncia em outros con-
textos escolares e com diferentes contetidos da Quimica, a fim de
consolidar sua eficicia pedagodgica e inclusiva.

Em dltima instancia, o Bingo da Tabela Periddica reafirma que
a aprendizagem é mais efetiva quando o conhecimento é viven-
ciado — quando o aluno se torna parte ativa do processo, e o
professor, mediador sensivel das diferengas humanas e das pos-
sibilidades do aprender.
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