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RESUMO

Este trabalho foi desenvolvido a partir da necessidade de repensar metodologias no ensino de
ciéncias para alunos cegos, buscando potencializar o processo de comunicagdo e construcdo do
conhecimento entre alunos e professores, alunos e alunos. Este estudo foi desenvolvido em dois
momentos ou etapas. A primeira consistiu no levantamento dos precos e dos materiais que seriam
utilizados na construcdo de um jogo analdgico funcional, acessivel e de facil reproducdo. Na
segunda etapa procedemos a criacdo do protétipo denominado BOCA-GAME (BOCA =
Biblioteca de Objetos Comunitarios em Audiodescricdo; GAME = jogo). O jogo é caracterizado
por se adequar ao modelo plataforma-tabuleiro-ficha - um tabuleiro feito de isopor coberto por
uma arte impressa colorida com termos e gravuras da area bioldgica. Este, por sua vez, é composto
por quatro trilhas e sete nichos a serem ocupados pelos totens que representam as equipes € a
posicdo que elas ocupam durante as partidas. O BOCA-GAME contém quatro modalidades de
fichas feitas de papeldo do material de arquivo morto, cobertas por diferentes contetidos. A escrita
em braille esté registrada em todas as fichas e em todo o0 jogo onde houver a escrita em portugués.
Por isso, o papel que esta colado sobre uma das faces das fichas, que recebeu o braille, tem
gramatura de 120g, permitindo, dessa forma, a pressdo da maquina Tatrapoint sem que o papel
seja furado. A tecnologia digital também esta presente em nosso trabalho, haja vista propiciar que
o0s audios de audiodescric¢des feitas dos objetos do jogo fossem armazenados em um notebook, no
formato MP3, conquanto outros recursos pudessem ser utilizados para essa finalidade. Os
contetdos de ciéncias constantes no jogo sdo estudados durante as séries finais do Ensino
Fundamental, ou seja, do 6° ao 9° ano. Dessa forma, o jogo é direcionado aos alunos com 12 anos
ou mais, com o objetivo de auxiliar no estudo de ciéncias. Consideramos que este trabalho propicie
a interdisciplinaridade com outras areas, tendo em vista que essa tecnologia assistiva oferece
alternativas metodoldgicas tanto para o ensino de ciéncias quanto para outras disciplinas, com 0s
profissionais da educacdo como os professores e pesquisadores, bem como educandos, com ou
sem cegueira, em sala de aula ou por meio de oficinas. Trata-se de um jogo cujo contetido podera
ser alterado para se adequar a qualquer outra disciplina, a fim de tornar possivel, aos alunos cegos,
a apreensdo de qualquer contetdo ou area do saber.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias; Tecnologia Assistiva; Cegos; Audiodescri¢do; Jogo.



ABSTRACT

This essay was developed in view of the need of reconsidering methodologies in the teaching of
sciences to blind students, questing the enhance of the processes of comunication and construction
of knowledge between students and teachers and students with students. It was developed in two
moments or steps. The first consisted in price lifting and materials that would be used in the
construction of an analog functional game, acessible and with easy reproduction. In the second
step we created a prototype denominated BOCA-GAME (BOCA = Library of Community Objects
in Audio description). The game is characterized by fitting in the model platform-board-chip, in
which there is a board made of styrofoam covered by a colorful printed art with terms and
engravings from the biological field. The board is composed of four trails and seven niches to be
occupied by the totems that represent the teams and the position they take during the matches.
BOCA-GAME presentes four modalities of chips made of cardboard from the archive material,
covered with diferente matters. The writting in braille is present in all the chips and in the entire
game where it is written in portuguese. Therefore, the paper pasted over one of the faces of the
chips, that received the braille, has 120g grammage, allowing, this way, the pressure of the
Tetrapoint machine without the paper is stuck. Digital technology is also present in our essay,
given that the audio of audiodescrigdes spur made of game objects were stored in a laptop
computer, in MP3 format, although other resources could be used for this purpose.

The science subjects present in the game are studied during the final grades of middle school,
which are from 6th grade to 9th grade. This way, the game is targeted to 12 years old or older
students, aiming to assist in the science field. We believe that this work fosters interdisciplinary
with other areas, since this assistive technology offers methodological alternatives both for
teaching science and other disciplines, with professionals in education such as teachers as
researchers and with pupils with or without blindness, in the classroom or through workshops.
Afterall, it is a game, which’s content may be changed to fit in any other subject, in order to enable
any area of knowledge to the blind students.

Keywords: Science teaching; Assistive Technology; Blind; Audio description; Play.
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INTRODUCAO

Este estudo teve sua origem quando ingressei no Programa de Pos-Graduacdo em
Educacdo da Universidade Federal da Grande Dourados. Minha proposta inicial era trabalhar
com tecnologia assistiva (jogos digitais) envolvendo alunos com o Transtorno do Espectro
Autista (TEA). Todavia, meu orientador desenvolvia trabalhos com a audiodescri¢do (AD)
com pesquisadores do Grupo de Estudos e Pesquisas em Educacdo e Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo (GEPETIC), razdo por que fui conduzida a adequar o meu
projeto para que desenvolvéssemos uma pesquisa com a audiodescricao.

Inicialmente, tive receio de trabalhar com esse recurso, haja vista que o termo era
novo para mim. Ainda ndo havia estudado sobre AD, nem mesmo na disciplina de Educagéo
Especial, que compunha o curriculo dos cursos de Ciéncias Bioldgicas e de Pedagogia que
eu ja havia cursado e da especializacdo em Educacdo Especial que eu havia concluido no
final de 2016.

Como professora de Ciéncias, eu ndo demonstrava muito interesse em planejar aulas
inclusivas, afinal, mesmo depois da especializacéo, continuei a pensar da mesma forma: é
impossivel explicar qualquer conteudo da minha area sem utilizar um recurso visual. De
fato, a utilizacdo de imagens, lousa digital, Power Point, videos, desenhos contribui muito
para o aprendizado dos alunos, principalmente quando os assuntos sdo abstratos. Mas,
quando comecei a estudar a audiodescrigéo, passei a perceber que a minha metodologia de
ensino poderia excluir meus alunos, ndo porque eu quisesse, mas por falta de conhecimento.
Nunca havia parado para pensar em como seria lecionar para um aluno cego com a minha
pratica pedagdgica engessada.

Com as pesquisas bibliogréaficas e documentais realizadas no inicio do trabalho,
passei a conhecer melhor a realidade enfrentada por esses individuos, inclusive no que tange
aos preconceitos que eles tém enfrentado ja ha muito tempo. A legislacdo vigente da
diretrizes para que a sociedade pense em acessibilidade, mas ndo em adaptacgéo; por isso, a
concepcao e a implantacéo de projetos buscam atender aos principios do desenho universal
como forma de diminuir estigmas. Independentemente da especificidade do individuo com
deficiéncia, os espagos frequentados ou a criacdo de novos produtos, por exemplo, tém o
dever de atender as necessidades de todas as pessoas.

Os ultimos dados do Censo de 2010 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

- IBGE (2012) revelam que, das 35,8 milhdes de pessoas com deficiéncia visual (cegueirae
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baixa vis&0), 528 mil sdo cegas. E preciso ressaltar que muitos desses individuos estio em
idade escolar e o direito a inclusdo, nesses espacos, da pessoa com deficiéncia tem respaldo
desde a promulgacdo da Constituicdo Federal de 1988 e, reiteradamente, na LDB/1996
(CARVALHO, 2017).

Dessa forma, a incluséo escolar exige mudangas de perspectiva educacional a fim de
atingir a todos os alunos, ndo apenas aqueles com deficiéncia ou que apresentam alguma
dificuldade para aprender. Tais mudangas devem garantir a valorizacdo “das diferengas
culturais, sociais, étnicas, religiosas, de género, enfim, diversidade humana” (MANTOAN,
2003, p. 12). Assim, é possivel compreendermos o0 mundo em nossa volta e a nds mesmos.

Segundo essa autora, inclusdo escolar significa também preparar um ambiente para
formar geracbes plenamente livres, sem preconceito e sem barreiras que atrapalham o
desenvolvimento social. A autora defende que a educacao podera ser refeita para atingir essa
plenitude com a adogdo de “novos paradigmas, ferramentas e tecnologias educacionais”
(MANTOAN, 2003, p. 29).

Além disso, segundo Fiorini e Manzini (2017), os alunos que utilizam as tecnologias
assistivas devem ser capazes de desfrutar seus beneficios com autonomia, visando sempre a
comunicacdo efetiva com 0s colegas e a participagdo integra no processo de aprendizagem.
Outro fator importante citado por esses autores, em seu trabalho, esta relacionado com a
postura do professor. Para que os resultados positivos fossem alcancados em relacdo ao uso
de tecnologias assistivas pelos alunos com determinadas deficiéncias, foi necessario que 0s
professores mudassem a préatica pedagdgica e abandonassem concepcdes antigas.

Dessa forma, é possivel compreender que ndo basta a insercdo da tecnologia assistiva
na escola se o aluno ndo conseguir utiliza-la com independéncia e se o professor nao alterar
sua pratica docente. A utilizagdo de tais recursos contribui para a aprendizagem quando
aplicados com responsabilidade e adequados ao planejamento do professor.

Nesse sentido, urge que aprofundemos nossos estudos sobre a tecnologia assistiva,
denominada de audiodescri¢do, buscando inseri-la no ambiente escolar como estratégia
acessivel para o ensino. Essa tecnologia nasceu nos Estados Unidos em meados da década
de 70, atraves das ideias de Gregory Frazier, divulgadas em sua dissertacdo de mestrado. No
Brasil, ela foi inserida, inicialmente, em eventos artisticos como teatros, filmes, dancas e,
apesar de proporcionar maior acessibilidade aos individuos com deficiéncia visual, esse
recurso ainda ndo é suficientemente aplicado.

A AD é utilizada para transformar informagédo visual em sonora, caracterizando-se

como uma “tradugdo intersemidtica, possibilitando maiores acessos a cultura, a informacao,



contribuindo com inclusdo cultural, social e escolar” (MOTTA; ROMEU FILHO, 2010, p.
11). Para sua efetivacdo, ¢ preciso fazer a gravagado ou “brailé-la” face a face. O recurso é
destinado a pessoas cegas ou com baixa visdo, no entanto, pode atender a outros publicos
como o de pessoas com dislexia e idosos (MOTTA, 2010).

A partir da promulgagéo da Lei da Acessibilidade n° 10.098 (BRASIL, 2000) e da
regulamentacdo do Decreto 5.296 (BRASIL, 2004), aprovado quatro anos depois, a
audiodescricdo tornou-se um dos direitos garantidos no Brasil a fim de proporcionar
acessibilidade as pessoas com deficiéncia visual.

Convém destacar que a audiodescricdo, aplicada ao ambiente escolar, contribui como
recurso comunicacional, possibilitando maior interacdo social e progresso na aprendizagem.
Além disso, os proprios professores poderao utiliza-la para descrever as imagens presentes
nos livros didaticos, passeios escolares, apresentacdes, bastando que verbalizem a seus
alunos. Isso poderd ser feito sem a necessidade de utilizar qualquer equipamento
(CARVALHO, 2017).

Destacamos duas dissertacOes, inseridas no GEPETIC, que tratam a utilizacdo da
audiodescricdo em ambiente escolar. A primeira delas foi produzida por Marielle Duarte
Carvalho, em 2017, pioneira em nosso estado de Mato Grosso do Sul, intitulada “Educacao,
arte e inclusdo: audiodescricdo como recurso artistico e pedagogico para a inclusdo de
pessoas com deficiéncia”. A segunda dissertagdo foi elaborada por Jaqueline Machado
Vieira e foi defendida em 2018, intitulada “Para ver os mapas com palavras: audiodescri¢ao
como recurso pedagdgico no ensino de geografia para a inclusdo de pessoas com deficiéncia
visual”. Esses trabalhos contribuiram para o desenvolvimento desta pesquisa, pois,
apresentam dados pertinentes a utilizacdo da audiodescricao no ambiente escolar, na
perspectiva inclusiva.

Realizamos o chamado “Estado da arte” da pesquisa, buscando textos que
abordassem sobre a confec¢do de tecnologias assistivas e 0 ensino de ciéncias com imagens
e audiodescri¢do. Encontramos alguns trabalhos sobre as diferentes tecnologias assistivas
adotadas no contexto escolar, outros relacionados ao ensino de ciéncias e de biologia com
imagens e 0s recursos de acessibilidade adotados para possibilitar o aprendizado dos
conteudos pelos alunos cegos.

Quanto a audiodescricao, encontramos estudos relacionados a presenga desse recurso
em muitas areas como o cinema, a televisdo, museus e outros relacionados a elaboragéo de

roteiros para fins didaticos de imagens que veiculam conhecimento; contudo, nenhum dos
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23 trabalhos identificados abordava sobre a sua utilizacdo do recurso em jogos didaticos
destinados ao ensino de ciéncias e biologia com imagens para alunos cegos.

Encerrada a fase de leituras e fichamentos, era preciso me apoderar do tema
delimitado para o estudo. A partir dessa etapa, foi possivel refletir sobre o publico-alvo para
0 qual a pesquisa estava sendo desenvolvida: professores de ciéncias do ensino regular,
docentes que mais utilizam imagens/videos em sala de aula. Por isso, seria importante
também que esses profissionais conhecessem esse recurso para comecarem a utiliza-lo em
suas aulas a fim de proporcionar uma metodologia acessivel aos seus alunos.

Outra etapa da pesquisa foi de andlise a documentos. Foram analisados alguns
documentos da legislacdo brasileira que definem o direito dos cidaddos a audiodescricao,
bem como as notas técnicas e manuais sobre a AD, garantindo, desse modo, a aplicacédo
correta do recurso em qualquer contexto. O estudo também previu uma analise dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), a fim de compreendermos as propostas
pedagogicas da rede estadual e municipal de ensino para as Ciéncias Bioldgicas. Os planos
de aula estudados também serviram para demonstrar a realidade sobre o ensino de ciéncias
e 0s recursos mais utilizados pelos professores em sala de aula e, em decorréncia, verificar
quais sdo os alunos mais privilegiados com as metodologias de ensino adotadas.

Além disso, durante o levantamento bibliografico, encontramos alguns artigos e
Trabalhos de Concluséao de Curso (TCC) que abordam sobre a importancia da AD na escola,
inclusive em aulas de Ciéncias/Biologia. Todavia, ndo encontramos trabalhos que tivessem
experimentado/divulgado esse recurso no ambiente escolar. Por essa razéo, desenvolvemos
uma Tecnologia Assistiva para 0 ensino de ciéncias com imagens, por meio de um jogo
pedagdgico com audiodescri¢éo.

A revisdo bibliografica foi inicialmente realizada para que pudéssemos obter
informacfes prévias sobre o nosso campo de interesse. Para isso, realizamos um
mapeamento de teses, dissertacdes, livros e artigos cientificos que tivessem relagcdo com o
nosso tema. Criamos, primeiramente, combinagdes de palavras para facilitar, restringir e
obter resultados mais precisos. Decidimos qual operador booleano seria melhor para a
pesquisa e delimitamos o ano inicial (2009) antes de comegarmos o levantamento.

Em seguida, realizamos a pesquisa de trabalhos que discutissem sobre a AD, ensino
de biologia/ciéncias com imagens, Tecnologias assistivas e jogos didaticos. Além do
Dominio publico, SCIELO e Banco das dissertacdes e teses da CAPES, pesquisamos
também em 15 (quinze) bancos de dados: treze (13) bibliotecas das maiores Universidades



das diversas regides do pais e duas livrarias. Apresentamos, a seguir, um quadro que permite

identificar mais claramente a relacdo dessas bibliotecas e livrarias.

Quadro 1 — Relacgdo de bibliotecas e livrarias pesquisadas
BIBLIOTECAS LIVRARIAS
UFGD Cultura
UEMS Saraiva
UFMS
UNESP — Marilia
UNICAMP
UFRJ
UFMG
UFPE
UNB
URJF
UFSC
INES
USP

Fonte: Elaborado pelos autores

O recorte temporal estipulado para a pesquisa compreende o periodo de 2009 a 2017;
os descritores utilizados no levantamento das producdes, nos respectivos bancos de dados,
foram: audiodescricdo, ensino de ciéncias, tecnologias utilizadas para incluir pessoas com
deficiéncia visual no ensino de ciéncias, deficiéncia visual e jogos pedagdgicos.

Em virtude de o quantitativo de trabalho de AD identificados no ambito escolar ter-
se mostrado pequeno, foi necessario que associassemos o termo a outras palavras/expressdes
como: escola, ensino de ciéncias, tecnologias assistivas, alunos com deficiéncia visual,
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC). Dessa forma, os trabalhos foram
procurados com o auxilio do termo buleriano “AND” para facilitar as buscas, desta forma:
audiodescricdo AND ensino de ciéncias; audiodescricio AND tecnologia assistiva;
audiodescricdo AND escola.

Depois de feitas as combinag¢bes obtivemos uma listagem bruta de 1.450 trabalhos,
incluindo repeticdes, resumos e trabalhos fora do periodo delimitado — 2009 a 2017. Para
chegarmos em uma lista intermediéria, realizamos uma limpeza na lista bruta, retirando as

repeticOes e os trabalhos anteriores ao ano de 2009. Como fosse necessario restringir ainda
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mais a quantidade de trabalhos, retiramos os textos anteriores ao ano de 2009 e aqueles que
falavam da utilizacdo da AD em outras areas do conhecimento como cinema, museus ou
teatros bem como aqueles que ndo dialogavam com o nosso objeto. Dessa forma, foi possivel
chegar a uma lista final com 82 trabalhos. Vale ressaltar que uma das obras dereferéncia na
area da AD ¢ um livro organizado por Motta ¢ Romeu Filho (2010), “Audiodescri¢ao:
Transformando Imagens em Palavras”. Além disso, assim como afirmou Vieira (2018), a
maioria dos trabalhos sobre audiodescri¢cdo sdo encontrados no Blog da Audiodescri¢éo
(UNESP)?!, alimentado diariamente por professores da UNESP. E possivel encontrar, no site,
informacdes sobre cursos a distancia, noticias sobre AD no Brasil e no mundo, bem como
os trabalhos mais relevantes relacionados a AD.

Por meio da pesquisa documental, realizamos uma varredura nos documentos sobre
acessibilidade, audiodescricdo e a inclusdo do aluno cego no ensino regular. Foram
estudados os documentos legais que garantam a acessibilidade para as pessoas com
deficiéncia no Brasil, bem como os documentos que norteiam o ensino de ciéncia. 1sso
permitiu compreender como a legislagdo vigente prescreve a oferta de recursos de
acessibilidade no ambiente escolar em comparacéo a realidade encontrada nos planos de aula
e na pesquisa de campo realizada.

As primeiras buscas permitiram que apreendéssemos que a audiodescri¢do no Brasil
é assegurada pela Lei n®10.098/00 (conhecida como a Lei da Acessibilidade), que estabelece
normas gerais e critérios basicos para a promocdo da acessibilidade. No entanto, essa Lei SO
foi regulamentada depois de quatro anos, pelo decreto 5.296/04, que regulamenta as leis
10.040/00 e 10.098/00. A Lei n° 13.146, de 6 de julho de 2015, conhecida como a Lei
Brasileira de Incluséo, reafirma o dever do Poder Publico em garantir 0 acesso da informacéo
e comunicacdo por meio de tecnologias assistivas, entre elas, a audiodescri¢do, para todas as
pessoas.

Nosso estudo gira em torno da criagcdo de um jogo no formato plataforma—tabuleiro-
ficha, ligado a Plataforma denominada Biblioteca de Objetos Digitais Comunitarios em

Lhttp://www.blogdaaudiodescricao.com.br/

20 Portal BOCA-web sera uma plataforma que visara desenvolver tecnologia digital e social através
de um software para a produgdo de contetido em AD. Serdo recursos tecnoldgicos de acessibilidade
para as PDV e, também, para o restante da sociedade como um todo. Incluird a difusdo de processos
pedagdgicos e materiais didaticos para o ensino de AD que ficara disponibilizado gratuitamente ao
publico, em geral, para que 0os mesmos possam explorar e alimentar essa plataforma, seja como plano
de aula, ou para investigacdo e conhecimento dos s digitais ali destacados no Portal (VIEIRA, 2018,

p. 2).


http://www.blogdaaudiodescricao.com.br/

Audiodescricdo (BOCA)?, que é uma Tecnologia de Informacdo e Comunicagio (TIC)
direcionada as pessoas com deficiéncia visual.

Neste trabalho, adotamos a audiodescri¢do técnica e social, que pode ser “brailida”
em descricdes de imagens estaticas. Carvalho (2017) também adotou essa metodologia em
sua pesquisa de mestrado.

Para a realizacdo deste trabalho pesquisamos conceitos de acessibilidade, deficiéncia
visual, tecnologia assistiva, ensino de ciéncias com imagens, utilizacdo de jogos
pedagdgicos, bem como a utilizacdo de Tecnologias Assistivas utilizadas em aulas de
ciéncias/biologia no ambiente escolar para pessoas com deficiéncia visual.

O conceito de acessibilidade que utilizamos esta proposto no art. 3°, inciso I, da Lei

Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015, p. 1):

possibilidade e condicéo de alcance para utilizagdo, com seguranca e autonomia,
de espagos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacdes, transportes,
informacdo e comunicacéo, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de
outros servicos e instalagfes abertos ao publico, de uso publico ou privados de uso
coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou com
mobilidade reduzida;

O conceito de Desenho Universal (DU) esté presente na mesma lei, no art. 3°, inciso
II: “concep¢ao de produtos, ambientes, programas e servigos a serem usados por todas as
pessoas, sem necessidade de adaptacdo ou de projeto especifico, incluindo os recursos de
tecnologia assistiva” (BRASIL, 2015, p. 1).

Apesar de muitos relacionarem a palavra acessibilidade com mobilidade, ela
envolve, antes de tudo, a perspectiva de proporcionar a utilizacdo de tecnologias e
comunicacdo a fim de contribuir com o maior acesso as informacbes (NASCIMENTO,
2015). Nesse sentido, a perspectiva do desenho universal vem para nortear a confeccao de
novas tecnologias e a constru¢do de novos ambientes aptos para serem usados por todos,
sem a necessidade de adaptar para determinado grupo de pessoas com deficiéncia em
momento posterior.

A proposta deste trabalho é desenvolver recurso de tecnologia assistiva para ser
utilizada no ambiente escolar, por isso utilizamos a defini¢cdo de TA encontrada também na

Lei 13.146 em seu art. 3°, inciso Ill. Seu significado envolve:

[...] produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e a participagdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida,
visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social
(BRASIL, 2015, p. 2).
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A definicdo de deficiéncia utilizada para esta pesquisa estd de acordo com a
Classificacao Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF). Segundo a CIF
(2013, p 11), “Deficiéncias séo problemas nas fungdes ou nas estruturas do corpo, tais como,
um desvio importante ou uma perda”. Atualmente, ao se pensar a deficiéncia, sdo incluidos
fatores de funcionalidade diante das barreiras ambientais, superando a definicdo médica que
aponta os impedimentos e incapacidades (NASCIMENTO, 2015).

A deficiéncia visual (DV) divide-se em: cegueira e baixa visdo. Bruno (2009)
concebe as duas classificagdes de acordo com o0s conceitos fundamentados nas
recomendagOes da Organizacdo Mundial da Saude (OMS) e o Conselho Internacional de
Educacdo de Pessoas com Deficiéncia (ICEVI), em Bangkok, Tailandia.

Para Bruno (2009), cegueira significa a perda total da visdo em ambos os olhos ou
percepcdo luminosa. O Codigo Internacional das Doencas (CID) considera essa condigdo
quando a acuidade visual é inferior a 0,05 ou quando o campo visual é inferior a 10 graus,
apos o melhor tratamento ou correcdo Optica especifica. O aluno, nesse caso, tem a
necessidade de utilizar o sistema braile e equipamentos, e outros recursos que contribuem
para que ele se comunique (BRUNO, 2009). Tendo em vista que esta pesquisa tem por
objetivo ensinar ciéncia com imagens para alunos cegos, vamos nos ater apenas ao conceito
de cegueira.

Os conceitos sobre comunicacdo estudados estdo fundamentados nas teorias de
Mueller (1973), Bobbio (2000) e Santos (2012). Apesar de presenciarmos o0 aumento da
utilizacdo das midias tecnoldgicas, boa parte da sociedade ndo tem acesso as informacgoes, 0
que caracteriza um processo de comunicacdo bloqueada. Essa problematica prejudica a
cidadania das pessoas e amplia o padréo de exclusdo social vigente.

No Capitulo I, apresentamos algumas tecnologias inseridas na educacdo que
contribuem para o aprendizado dos alunos, sobretudo, aquelas que facilitam a aprendizagem.
As areas das ciéncias sdo conhecidas por apresentarem contetdos muito abstratos para 0s
alunos compreenderem, por isso, na maioria dos casos, 0s professores buscam recursos
visuais para diminuir tal dificuldade. Entre esses recursos, temos o Power Point, a lousa
digital, os desenhos, os videos, entre outros. Essas tecnologias tém revolucionado a
educacédo, deixando as aulas mais atrativas, bem como proporcionado aos alunos a
construgdo de significado diante dos conteudos estudados.

Todavia, diante da valorizacdo da imagem nédo sé na educacdo, mas na sociedade de
modo geral, nos questionamos: e o estudante com deficiéncia visual, como podera aprender

ciéncias com imagens? Como podera construir seus proprios significados? Na busca de



garantirmos aulas de ciéncias com seus conteidos acessiveis a todos os alunos, propomos o
uso da audiodescricdo em um jogo didatico para diminuir tal dificuldade.

Desse modo, no Capitulo 1l discorremos sobre os jogos pedagdgicos e sua
importancia para o ensino, bem como 0s jogos de ciéncias, como tém sido utilizado pelos
professores, principalmente aqueles destinados a melhorar a interagéo entre alunos com ou
sem necessidades educacionais especiais.

No capitulo 111 apresentamos 0 BOCA-GAME, jogo de tabuleiro com fichas que
utiliza a audiodescricdo para ensinar ciéncias com imagens para alunos com deficiéncia
visual. O nome BOCA faz referéncia ao projeto Biblioteca de Objetos Comunitarios em
Audiodescri¢do (BOCA), desenvolvido pelo Grupo de Estudos e Pesquisas em Educacdo e
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (GEPETIC), do qual eu e o orientador desta
pesquisa fazemos parte; a palavra GAME que vem do inglés e significa jogo. Nesse mesmo
capitulo, apresentamos as inimeras tentativas, testes e etapas realizadas para a construcdo
do jogo por meio de texto e de imagens que retratam todo o processo. Ressaltamos, também,
a importancia de termos realizado um levantamento dos precos dos materiais que
utilizariamos no jogo nas principais papelarias da cidade. Afinal, estamos propondo uma
tecnologia acessivel e de baixo custo para que os professores de escolas publicas consigam
construir sua versdo e¢ “brailé-la” em qualquer disciplina. Ao final da pesquisa, j& com 0
modelo do BOCA-GAME construido e terminado, como uma devolutiva para a sociedade,
temos a intencdo de aplicar o jogo com alunos das escolas de ensino regular em aulas de
ciéncias. Assim, tanto alunos quanto professores poderdo interagir com a ferramenta. Além
disso, consideramos necessario também a escrita de uma cartilha com o passo a passo para
o desenvolvimento desse jogo, além da previsdo dos gastos com os materiais utilizados.

Encerramos este trabalho com algumas consideracdes por meio das quais
descrevemos os desdobramentos e resultados do trabalho.

Para a realizacdo desta pesquisa partimos do pressuposto de que as tecnologias
assistivas fundamentadas na perspectiva do desenho universal contribuem para o avanco da
aprendizagem, tendo em vista que elas possibilitam acesso justo as informacles e
proporcionam mudangas culturais e sociais que melhoram a vida das pessoas com
deficiéncia.

Assim, os objetivos da pesquisa sdo: a) desenvolver recurso de Tecnologia Assistiva
para o0 ensino de Ciéncias Bioldgicas com imagens por meio de um jogo pedagdgico com
audiodescricdo para alunos matriculados nos anos finais do Ensino Fundamental; b)

construir uma cartilha instrucional com o passo a passo da constru¢do do BOCA-GAME;c)
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estudar os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN); d) aplicar o recurso de tecnologia para

grupos de professores a fim de realizar pre-testes do jogo.



CAPITULO |

TECNOLOGIA ASSITIVA E ENSINO DE CIENCIAS: A
IMPORTANCIA DO ACESSO A IMAGENS PARA ENSINO DE
CIENCIAS BIOLOGICAS PARA PESSOA COM DEFICIENCIA

VISUAL

Neste texto apresentamos os conceitos relacionados a deficiéncia visual e realizamos
um breve panorama sobre o processo de inclusdo das pessoas com deficiéncia no ensino
regular, em especial no ensino de ciéncias. Analisamos a importancia da imagem para o
desenvolvimento desse contetdo curricular e fazemos uma abordagem sobre como essa
metodologia, fundamentada em recursos imageéticos, podera ser prejudicial a aprendizagem
de alunos com deficiéncia visual, caso ndo seja acompanhada de recursos de acessibilidade.
Dessa forma, apresentamos algumas tecnologias adotadas por professores no ensino de
ciéncias para tornar o processo de aprendizagem acessivel, dentre elas a audiodescricao.
Realizamos, também, um fichamento dos contetidos de ciéncias encontrados nos PCN

A Proposta da Escola Inclusiva para o Deficiente Visual

Desde muito cedo as criangas experimentam o contato com o mundo por meio do
relacionamento com a figura materna e seus familiares. Essas relacdes possibilitam a
aquisicdo de seguranca para satisfazerem suas necessidades basicas, desenvolverem a
linguagem e iniciarem seu periodo de alfabetizacdo (BRUNO; MOTA, 2001b).

A crianca também desenvolve suas capacidades fisicas e sensoriais como a de seguir
um barulho, virar a cabeca, segurar objetos para leva-los até a boca etc., até adquirir a
capacidade de dominar seu proprio corpo, explorar melhor o ambiente e comecar o processo
da marcha. Quando entram em contato com o ambiente escolar, os individuos tém a
oportunidade de desenvolver outras fungdes e de “participar de um grupo social mais amplo,
adquirindo hébitos, fazendo experimentacGes, formando conceitos e ampliando o
vocabulario” (BRUNO; MOTA, 2001b, p. 25).

Na abordagem educacional, os individuos com deficiéncia visual apresentam perda
total da visdo até a perda da projecdo de luz. Desse modo, além da dificuldade para se
desenvolverem de forma autonoma, apresentam ‘“dificuldades para a compreensdo e

organizacdo do meio. Observa-se a necessidade de estimulacdo permanente, dentro das
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possibilidades da faixa etéria, a fim de que alcance progresso em todas suas potencialidades”
(BRUNO; MOTA, 2001b, p. 25). Assim, estimular esse individuo para experimentar
situacBes variadas de aprendizagem promove o desenvolvimento de suas habilidades
corporais e a discriminacéo tatil e auditiva por meio de tecnologias. Efetivamente, ele passa
a reconhecer universo e a se identificar como individuo capaz e pleno de potencial.

Nesse caso, recursos como o braile e a audiodescri¢cdo podem ser importantes meios
para estabelecer a comunicacéo e possibilitar a aprendizagem desse aluno. Conhecido por
ser o sistema de escrita tatil utilizada por pessoas cegas e também com baixa visao, o Sistema
Braille foi criado por Louis Braille e tornado pablico em 1825 (BRUNO; MOTA, 2001a).
Quanto mais cedo o aluno tiver acesso a esse recurso, mais facil serd chegar ao nivel de
abstragdo necessario para “interpretar, mediante o tato, os simbolos do Sistema Braille que
representam as letras” (BRUNO; MOTA, 2001a, p. 25). A audiodescri¢do ¢ outro recurso
de acessibilidade utilizado tanto por pessoas cegas como de baixa visdo. Ela consiste em
transformar imagens em palavras “para que informag6es-chave transmitidas visualmente ndo
passem despercebidas” (FRANCO; SILVA, 2010, p. 23).

Devido a variacdo das limitagcdes visuais, torna-se importante que o professor
dialogue com o aluno para saber quais modificacGes e quais recursos precisard adotar para
auxiliad-lo na aprendizagem. Ter a informacédo sobre quando a pessoa adquiriu a deficiéncia
ou se ja nasceu com ela é uma informacdo relevante para que o professor saiba se esses
individuos adquiriram seus conhecimentos com ou sem experiéncias visuais (ALMEIDA,
ARAUJO, 2013).

Segundo Almeida e Aradjo (2013), as diferencas entre cegos congénitos e adquiridos
sdo marcantes. Para o primeiro, o sentimento de perda devido a auséncia da visdo nao é
marcante, pois a cegueira, para ele, ndo € algo insuperavel ou tragico, uma vez que se
desenvolveu sem essa conotacdo. Para o segundo, a perda da visdo significa viver uma
experiéncia traumatica, haja vista que requer do individuo uma ruptura dos padrdes ja
constituidos de comunicacgdo, mobilidade, sentimentos, trabalho, entre outros. Desse modo,
“as diferencas entre cegos congénitos e adquiridos se ddo pelo acontecimento de distintos
modos de representacdo, que resultam em diferentes capacidades de processamento
cognitivo” (ALMEIDA; ARAUIJO, 2013, p. 5).

Todavia, independentemente de ser cego, de forma congénita ou adquirida, a
linguagem precisa do professor ao explicar determinado conteido ou situagdo beneficia
esses individuos no sentido de se tornarem ativos e participativos. Dizer “a raquete deve ficar

de 10 a 12 cm acima do ombro direito”, em vez de “segura a raquete assim”, € a forma mais



correta e funcional para tornar a explicacdo mais acessivel, por exemplo (BRUNO; MOTA,
2001b).

N&o ha maneira de substituir o sentido da visdo, mas uma elaboracéo de novas formas
de utilizagdo dos sentidos remanescentes (SA; CAMPOS; SILVA, 2007). Desse modo, so
validos os diferentes meios de comunicacdo que transformam os ambientes tornando-os
acessiveis. Vale ressaltar a necessidade de conhecer a realidade de cada individuo e sua
especialidade para sabermos qual metodologia e recurso serdo os mais adequados para a sua

aprendizagem.

A Incluséo dos Alunos Cegos por meio do Ensino de Ciéncias com Imagens em
Audiodescricéo

Até a década de 1970 vivia-se um modelo homogéneo de integracdo caracterizado
por desconsiderar as diferencas individuais. As pessoas com deficiéncia permaneciam
excluidas da sociedade, principalmente em relacdo a cegueira, condicdo sempre vistacomo
um “estigma, uma marca diferencial que pressupunha desgraca, castigo e morte” (LIRA;
SCHLINDWEIN, 2008, grifo nosso).

Apds anos de luta, com as novas leis em vigor, a inclusao passou a ser uma das metas
do Governo Federal, na Constituicdo de 1988 e explicitada, também, na Lei de Diretrizes
e Bases da Educacédo (LDB) de 1996 e posteriores. Na esteira desse movimento, a lei mais
recente vem reafirmando a funcdo do Estado, da familia, da comunidade escolar e da
sociedade de modo geral como responsaveis por assegurar uma educacdo de qualidade,
visando sempre a acessibilidade e a adocdo de praticas inclusivas durante o processo
pedagdgico de todos os niveis de aprendizado das pessoas com deficiéncias (BRASIL,
2015).

Segundo dados do ultimo censo escolar, realizado pelo Instituto Nacional de Estudos

e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), as matriculas desse publico aumentaram
consideravelmente pela quarta vez consecutiva, apresentando um indice de inclusdo de
85,5% em 2013 para 90,9% em 2017 (INEP, 2017).

Todavia, 0 aumento de matriculas ndo € parametro para incluséo, pois os alunos
podem estar matriculados, mas segregados, sem atendimento ou mesmo sem frequentar a
instituicdo. Os desafios continuam sendo em relacéo a estrutura, que reflete problemas como
a falta de materiais adequados e formacdo docente. Segundo o ultimo censo escolar, 10%

das escolas de ensino fundamental ndo apresentam recursos basicos como agua, energia e
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esgoto (INEP, 2017). Como consequéncia, 0s alunos ficam a mercé do processo educacional
e tém o desenvolvimento cognitivo e social prejudicados.

Apesar de a escola ser considerada uma instituicdo capaz de proporcionar a interacao
e trocas de experiéncias entre os individuos de diferentes grupos, € urgente a necessidade
de melhorar sua estrutura com a aquisicdo de recursos basicos, materiais adequados e,
principalmente, capacitacdo de profissionais. Afinal, compreender que todas as diferencas
individuais devem ser consideradas no processo inclusivo significa adotar metodologias de
ensino que eliminem barreiras para incluir permanentemente a todos os alunos neste espago
(BRASIL, 2015).

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, promulgada em nosso pais
em 2015, preconiza, no artigo 27, que ¢ dever do Poder Publico o “aprimoramento dos
sistemas educacionais, visando a garantir condi¢des de acesso, permanéncia, participacdoe
aprendizagem, por meio da oferta de servigos e de recursos de acessibilidade queeliminem
as barreiras e promovam a inclusao plena” (BRASIL, 2015, p. 45). Percebe-se também uma
mudanca da perspectiva sobre a palavra “deficiéncia”, pois atualmente ela é compreendida
como uma situacdo dos espagos considerados inadequados para receber essas pessoas e, Nnao
uma condic¢do do individuo. A tendéncia € enxergar, portanto, uma educacdo cada vez
menos especial e mais inclusiva.

O desenvolvimento de praticas pedagdgicas em sala de aula deve também assegurar
a participacdo efetiva de todos os alunos. Isso significa proporcionar uma formacao de
cidaddos criticos, participativos e autdbnomos. Nesse caso, 0 ensino de Ciéncias tem
proporcionado ao estudante ampliar sua visdo de mundo por meio da compreensdo do meio
em que estdo inseridos e do desenvolvimento sobre “o conhecimento ajustado de simesmo
e 0 sentimento de confianca em suas capacidades afetiva, fisica, cognitiva, €tica, estética,
de inter-relacdo pessoal e de insercdo social, para agir com perseveranga na busca de
conhecimento e no exercicio da cidadania” (BRASIL, 1998, p. 7).

No entanto, essa disciplina apresenta muitos assuntos complexos devido ao seu alto
grau de abstracdo, o que torna dificil para o aluno imaginar o conteido e concretiza-lo em
sua mente (BADZINSKI; HERMEL, 2015). Segundo Coutinho, Soares e Braga (2010),
imagens representam o conteudo, comunicam aspectos da natureza e auxiliam no

aprendizado de assuntos abstratos. Para VVergara-Nunes (2016), as imagens

veiculam o conhecimento que pode ser “visualizado”, constituem parte
importante do sistema comunicacional pleno que é utilizado pelos individuos
participantes dessa comunidade, ou seja, elas auxiliam os demais recursos de
comunicagdo, como os textos, o audio etc. (VERGARA-NUNES, 2016, p. 21).



Segundo Megid Neto e Fracalanza (2003), as imagens introduzem, ilustram e
complementam assuntos, por isso estdo tao presentes na maioria dos conteudos de Ciéncias
Naturais e Biologia. Além disso, nem todos os fendémenos estudados nesses dois
componentes curriculares podem ser vistos a olho nu. As imagens possuem papel central na
construgdo de ideias cientificas e apresentam-se como ferramentas importantes para que o
aluno construa significados diante do contetdo estudado (HECK; HERMEL, 2013;
TOMIO, 2013)

Para Nicola e Paniz (2016), a presenca da imagem nos diferentes recursos didaticos
como as apresentacdes em PowerPoint, animac6es ou filmes sdo recursos valiosos que
tornam a aula mais atrativa para aos alunos despertando, dessa forma, o interesse pela
construcdo do conhecimento coletivo. Além disso, sdo fundamentais na construgdo de
sentidos em eventos econdmicos, histéricos e culturais difundindo-se por meio outdoors,
internet, videos, jornais, revistas, entre outros (TOMIO, 2013).

A valorizacdo de materiais visuais nos processos educativos dos diferentes
componentes curriculares pode ser sustentada, tendo como referéncia as competéncias das
avaliacdes externas do Ministério da Educacdo — Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica
(SAEB), Prova Brasil e Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Nas questdes
elaboradas para essas avaliagdes, o aluno ¢ avaliado pela sua “compreensdo em relacdo as
informacfes de natureza cientifica e social obtidas da leitura de gréaficos e tabelas,
realizando previsdo de tendéncia, extrapolagéo, interpolagdo e interpretagdo”. Além disso,
se forem capazes de ‘“relacionar informagdes apresentadas em diferentes formas de
linguagem e representagdo [...]” ou “analisar, interpretar e aplicar recursos expressivos das
linguagens, relacionando textos com seus contextos, mediante a natureza, funcdo,
organizacéo, estrutura das manifestacOes, de acordo com as condi¢des de producédo e
recepcao” (BRASIL, 2009).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) do Ensino Fundamental para oensino
de Ciéncias Naturais também consideram como dominio as habilidades de expresséo e
comunicacdo como a leitura de “diferentes imagens”, além de considerarem sua presenga
como relevante desde o primeiro ciclo (BRASIL, 1998). A valorizacdo das imagens esta
relacionada também com o fato do sistema visual detectar e integrar de “forma instantanea
e imediata mais de 80% dos estimulos do ambiente” (SA; CAMPOS; SILVA, 2007).

Para Albuquerque, S& e Carneiro-Ledo (2014), a escola ndo tem investido em

alfabetizagdo visual e isso acaba por restringir a aprendizagem dos alunos. As autoras
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afirmam também que a utilizacdo das imagens é proficua, no processo de ensino, quando o
professor € mediador da pratica, contribuindo para a compreensdo do que o recurso visual
expressa. De fato, a utilizacdo de recursos imageticos é positiva para o processo educativo,
pois, quando se trata do ensino de aprendizagem em ciéncias, a juncdo entre imagens e
palavras € o que vale mais para que os alunos ampliem seus conhecimentos
(ALBUQUERQUE; SA; CARNEIRO-LEAO, 2014).

Todavia, a utilizagdo da imagem como ferramenta para as aulas de Ciéncias tem
gerado uma pratica demasiadamente dependente de recursos visuais (Power Point, filmes,
animacdes), o que, na verdade, pode dificultar a assimilagdo do contetdo pelos alunos cegos.
Afinal, devido a sua especificidade sensorial, esses individuos encontram dificuldades nesse
modelo de aula (VAZ et al., 2012).

Diante dessa problematica, muitos trabalhos da area de Ciéncias tém demonstrado o
interesse de pesquisadores em promover a acessibilidade para esses alunos por meio da
criacdo de materiais didaticos destinados ao ensino de Ciéncias e Biologia.

Em um trabalho realizado por Vaz e colaboradores (2012), intitulado Material
Didatico para Ensino de Biologia: Possibilidades de Inclusdo, os autores descrevem a
producdo de materiais inclusivos para o ensino de biologia, tais como modelos de células
eucaridticas®, ndcleo celular® e traducio do DNA?. Os materiais utilizados foram 0 EVA,
velcro, botdo, biscuit, cola quente, cola branca, isopor, tinta e lixa, todos acessiveis e com
caracteristicas que respeitam as necessidades dos alunos com deficiéncia visual. Para esses
alunos, os materiais necessitam ser adequados ao seu referencial perceptual, que é
desconhecido aos videntes. Além de contribuir para a aprendizagem do aluno cego e até
mesmo com baixa visdo, os modelos confeccionados também foram Uteis para os alunos
videntes, que desfrutaram de um material didatico alternativo. Dessa forma, a utilizacdo de
instrumentos que auxiliem esse processo em sala de aula tem favorecido a aprendizagem e
a aquisicdo de conhecimentos por esses alunos.

Outro trabalho é da autoria de Dickman e Ferreira (2008), Ensino e aprendizagem de
Fisica a estudantes com deficiéncia visual: Desafios e Perspectivas. O objetivo era analisar
as dificuldades e alternativas iniciais apresentadas por futuros professores de Fisica sobre o

planejamento de atividades do ensino de Optica, eletromagnetismo e termologia para alunos

3 Célula com membrana nuclear individualizada e varios tipos de organelas.

30 ndcleo contém as informagdes hereditarias da célula e o DNA.

4 Processo que “traduz” as informagdes contidas nos acidos nucleicos (DNA e RNA) para facilitar a
sintese proteica.



com e sem deficiéncia visual. O estudo sugeriu a producdo de material tatil como maquetes
e objetos que, além de poderem ser vistos, também podiam ser tocados e manipulados, além
da abordagem oral de alguns conceitos, alternativa que também proporciona aos alunos com
deficiéncia visual o conhecimento dos assuntos.

Cardinali (2008) é autora da pesquisa-acdo que deu origem a um material tatil
destinado aos alunos cegos do primeiro ano do Ensino Médio da rede regular de ensino de
Belo Horizonte, em Minas Gerais. A pesquisadora utilizou modelos pedagdgicos tateis para
a aprendizagem de contetidos sobre célula. Para os alunos, apesar da abstracdo dos conceitos
estudados, essa metodologia facilitou a apropriacdo do conteudo, pois 0os modelos eram
concretos bidimensionais e tridimensionais. Dessa forma, os alunos cegos, por meio do tato,
puderam compreender e manusear as estruturas celulares.

Santos e Manga (2009) também trabalharam com modelos de células. Nesse trabalho
participaram 6 alunos, sendo 2 videntes, 1 com baixa visdo e 3 cegos, além de uma
profissional de apoio aos alunos com deficiéncia visual. Os alunos cursavam o 1° ano do
Ensino Médio de uma escola da rede estadual de ensino no municipio de Vitoria-ES. Para
confeccionar os modelos de célula animal e vegetal, os pesquisadores utilizaram adesivos
em braile e em glitter, a fim de facilitar o reconhecimento de estruturas celulares. A folha de
resposta em braile contribuiu para auxiliar os estudantes cegos e o glitter, para auxiliar os
estudantes com baixa visdo no reconhecimento de estruturas celulares. Os alunos videntes
puderam também se beneficiar com esse trabalho, uma vez que os modelos eram visualmente
atraentes.

Com base nas analises das pesquisas sobre a aprendizagem em ciéncias, partimos da
premissa de que uma pessoa cega ndo tem suas capacidades diminuidas no estabelecimento
de relacBes com seus pares, objetos e situacdes que ocorrem durante o aprendizado de
ciéncias com imagens. A falta de visdo ndo deve ser percebida como ponto fragil e
vulneravel (LIRA; SCHLINDWEIN, 2008), portanto, é preciso que as praticas adotadas por
professores considerem as especificidades de cada discente a fim de proporcionar uma
participacdo efetiva de todos os alunos na construcdo dos conhecimentos. Caso contrario,
as experiéncias dos individuos com deficiéncia visual podem ser diminuidas, ja que a
maioria das informacdes na sociedade sdo expressas em imagens.

As pesquisas exploradas até aqui fazem parte dos trabalhos selecionados na revisao
da literatura referente a esta pesquisa. Analisando cada um deles, percebemos que muitos
materiais pedagogicos tém sido confeccionados por professores de ciéncias e biologia a fim

de proporcionar aos alunos cegos e com baixa visao 0 acesso ao conhecimento, assim como
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os alunos videntes. No entanto, ndo encontramos trabalhos referentes a criagdo de recursos
para o ensino de ciéncias com imagens para alunos cegos que utilizassem a audiodescrigao.
Por isso, decidimos adota-la na construgdo da nossa tecnologia a fim de auxiliarmos os

professores de ciéncias com mais um recurso pedagogico de acessibilidade.

Audiodescrigdo: traduzindo as imagens

Este trabalho tem um carater de singularidade pelo fato de trazer a audiodescri¢ao
(AD) como recurso auxiliar na aprendizagem de ciéncias com imagens para alunos cegos,
por meio de um jogo analdgico. O recurso em AD torna “os mais variados tipos de materiais
audiovisuais (pecas de teatro, filmes, programas de TV, espeticulos de danga etc.)
acessiveis a pessoas ndo-videntes” (FRANCO; SILVA, 2010, p. 23).

Segundo Motta e Romeu Filho (2010) a audiodescricao

E uma atividade de mediacdo linguistica, uma modalidade de traducio
intersemiotica, que transforma o visual em verbal, abrindo possibilidades maiores
de acesso a cultura e a informag&o, contribuindo para a inclusdo cultural, social e
escolar. Além das pessoas com deficiéncia visual, a audiodescricdo amplia
também o entendimento de pessoas com deficiéncia intelectual, idosos e disléxicos
(MOTTA; ROMEU FILHO, 2010, p. 11)

Esse recurso, que transforma as informacdes visuais em sonoras, pode ser feito face
a face ou gravado, sendo destinado as pessoas cegas, com baixa visao e, também, a outro
tipo de publico, segundo Livia Motta, uma das precursoras do estudo e emprego da

audiodescricdo no Brasil, e Romeu Filho (2010):

a audiodescricdo amplia, assim, o entendimento ndo somente das pessoas com
deficiéncia visual, como também de pessoas com deficiéncia intelectual, pessoas
com dislexia e pessoas idosas. Ou seja, uma plena participacdo dos diferentes
publicos: que todos possam apreciar as artes e a cultura, com a eliminagdo de
barreiras fisicas, atitudinais e comunicacionais (MOTTA; ROMEU FILHO, 2010,
p. 58).

Essa tecnologia surgiu nos Estados Unidos, em meados da década de 1970, em um
estudo de Gregory Frazier, sua dissertacdo de mestrado. No Brasil, esse recurso foi utilizado
pela primeira vez em 1999 pelo Centro Cultural Louis Braile em Campinas, mas tomou
impulso apenas em 2003, durante o festival tematico Assim Vivemos: Festival Internacional
de Filmes sobre Deficiéncia (FRANCO; SILVA, 2010). Nesse festival, os filmes tratavam
da questdo da deficiéncia e apresentavam acessibilidade para as pessoas com deficiéncia
auditiva e visual. O objetivo de introduzir esse recurso no Brasil foi tornar manifestagdes
artisticas como teatro, danga, musica, filmes etc. mais acessiveis as pessoas com deficiéncia

visual.



A partir da promulgacdo da Lei da Acessibilidade n° 10.098 (BRASIL, 2000), a
audiodescricdo tornou-se um dos direitos de acessibilidade garantidos as pessoas com
deficiéncia visual. Todavia, foram necessarios quatro anos para que o decreto 5.296, que
regulamenta a lei, fosse publicado. Um dos artigos do decreto é direcionado as questdes
relacionadas ao closed caption, a audiodescricao e a janela para o intérprete de libras.

Desde a promulgacéo da lei 10.098 (BRASIL, 2000), regulamentada pelo Decreto
5.296 (BRASIL, 2004), alterado pelo Decreto 5.645 (BRASIL, 2005) e pelo
Decreto 5.762 (BRASIL, 2006), o recurso da audiodescri¢éo tornou-se umdireito
garantido pela legislacéo brasileira (MOTTA; ROMEU FILHO, 2010, p.27).

Todavia, durante alguns anos apés a publicacdo do decreto 5.296, outros decretos e
portarias surgiram para ora suspender a norma da obrigatoriedade da audiodescri¢do na
programacdo, ora reestabelecer sua obrigatoriedade. Depois de avangos e retrocessos, 0
Conselho Nacional dos Centros de Vida Independente (CVI) e a Federacdo Brasileira das
Associacdes de Sindrome de Down (FBASD) ingressaram no Supremo Tribunal Federal
com a Agéo de Arguigdo de Descumprimento de Preceito Fundamental (ADPF 160) contra
a Unido, alegando descumprimento, pelo Ministério, dos prazos estabelecidos no Decreto
Federal 5.296/2004. O Ministério Publico Federal (MPF), por intermédio da Procuradoria
Regional dos Direitos dos Cidaddos (PRDC) do Distrito Federal, também ingressou com
Acado Civil contra a Unido pelos mesmos motivos apresentados na ADPF 160. Dessa forma,
em 28 de novembro de 2009, a portaria 985 estatuiu que a obrigatoriedade da AD, a partir
de 1° de julho de 2011, por 10 anos com carga de 24 horas semanais de programacao
adaptada (ROMEU FILHO, 2010).

O poder publico ficou responsavel, diretamente ou em parceria com organizagdes da
sociedade civil, por capacitar tradutores, intérpretes da Libras e profissionais habilitados em
Braille, audiodescricdo, estenotipia e legendagem. Ficou confirmando, entdo, por meio de
mais uma medida legal, a presenca obrigatéria da AD para assegurar e promover, em
condicOes de igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais para a pessoa
com deficiéncia, visando a sua inclusdo social e cidadania (BRASIL, 2015).

E fato que as contribui¢es da audiodescricdo s&o positivas para 0 ambiente escolar,
pois essa ferramenta possibilita 0 acesso a cultura e informacéo e promove a incluso. E
preciso destacar que as escolas possuem demanda significativa de alunos com deficiéncia e
a presenca macica de imagens no cotidiano das pessoas demonstra a importancia desse
recurso nesses espacgos (SILVA; TELES, 2013).
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Sabemos que uma pessoa cega ndo pode enxergar uma figura, mas pode toca-la ou
ouvir a audiodescricdo da mesma. Assim, o proprio individuo podera construir a imagem
mental daquilo que é exposto, de acordo com os repertorios culturais e sensoriais que possui.
Enquanto recurso comunicacional, a AD contribui para o processo de aprendizagem e de
participacao social dos alunos.

Em sua pesquisa intitulada de Audiodescricdo Didatica, Vergara-Nunes (2016)
desenvolveu um trabalho com cegos congénitos sem outras deficiéncias, durante um curso
de espanhol, com o auxilio da autodescri¢do. Segundo o autor, o fato de a audiodescricao ser
uma traducdo intersemidtica, € impossivel que seja isenta de subjetividades. Entretanto,
existem parametros que o audiodescritor precisa seguir para garantir ao usuéario a liberdade
para interpretar livremente os conteddos visuais. Além disso, se existem apelos visuais que
funcionam para chamar a atencdo da pessoa que enxerga, 0 mesmo devera ser feito com a
audiodescricdo para chamar a atencdo do individuo cego. Em vista disso, salientamos que
esse recurso Vveio para descrever a cena ou a imagem estatica, e ndo para interpreta-la com
percepcOes pessoais do audiodescritor. Este, por sinal, deve descrever o que estd vendo, sem
acrescentar o que acha por meio da interpretacdo ou resumo de fatos importantes
(VERGARA-NUNES, 2016).

Esses critérios precisam ser seguidos para que 0 acesso autdbnomo a informacao seja
garantido, possibilitando ao usuério a utilizacdo da audiodescricdo como uma ferramenta de
auxilio para a sua aprendizagem. Um exemplo disso é o método adotado pelo Nucleo de
Educacdo a Distancia (NeaD) da Universidade Estadual Paulista (UNESP). Essa
universidade tem se preocupado em produzir seus cursos a distancia de forma acessivel por
meio de materiais didaticos com Libras, legendas e audiodescricdo. No ato da matricula, o
aluno seleciona o recurso de que necessita para iniciar seus estudos com o material adequado
a sua especificidade. Em um trabalho realizado por Rios et al. (2016), intitulado
Audiodescricdo e inclusdo na educacao a distancia: experiéncia no nucleo de educacao a
distancia da UNESP, os autores descrevem o processo de elaboracdo e implementagdo da
audiodescricdo nos materiais didaticos e no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do
NeaD da UNESP. Os pesquisadores concluem que, apesar de o nucleo ainda apresentar
dificuldades durante a elaboragéo dos roteiros de AD, a inciativa do programa demonstra
cumprimento a legislacdo brasileira por meio da tentativa de produzir materiais didaticos
acessiveis fundamentados no principio do desenho universal. Estes, por sua vez, sdo
planejados desde a sua concep¢do para ndo haver a necessidade de adapta-los apos a sua
finalizacao.



Dessa forma, garantir a incluséo escolar para esses individuos com deficiéncia visual
significa proporcionar um meio adequado que garanta sua aprendizagem e acesso a toda
informacao disponivel. Nesse sentido, a AD mostra-se como uma ferramenta capaz de
estabelecer alternativas e novas condicGes as pessoas que possuem alguma limitacao visual
(PENA; FERREIRA, 2011).

Na atual realidade da educacéo brasileira, sdo poucas as pesquisas sobre o tema, mas
ha a necessidade de investir nesse recurso para que os alunos cegos tenham um novo meio
para acessar o conhecimento. Isso significa que ndo desconsideramos as outras formas de
acesso a informacéo utilizadas por eles. O braile, os sintetizadores de voz e recursos dpticos
e ndo opticos também devem ser utilizados na escola para potencializar o aprendizado dos
individuos. Um grande caminho precisa ser percorrido para que a utilizacdo da AD seja ideal,
por isso, hé a necessidade de conhecer melhor para introduzi-la em outras areas da sociedade
por meio de novas pesquisas.

O jogo, produto final da pesquisa que aqui apresentamos, tem como objetivo o ensino
de Ciéncias para o 3°e 4° ciclos do Ensino Fundamental, razdo por que fizemos um
fichamento sobre os conteudos de Ciéncias Naturais encontrados nos PCN (BRASIL, 1998).
Dessa forma, o documento direcionou os conceitos a serem explorados com o aluno no
BOCA-GAME, a fim de ensinar ciéncias com imagens para individuos com deficiéncia

visual matriculados no 6° ano ao 9° ano do Ensino Fundamental.

Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Ciéncias Naturais — 3° e 4° Ciclo

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998) organizam o0s
contetidos a serem estudados no 3° e 4° ciclo, divididos em quatro eixos: Terra e Universo,
Vida e Ambiente, Ser Humano e Saude e Tecnologia e Sociedade. Os conteudos passaram
por essa divisdo para que o processo de aprendizagem possa incorporar todas as instancias
da vida do individuo de forma sistematizada.

No decorrer dos anos a escola passou a valorizar mais a participacao ativa do aluno
na construgdo do conhecimento, abandonando, progressivamente, o ensino tradicional que
reconhecia apenas o professor como detentor Gnico do saber. Essa decisdo tem exigido maior
valorizagéo das particularidades e necessidades de cada sujeito envolvido no processo. Os
PCN tambeém destacam a necessidade do outro como indispensavel para a construcdo do
conhecimento, uma vez que sdo as experiéncias compartilhadas que enriqguecem o

aprendizado.
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Os PCN trazem a tona as questfes sobre 0 homem e a natureza e como tem sido a
relacdo entre os dois. O ensino das Ciéncias Naturais ndo esta fundamentado, portanto, em
apenas descrever teorias e experiéncias naturais, mas também na reflexdo sobre aspectos
éticos e culturais estabelecidos durante o contato entre 0 homem e 0 meio em que ele esta
inserido. Além disso, o documento considera o individuo como um ser singular capaz de
interagir com meio sob influéncias das herancas bioldgica, culturais, sociais e afetivas. A
area de Ciéncias podera contribuir, nesse sentido, com a percepcéo de integridade pessoal
na busca da autoestima e respeito para com o proprio corpo e com 0s dos outros por meio
capacidade plena de exercicio da cidadania (BRASIL, 1998).

O documento também apresenta a neutralidade da relacéo entre ciéncias e tecnologia
cada vez mais ampla ao ressaltar os beneficios e os maleficios que ela apresenta para a

sociedade.

Atualmente, em meio a industrializacdo intensa e a urbanizacdo concentrada,
também potenciadas pelos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, conta-se com
a pilula anticoncepcional, com a sofisticagdo da medicina cientifica das
tomografias computadorizadas e com a enorme difusdo da teleinformatica. Ao
mesmo tempo, convive-se com ameagas como 0 buraco na camada de ozonio, a
bomba atdmica, a fome, as doengas endémicas ndo controladas e as decorrentes
da poluicdo (BRASIL, 1998, p. 23).

E certo que a unido entre ciéncia e tecnologia tem modificado a vida dos seres
humanos, pois altera a rotina, a alimentacéo, as formas de lazer, o processo de interacao. Por
conta disso, € necessario que os individuos tenham informacdo cientifico-tecnologica
suficientes durante sua aprendizagem para compreender sua fungdo no mundo e resolver
problemas de sua realidade.

Muitos conteudos de ciéncias foram apresentados de modo estanque, ao longo dos
anos. Mas, a atual proposta tem sugerido um trabalho interdisciplinar para tornar a
aprendizagem em ciéncias mais significativa para os alunos. Estes, por sua vez, auxiliados
pelo professor, passam a explorar os temas transversais por meio de questionamentos,
atividades problematizadoras e organizacdo de trabalhos dindmicos utilizando materiais
diversos como textos, ilustracGes, filmes, objetos tecnologicos, entre outros. O processo de
ensinar ciéncias também exige dos envolvidos a valorizacdo da diversidade da vida, de
opinides e a interacdo entre os grupos de trabalho e a0 mesmo tempo apreco e respeito a
individualidade (BRASIL, 1998). Por isso, realizamos essa analise para sabermos quais

conteudos estardo presentes no BOCA-GAME.



3° Ciclo
O terceiro ciclo abrange 0 6° e 7° ano; o 4°ciclo, 0 8° e 9° ano. Nesses ciclos, o professor
precisa estar preparado para trabalhar com essa complexa fase escolar, realizando um
trabalho ativo, desafiador e atualizado (BRASIL, 1998).

Nessas etapas, a aprendizagem dos alunos depende, primeiramente, que o professor
realize investigacdes acerca dos conteudos que trabalhara em sala de aula, assim, podera
avaliar previamente sua préatica e estipular seus objetivos para cada aula ministrada. Realizar
essa investigacdo prévia serve também para evitar um ensino pautado na memorizacao de
contetidos que servirdo apenas para “a hora da prova”. Segundo o PCN, diferentemente de
uma aula descontextualizada da realidade do aluno ou direcionada para uma aprendizagem

momentanea,

aulas interessantes de Ciéncias envolvem coisas bem diferentes, como, por
exemplo, ler texto cientifico, experimentar e observar, fazer resumo, esquematizar
idéias, ler matéria jornalistica, valorizar a vida, respeitar os colegas e o espago
fisico. Assim, o conhecimento cientifico, que também é construgdo humana, pode
auxiliar os alunos a compreenderem sua realidade global ou regional (BRASIL,
1998, p. 57).

Dessa forma, a proposta de jogo que nés construimos contempla as necessidades dos
alunos durante esse ciclo. A necessidade de compreender a realidade em que esta inserido
por meio da construcdo coletiva do conhecimento cientifico podera também ser alcancada
com a utilizagdo do BOCA-GAME. Além disso,

para o terceiro ciclo, sdo especialmente interessantes atividades que envolvam
participagdo oral, como debates, dramatizagdes, entrevistas e exposi¢oes
espontaneas ou preparadas, atividades em grupo voltadas para a experimentacéo,
observacdo e reflexdo. Entre estas atividades, aquelas de natureza ludica, gestual
e coletiva, ao lado das de desenho, cumprem também a funcdo de minimizar a
ruptura até mesmo afetiva do regime de professor de turma (BRASIL, 1998, p.
58).

As atividades ludicas e coletivas sdo apresentadas no documento como uma
metodologia capaz de promover a aprendizagem significativa dos estudantes. O professor,
nesse caso, tem a responsabilidade de oportunizar o contato entre os seus alunos e 0s
fendmenos naturais e artefatos tecnoldgicos em atividades de observagéo e experimentagéo.
A partir dessa atuacdo, o docente podera ouvir explicacdes pessoais de seus alunos sobre o
assunto estudado e problematiza-las a fim de contribuir com a evolugéo conceitual de cada
um.

Com arealizacdo desse trabalho, espera-se que as capacidades dos alunos do 3° ciclo

sejam alcangadas progressivamente. Estas, por sua vez, estdo fundamentadas na
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disseminacdo dos conhecimentos cientificos as comunidades externas; valorizagdo dos
cuidados com o corpo visando os cuidados com a saude; capacidade de reelaborar e
interpretar ideias compartilhadas coletivamente, solucionar problemas a partir de perguntas
e hipoteses, saber caracterizar os diferentes tipos de vida, particularmente nos diferentes
ecossistemas brasileiros; reconhecer as agdes humanas e suas consequéncias para a natureza;
reconhecer tecnologias capazes de transformar energias utilizadas pela sociedade e

compreender a importancia dos alimentos para a satde e bem estar dos seres humanos.

EIXOS TEMATICOS DO 3° CICLO

Terra e Universo

No terceiro ciclo, os alunos terdo a oportunidade de estudar a relacéo dos astros e 0s
fendmenos existentes no universo. Nessa etapa, a maioria dos alunos constréi uma
representacdo do Planeta Terra localizado no centro do universo, assim como pensava a
maioria da humanidade ha 500 anos, afinal, diariamente percebem o sol em movimento
passando por cima de suas cabecas. Por meio de um estudo basico sobre o dia e noite, 0
professor podera auxiliar seus alunos a compreenderem a real situacdo e utilizar, a partir das
duvidas da classe, um ponto de partida para estabelecer uma nova interpretacdo dos
fendmenos observados e compreenderem, de fato, a explicacdo correta (BRASIL, 1998).

Nesse sentido, com observacOes mediadas pelo professor durante as aulas, 0s
conteudos estudados nesse eixo poderdo explorar a construcdo do reldgio solar, os fusos
horérios, a construcdo de calendarios, as fases da lua, orientacdo noturna a partir do Cruzeiro
do Sul, o clima, o aquecimento global, os elementos presentes na terra como a agua doce,
solos, minerais e a relacdo desses temas com a diversidade de animais e plantas do planeta
(BRASIL, 1998).

O pano de fundo das discussbes em sala de aula deve estar fundamentado em fatos
como a reducéo desses recursos utilizados pelo homem de forma exacerbada e inconsciente,
e a capacidade ilimitada da atmosfera e dos oceanos absorverem residuos e recicla-los
naturalmente (BRASIL, 1998). O professor precisa, a partir dessas situacdes, levantar
discussbes sobre atitudes de preservacdo que os cidaddos podem tomar diante da
problemética. Além disso, cabe a ele oferecer informagdes aos alunos e esclarecer dividas

sobre o tema.



Vida e Ambiente

Nesse eixo, 0 aluno estuda o ambiente e as relacGes que ocorrem nele. O professor
poderd, portanto, proporcionar a seus alunos o contato direto ou indireto com ambientes reais
por meio de visitas a museus, zooldgicos, jardim ou horta da escola, praca, parque do bairro,
entre outros. Depois de observarem os seres vivos em cada aula realizada nos diferentes
ambientes, os alunos poderdo estabelecer critérios para classifica-los com o auxilio de
pequenas chaves de classificagdo produzidas por eles mesmos e sob a condugéo do professor
(BRASIL, 1998).

Compreender as relagdes existentes na natureza entre animais e vegetais, significa
também conhecer todas as cadeias alimentares e a interdependéncia existente entre 0s seres
vivos. Entretanto, o processo de transferéncia e dissipacdo de energia ao longo das cadeias
é um enfoque mais complexo e pode ser deixado para o ciclo seguinte (BRASIL, 1998).

As transformacbes dos ambientes brasileiros também sdo estudadas nesse ciclo.
Quais sdo os animais e plantas nativos, quais foram introduzidos e, além disso, qual é a
significado econdmico e por qué (BRASIL, 1998).

O documento ressalta também a importancia de o professor evitar cobrar dos alunos
em suas aulas os numerosos nomes e definicBes acerca dos ambientes e dos seres Vivos
estudados. As fontes de informagéo dos estudantes devem ser estabelecidas por meio do
contato e da observacao de espécies presentes no ambiente real. E possivel inclusive, estudar
as transformacBes humanas realizadas, principalmente, na regido em que o aluno vive,
visando ao desenvolvimento de estudos sobre medidas de protecdo e recuperacdo do
ambiente (BRASIL, 1998).

Desse modo, o professor podera explorar temas relacionados com 0s seres Vivos
como a extingdo e suas causas; a presenca de seres vivos nos diferentes biomas brasileiros,
inclusive aqueles introduzidos pelos seres humanos e aqueles nativos; as davidas existentes
sobre a origem da vida, as diferencas culturais, além de discutirem a presenca dos fdsseis
como evidencia da evolucao é um tema compreensivel para os alunos desse ciclo (BRASIL,
1998). Assim, ao aprender a ciéncias nesse eixo, 0 aluno entendera a dinamica da natureza

e sabera as formas de respeita-la.
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Ser Humano e Salde

Os alunos terdo a oportunidade de aprender sobre a importancia dos alimentos em
nossas vidas e o papel de seus nutrientes para 0 nosso organismo e nossa saude. Para isso,
é preciso ensinar o aluno a ser um consumidor critico diante das alternativas de consumo,
visando, sempre, & escolha mais saudavel e adequada para o seu sexo e idade. O documento
sugere também a criacdo de projetos que auxiliam os alunos na valorizacéo e aproveitamento
dos alimentos produzidos em sua regido (BRASIL, 1998).

Além disso, os alunos passam a conhecer o processo de industrializacdo dos
alimentos e as consequéncias do consumo de determinadas fontes de nutrientes. Também
passam a conhecer o processo de absor¢do dos nutrientes e como isso acontece no organismo
por meio da observacao de tecidos e 6rgaos de outros animais. Dessa forma, sera mais facil
aprender sobre a dindmica da digestao e de outros processos. Apos esse reconhecimento, 0s
estudantes do terceiro ciclo, preocupados com as transformagfes do corpo, comecam a
compreender assuntos relacionados a puberdade, a gravidez na adolescéncia e a
disseminacdo de doencas sexualmente transmissiveis (DST). Com isso, é necessario que 0
professor conheca as davidas de seus alunos para saber explorar assuntos como reproducédo
e sexualidade (BRASIL, 1998).

Esse eixo contribui com o desenvolvimento fisico e social do aluno, pois apresenta a
importancia dos cuidados com a salde do corpo e com as relagBes interpessoais. Pode-se
compreender, dessa forma, que as experiéncias adquiridas em cada etapa da vida, seja da
infancia até a velhice, dependem do nosso comportamento e das relagcdes que estabelecemos

com o proximo, deixando a experiéncia humana mais rica.

Tecnologia e Sociedade

Ao longo do terceiro ciclo, os estudantes poderao explorar assuntos relacionados com
as formas de sobrevivéncia utilizadas para modificar determinados materiais e energias

necessarias para a nossa vida. Os conceitos centrais a se trabalhar e sistematizar sao

conservacdo e transformacdo da energia e transformagdo dos materiais e
substancia, estudos comparativos dos materiais ancestrais utilizados ainda hoje,
como a ceramica, as fibras naturais e as madeiras, com materiais desenvolvidos
recentemente, como os plasticos, os polimeros, as fibras sintéticas e os acrilicos
(BRASIL, 1998, p. 78).



Nesse sentido, é possivel explorar as tecnologias mais difundidas atualmente e
verificar com os alunos que muitas delas tiveram seus principios inventados ha muito tempo.
Sob esses enfoques, € possivel levantar discussGes sobre sua importancia para 0s povos
antigos como componente essencial das culturas dos povos tradicionais.

Esses temas apresentam-se como oportunidades para o professor iniciar novos
conteudos ligados a construcdo de equipamentos que facilitam as atividades dos seres
humanos como a alavanca. Ao compreender o sentido da ampliacdo de forcas desse objeto,
por exemplo, a classe pode ser desafiada a encontrar e colecionar exemplos de alavancas,
presentes em equipamentos e ferramentas, tais como macanetas, chaves e alicates (BRASIL,
1998).

O interesse técnico pela captacdo de agua potavel e o tratamento de aguas servidas
podem compor projetos relacionados a outros temas transversais como a higiene pessoal. E
possivel também discutir a situagdo atual dos reservatdrios de 4gua e como o desperdicio e
a poluicdo provocada pelo despejo de sabdes, elementos quimicos ou residuos sélidos tem
danificado esse recurso natural (BRASIL, 1998).

Ao término do terceiro ciclo, os alunos terdo compreendido melhor a importancia dos
cuidados que devemos ter com nds mesmos por meio de habitos saudaveis, além de

conhecerem a necessidade de cuidar do ambiente em que estdo inseridos.

EIXOS TEMATICOS DO 4° CICLO

Neste ciclo, os estudantes sdo capazes de realizar procedimentos de forma
independente, pois conseguem formar sentimentos e linguagens mais formais, além disso
constroem hipéteses com mais facilidade. Com maior capacidade de pensamento abstrato, o
estudante podera elaborar raciocinios cientificos e escalas maiores de tempo e espago
(BRASIL, 1998).

Os procedimentos continuam a ser relevantes para o ensino e o professor é quem
deve assistir os alunos em momentos de experiéncias préaticas visando sempre a superacdo
da turma frente a cada desafio. “Um exemplo € a manipulagéo de instrumento desconhecido
pelo estudante (como termdmetro ou microscOpio) que nunca € facil numa primeira vez”
(BRASIL, 1998, p. 88).

Neste ciclo, o professor podera trabalhar com seus alunos sobre a historia da ciéncia

e levantar discussdes sobre seu carater dinamico e historico. Além disso, utilizar informagéo
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cientifica para discutir sobre os problemas ambientais e de satde que vem surgindo e propor

solucgdes considerando os valores éticos envolvidos.

Terra e Universo

Os alunos passam a compreender os fendmenos distantes no tempo e no espago,
sendo possivel, para o professor, iniciar discusses a respeito da ruptura entre o modelo
geocéntrico de Universo e 0 modelo heliocéntrico do Sistema Solar para 0 pensamento
ocidental e como isso afetou a historia do mundo (BRASIL, 1998).

Alguns povos antepassados utilizavam a posi¢do das estrelas para explicar alguns
fendmenos como alteracdo de temperatura, desenvolvimento das plantas e héabitos dos
animais. Os alunos passam a compreender que o habito de observar o céu é muito antigo,
utilizado para calcular o calendario, assinalando solsticios e equindcios com precisdo. As
discussdes sobre esse tema também envolvem as estagcdes do ano e como a inclinagdo do
eixo da terra afeta as caracteristicas de cada uma (BRASIL, 1998).

Para que melhor compreendam esses assuntos, o professor podera apresentar aos
alunos um molde tridimensional do sistema solar e demonstrar a estimativa de distancia entre
0s corpos celestes. Envolvidos nessa tematica, poder-se-do apresentar a turma as ideias de
Newton sobre a gravidade e como esse fendmeno esta relacionado com as situagfes do
cotidiano de cada um, como a queda de um objeto, as marés e as Orbitas dos planetas e
cometas (BRASIL, 1998).

O estudo interno da Terra também é assunto para ser analisado pela turma no quarto
ciclo. A existéncia dos terremotos, vulcbes e movimentos de placas tectdnicas trazem
informacdes sobre a formacdo do planeta (BRASIL, 1998). Nesse sentido, os individuos
passardo a compreender que a dindmica do planeta tem a capacidade de alterar naturalmente
a temperatura, o clima, o desenvolvimento da fauna e floria, bem como a oferta de recursos
naturais. E preciso saber, no entanto, que os homens podem acelerar e prejudicar tais

processos com suas atividades.
Vida e Ambiente
Este eixo norteia estudos sobre os ciclos da matéria e de vida e formacao doplaneta.

O aluno passa a compreender com mais facilidade sobre o fluxo de energia na Terra e 0s

ciclos biogeoquimicos, além de ter mais condigdes de explicitar melhor diferentes relagdes



entre o ar, a agua, o solo, a luz, o calor e os seres vivos. O contato com essas tematicas da
subsidios para que os individuos debatam sobre os grandes problemas ambientais
relacionados ao lixo, diminui¢do da agua potavel, queimadas em grandes areas florestais
(BRASIL, 1998).

Estudos sobre a selegdo natural e artificial sdo aprofundados ap6s os alunos
estudarem a historia evolutiva dos seres vivos. Nesse sentido, é importante que o professor
traga informacdes sobre os processos de selecdo natural e artificial que ocorrem na
agricultura e pecuéria, além de propor discussGes sobre as mutacdes ocasionadas nas
populagdes dos seres vivos e as transformagdes ambientais (BRASIL, 1998).

O conceito de adaptacdo e a relacdo entre as caracteristicas fisicas dos seres vivos e
os lugares que habitam e os modos como realizam suas funcGes vitais também sdo assuntos
a serem explorados. Além disso, 0 momento é oportuno para aprender sobre as diferencas
da reproducdo sexuada e assexuada e quais sao suas diferencas em relacdo a descendénciae
diversidade (BRASIL, 1998).

Os alunos também poderédo conhecer, neste ciclo, as substancias, misturas e reagdes
quimicas além de compreenderem que existe uma grande variedade de fenbmenos quimicos
naturais e aqueles causados pelo ser humano. A partir de varios exemplos apresentados pelo
professor, poderdo perceber que duas ou mais diferentes substancias combinam-se em
produtos com propriedades diferentes daqueles que deram origem (BRASIL, 1998).

Outros temas como 0 ar e seus componentes sao importantes para que o aluno possa
reconhecer as principais fontes poluidoras. Nesse sentido, as substancias chamadas
clorofluorcarbonetos (CFC) presentes em muitos aerossois que destroem o 0zonio na alta
atmosfera, o lixo encontrado na natureza, a miscibilidade e a imiscibilidade de certos
poluentes em &gua, o aquecimento global, entre outros, sdo assuntos a serem discutidos neste
eixo (BRASIL, 1998).

Ser Humano e Saude

Os estudos sobre as func@es vitais que abordam as diferencas entre o ser humano e
outros animais se intensificam. Sera possivel introduzir o assunto sobre células e toda
dindmica que ocorre no interior de cada uma. Nesse caso, 0s estudos poderdo avancar para
a compreensdo da obtencdo do oxigénio pelos diferentes animais: “seja do ar atmosférico,

por meio da pele (de minhocas, de sapos), varios tipos de pulmdes (de vertebrados terrestres,
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de aranhas) ou traqueias (de insetos), seja do oxigénio dissolvido na &gua, pelos varios tipos
de branquias (de peixes, de moluscos)” (BRASIL, 1998, p. 102).

Com a ajuda do professor, os alunos podem comecar a estudar sobre 0s processos
que ocorrem no sistema nervoso e glandular por meio do estudo da sensibilidade dos
animais, com trabalhos préticos, sem que, entretanto, aconteca uma sobrecarga de
nomenclaturas. Dessa forma, € possivel iniciar os estudos sobre o cérebro humano, o campo
dos comportamentos, das emocdes e das questes subjetivas e tudo que tem alterado seu
funcionamento natural como o uso &lcool, narcéticos, medicamentos, antidepressivo, entre
outros. O professor podera problematizar esses temas por meio de discussdes queenvolvem
situacOes reais e expor a finalidade e as consequéncias de cada um para 0 organismo
(BRASIL, 1998).

A defesa do organismo é outro contetddo que pode ser trabalhado. Os mecanismos de
defesa que atuam para evitar a entrada de agentes nocivos no organismo e as células mais
especificas que atuam quando essa primeira linha de defesa é vencida. Por conta disso, €
importante que o aluno conheca a importancia do sistema imunoldgico, das vacinas na
imunizacao artificial do organismo e do tratamento médico completo para eliminar as causas
das doengas e evitar a automedicacao (BRASIL, 1998).

Aproveitando a tematica, o professor podera iniciar discusses sobre a gravidez na
adolescéncia e os métodos contraceptivos disponiveis no mercado a fim de deixar os jovens
mais seguros quanto as suas atitudes. Além disso, é necessario apresentar aos alunos a forma
de transmiss&o, a prevencao e os sintomas das DST (BRASIL, 1998).

Discussdes que envolvem o ser humano em sua dimenséo social séo pertinentes e
necessarias as aulas de Ciéncias pois “relacionam-se com as questdes relativas a cultura, as
relacdes interpessoais, familiares e grupais, a ética na participacao social como cidadao e as
perspectivas de integragdo no mundo do trabalho” (BRASIL, 1998, p. 107).

Dessa forma, esse eixo contribui com um ensino de ciéncias comprometido com 0s
conteudos voltados as caracteristicas do organismo, seu funcionamento e a importancia de
cuidarmos dele com os tratamentos e atitudes corretas.

Tecnologia e Sociedade

Aqui, os alunos aprendem sobre 0s recursos naturais e a importancia de cuidarmos
deles para que sejam suficientes para a atual e proxima geragdo. Para isso, o professor
trabalha com a turma sobre a importancia da natureza e, de modo geral, apresenta as formas
como extraimos seus recursos para a nossa sobrevivéncia e quais sao suas finalidades. A

pecuaria, por exemplo, pode ser explorada como fonte de alimentacdo e de matéria prima



(carne e couro); a utilizacdo da dgua para consumo e geracao de energia; a agricultura como
fonte de alimentos, entre outros. A classificagdo dos recursos naturais entre renovaveis e
ndo-renovaveis podera ser abordada a partir desse ciclo (BRASIL, 1998).

A turma poderd também trabalhar com temas de importancia regional e local,
paralelamente aos temas universais como a obtengdo e o tratamento de agua, a fim de
conscientizar os alunos sobre a necessidade de um consumo consciente. Afinal, é preciso
que os alunos compreendam a relacéo entre condicdes de saude, consumo de agua limpa e
qualidade de vida.

Nesse sentido, € importante levantar também discussdes sobre a acdo do homem no
meio em que estamos inseridos para a obtencdo de certos recursos. As queimadas e 0s

desmatamentos e, como consequéncia, as possiveis alteracdes climaticas devem ser
discutidas levando-se em consideragéo a alteragdo do ciclo da fauna e flora (BRASIL, 1998).

Dessa forma, ao aprenderem os conteldos apresentados nestes eixos, 0s alunos

estardo mais preparados para compreenderem a atuacdo de um verdadeiro cidaddo na
sociedade. Seguem passa 0 ensino médio conscientes sobre os cuidados que precisam ter
com sua saude, corpo, natureza, animais, vegetacao e, inclusive, com suas relacdes
interpessoais. O respeito para com o proximo torna-se fundamento para uma sociedade justa.

A leitura dos textos dos PCN foi de suma importancia para compreendermos quais
sdo e a razdo de tais conteddos estarem inseridos nos ciclos apresentados. Além disso, a
analise das imagens dos livros didaticos e dos planos de aula de alguns professores de
ciéncias também nos proporcionou conhecimento sobre quais 0s conteudos/imagens

poderemos adotar em nosso jogo.
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CAPITULO 1

A UTILIZACAO DOS JOGOS NA APRENDIZAGEM

Neste capitulo fazemos uma abordagem sobre jogos pedagdgicos e como estes
podem favorecer o ensino. Como importante ferramenta utilizada desde os primérdios,
podemos considerd-los como estratégias importantes para melhorar a aprendizagem e a
comunicacdo entre os alunos. Além disso, podemos aproveita-los para contribuir no ensino
de ciéncias, haja vista que motivam os alunos a competirem de forma saudavel na construcéo

do conhecimento sobre 0 meio em que estamos inseridos e sobre nGs mesmos.
A importancia dos jogos para a aprendizagem

Os jogos sempre chamaram a atencdo do ser humano, constituindo-se uma atividade
inerente a0 homem. Os filésofos mais antigos ja confirmavam seu potencial para a
aprendizagem por meio do “aprender-brincando” (CUNHA, 2012). Os jogos didaticos sao
ferramentas fundamentais para os processos de ensino e aprendizagem, caracterizados como
uma importante e vidvel alternativa de favorecimento a construcdo do conhecimento ao
aluno (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003). Eles também tém o potencial de
estreitar as relacbes entre aspectos ludicos e criativos, por constituirem atividades ricas
capazes de responder as necessidades afetivas dos individuos (ZUANON; DINIZ;
NASCIMENTO, 2010). Segundo Roloff (2010), a palavra “ladico” vem do latim Ludus, que
significa jogo, divertimento, gracejo e escola. Ao introduzir esse conceito para dentro da sala
de aula, o professor proporciona aos seus alunos leveza, prazer e felicidade. Além disso, 0
jogo estimula a aprendizagem de conceitos abstratos e mais complexos, favorecendo a
motivagéo interna e interacdo social (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009; LEGEY, et
al., 2012). Essa metodologia desenvolve, portanto, a afetividade e integracdo entre 0s
envolvidos do jogo.

Dessa forma, a utilizacdo de jogos no processo de aprendizagem é uma das
metodologias utilizadas para incentivar os futuros professores a pesquisar, organizar e inter-
relacionar conhecimentos especificos, exercitando a criatividade e o senso critico a fim de
dinamizar a sala de aula. Durante os jogos, o professor se torna mediador entre 0s grupos

formados, contribuindo para o “esclarecimento de possiveis davidas e manifestando sua



opinido sobre os diferentes pontos de vista no desenvolvimento das tarefas” (ZANON;
GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008, p. 77).

Os docentes necessitam também dispor de subsidios que auxiliem na exploracéo de
possibilidades oferecidas pelo jogo, aléem de avaliar seus efeitos em relacdo ao processo
ensino-aprendizagem. Além disso, precisam estar atentos em relacdo aos objetivos da
utilizacdo de um jogo em sala, a fim de saberem como deverdo encaminhar seu trabalho ap6s
o desenvolvimento da atividade (ZANON; GUERRERIRO; OLIVEIRA, 2008).

Nesse sentido, é de grande importancia que o professor tenha, ao longo da sua
formacdo académica, a oportunidade de planejar e escolher metodologias adequadas para
despertar a curiosidade e motivar interacdo entre ele e seus alunos (LEGEY et al., 2012).
Assim, serdo capazes de escolher um jogo adequado aos conhecimentos e as reais
necessidades cognitivas dos estudantes. Para Fortuna (2003), com essa visdo de
planejamento, o professor sera capaz de instigar seus alunos a saberem mais “em diferentes
areas e niveis de complexidade, devido as exigéncias do proprio jogo, em um clima de
animacdo que sugere, frequentemente, aos observadores externos, bagunca, mas que na
verdade traduz a alegria de saber e de conviver” (FORTUNA, 2003, p. 15).

Apesar de 0 uso de jogos pedagdgicos no ambiente escolar estar previsto nos
Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), ele ndo representa unanimidade entre
os professores, pelo fato de ndo serem considerados, por alguns, como atividades educativas,
devido ao clima descontraido e divertido que proporcionam. Para muitos educadores, essa
caracteristica ndo é compativel com o processo de ensino-aprendizagem.

Todavia, a existéncia de regras e delimitacdo de atuacfes durante as partidas de um
jogo valida-o como atividade Iidica para os estudantes (SANTOS; GUIMARAES, 2010).
De acordo com Kishimoto (2002), o jogo educativo possui duas funcfes que devem estar
sempre em equilibrio. Uma delas esté relacionada & ludicidade, ligada a diverséo, ao prazer
e até ao desprazer. A outra diz respeito a funcdo educativa, que busca ampliar 0s
conhecimentos dos alunos. Dessa forma, compreendemos que a apropriagao significativa do
conhecimento por meio dos jogos tem fundamentos cognitivos e ludicos, e ndo deixa de
constituir um recurso para que os alunos fiqguem mais entusiasmados por aprenderem em
clima de alegria e prazer.

Essas experiéncias vividas coletivamente, resultantes de trocas e interacdo entre 0s
sujeitos, possibilitam a construcéo de estrateégias e aprimoram as relagdes entre professor —
aluno — conhecimento (VARGAS, 2011). Para Fortuna (2003, p. 16), “enquanto joga, o

aluno desenvolve a iniciativa, a imaginacéo, o raciocinio, a memoria, a atencéo, a



47

curiosidade e o interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade”. A escolha
de um jogo torna-se, portanto, uma alternativa viavel para preencher as lacunas deixadas no
processo de transmissdo-recepc¢do de conhecimentos. Afinal, os alunos tém a oportunidade
de construir seus proprios conhecimentos, em um trabalho coletivo que favorece a
socializagéo e a construgdo de saberes novos e mais elaborados.

Segundo Campos, Bortoloto e Felicio (2003),

0 jogo ganha um espago como a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em
que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de
experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve
e enriquece sua personalidade, e simboliza um instrumento pedagogico que leva o
professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Ele
pode ser utilizado como promotor de aprendizagem das praticas escolares,
possibilitando a aproximacdo dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-os
a ter uma vivéncia, mesmo que virtual, de solugdo de problemas que sdo muitas
vezes muito proximas da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou
(CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003, p. 48).

O jogo representa, dessa forma, um ambiente onde o individuo atua com seus pares
para solucionar problemas vinculados a sua realidade. Caracterizado pela troca de
experiéncias e construcdo coletiva do conhecimento, cada partida vencida torna-se um
obstaculo superado pelos participantes.

No trabalho de Brito et al. (2015), intitulado Dinamizando e motivando o
aprendizado escolar por meio dos jogos pedagdgicos, 0s autores avaliaram, por meio de
uma abordagem experimental, a eficiéncia dos jogos pedagdgicos para a aprendizagem e 0
interesse que o uso deles promove. Escolheram, como sujeitos da pesquisa, 72 alunos do dos
anos finais do Ensino Fundamental, distribuidos em trés turmas de 24 alunos cada, sendo
duas do 6° ano e uma do 7° ano. Eles foram submetidos a um dos trés tipos de aulas
(tratamentos): a) aula tradicional; b) aula tradicional e aplicacdo do jogo; c) somente
aplicacdo do jogo. Antes e apds a aplicacdo de cada um dos tratamentos, os alunos
responderam a um questionario com sete questdes de multipla escolha, visando avaliar o
grau de conhecimento que tinham sobre o tema. O jogo utilizado nos dois primeiros
tratamentos (a e b) chamava-se “Biomas do Brasil” e era composto por tabuleiro e cartas.
Os autores verificaram que, com base nas respostas ao questionario, os alunos submetidos
ao tratamento AULA+JOGO obtiveram maior ganho de aprendizagem em relagéo aos alunos
dos demais tratamentos. Desse modo, € possivel reconhecer que a pratica paralela da
metodologia tradicional e de técnicas de ensino/aprendizagem ludicas conduzem a
resultados de aprendizagem mais satisfatorios. De acordo com Zanon, Guerreiro e Oliveira

(2008), os jogos pedagdgicos ndo devem substituir os outros métodos de ensino; contudo,



quando o professor consegue utiliza-los em conjunto com outro método, em sua pratica, ele
proporciona uma experiéncia rica e motivadora durante a aprendizagem de seus alunos.

Soares e Cavalheiro (2006) também produziram um estudo cujo objetivo foi mostrar
a importancia do jogo na escola. O trabalho, denominado O Ludo como um jogo para discutir
conceitos em termoquimica mostrava que a utilizacdo de atividades ludicas pode ser uma
alternativa viavel em sala de aula, de auxilio a aprendizagem no que se refere a manipulacao
efetiva do conceito, além da melhora significativa do aspecto disciplinar em sala de aula. A
variante do Ludo descrita nesse trabalho foi testada com alunos do Ensino Médio da rede
publica e particular de Goiania—GO, além de uma turma de Quimica Geral para Engenharia
de Alimentos da UFG. A concluséo € de que 0 jogo incentiva a participacdo dos alunos na
construcdo do proprio conhecimento e incentiva a interacdo entre eles e o professor; por
conseguinte, 0 jogo acaba por contribuir para a disciplina, haja vista que promove a
participacdo de todos em volta do tabuleiro, os alunos concentram-se para joga-lo, ndo se
dispersam e sdo atraidos pela novidade e motivacao.

A utilizacdo de jogos no contexto escolar também tem servido de estimulo a
participacao e interacao dos alunos com deficiéncia. No trabalho de Sameshima e Deliberato
(2009), intitulado Habilidades expressivas de um grupo de alunos com paralisia cerebral
na atividade de jogo, os autores tinham como objetivo analisar as habilidades expressivas
de um grupo de alunos com paralisia cerebral, restritos em relacdo a oralidade, durante
atividades de jogos. Participaram da pesquisa trés alunos com paralisia cerebral, do sexo
masculino, com idades entre 13 e 16 anos, possuidores de severos distirbios na comunicagdo
oral, sem déficits visual, auditivo e cognitivo. Os jogos escolhidos foram o jogo de botéo,
jogo da mimica, contagem e recontagem de historias, construcdo da maquete com o tema da
historia, jogo de corrida e 0 jogo Cara a Cara. A escolha foi estabelecida pelos participantes
no primeiro encontro para coleta de dados. Os jogos propiciaram que 0s grupos de alunos
utilizassem diferentes habilidades expressivas; além disso, favoreceram a aprendizagem dos
alunos ndo-falantes, pois promoveu a ampliagdo da quantidade e diversidade de
interlocutores, exigindo o exercicio de novos papeéis e habilidades para atender aos desafios
interpessoais impostos, a todo momento, durante as partidas.

Os alunos cegos também ja foram contemplados por jogos para aprendizagem. Wally
(2013) realizou um trabalho com os alunos cegos do 3° ano do Ensino Fundamental da
Escola de Educagéo Especial José Alvares de Azevedo, na cidade do Rio Grande—RS. Nesse
trabalho, a pesquisadora adaptou alguns jogos comuns, no cotidiano das criangas: Super

Trunfo, UNO, futebol de botdes e Twister. O objetivo foi auxiliar no desenvolvimento de
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habilidades matemaéticas, possibilitando que aqueles estudantes adquirissem dominio de

conceitos e autonomia sobre a elaboracdo de novas regras. A pesquisadora concluiu que

sua pesquisa se constituiu como uma nova possibilidade, pois além das aplicacdes
na sala de aula, puderam ser levados as situac@es sociais destas criancas, umavez
gue ndo sdo muito grandes as possibilidades de brinquedos especificos para o cego
e, quando existem, possuem um custo elevado para sua aquisicdo (WALLY, 2013,
p. 13).

Em nosso trabalho, optamos por trabalhar com o jogo de tabuleiro, razdo por que
teceremos algumas consideracdes sobre sua origem. Existem muitos tipos de jogos, sendo
gue os mais conhecidos consistem em jogos de tabuleiro: Dama, Trilha, Gamao, Xadrez,
Banco Imobiliério, Jogo da Vida, Detetive, Scotland Yard e War. Muito conhecido
popularmente, o jogo de tabuleiro pode ser jogado em qualquer hora e lugar, permitindo a
participacdo de muitas pessoas ao mesmo tempo (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009).
Segundo Soares e Cavalheiro (2006), os jogos de tabuleiro surgiram nas regides do
antigo Egito e Mesopotamia (atual Iraque), hd milhares de anos. Nas escavacdes
arqueoldgicas realizadas desde o inicio do século XIX, foram encontrados objetos e
desenhos que parecem estar relacionados a jogos de tabuleiro. Outros sinais indicam que o
surgimento ocorreu em lugares como India, China, Japao, Pérsia, Africa do Norte e Grécia.
Quando um jogo é proposto como recurso de aprendizagem, muitos educadores
utilizam os termos “educativo” e “didatico” como sinbnimos para caracterizar a sua proposta
de ensino. Entretanto, 0 jogo educativo “envolve acles ativas e dindmicas, permitindo
amplas acdes na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante”; por sua vez, 0 jogo
didatico “é aquele que esta diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou conteidos,
organizado com regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a funcéo
Iudica e a fungdo educativa do jogo” (CUNHA, 2012, p. 94).

[...] Perceber que um jogo didatico, no que tange aos aspectos gerais, é educativo,
pois envolve a¢des lidicas, cognitivas, sociais etc., mas nem sempre um jogo que
é educativo pode ser considerado um jogo didatico. Isso, no entanto, ndo minimiza
nem reduz importancia de ambos. (CUNHA, 2012, p. 95).

Dessa forma, a escolha de um jogo como atividade diferenciada proporciona um
momento de aprendizagem e descontracdo para os alunos. Cabe ao professor, entretanto,
planejar sua pratica de modo a conduzir apropriadamente a aplicagdo do método e, acima de

tudo, manter o equilibrio entre a funcéo didatica e ludica.



A utilizacéo dos jogos no ensino de Ciéncias

De acordo com os PCN (BRASIL, 1998) para o ensino de Ciéncias Naturais, a
utilizacdo dos jogos € uma metodologia que desperta o interesse dos alunos pelos contetidos
e confere sentidos, & natureza e as ciéncias, que ndo sao alcancaveis quando estudadas em
um livro. Além disso, a criacdo ou a utilizacdo de um jogo permite a participacdo mais ampla
dos estudantes, uma vez que as varias etapas do processo podem ser decididas tanto pelo
professor quanto pelos alunos, o que torna o ensino mais significativo. No ensino de Ciéncias
eles foram popularizados no século XVIII: “nessa época, estes eram utilizados para que a
realeza e a aristocracia aprendessem contetdo da Ciéncia, porém rapidamente tornaram-se
populares, deixando de ser um privilégio dos nobres, e servindo como veiculo de
divulgacdo” (CUNHA, 2012, p. 94).

Santos e Guimaraes (2010) produziram um estudo com base na utiliza¢do de um jogo
de tabuleiro, cuja finalidade era auxiliar os alunos da antiga 62 série de uma escola estadual
do municipio de Aracaju-SE no aprendizado de zoologia. Segundo os autores, 0 jogo
contribuiu para maior assimilagdo dos conteudos, resultando no aumento da média geral da
turma. Para que chegassem a essa conclusdo, os alunos foram submetidos a dois
questionarios com as mesmas questdes, um pré-teste e um pds-teste, aplicados antes e depois
do jogo, respectivamente. Em relacdo ao primeiro questionario, a média geral apresentada
pela turma cresceu com a utilizacdo dessa metodologia.

Pereira, Fusinato e Neves (2009) corroboram esses resultados, quando explicitam que

0 jogo tem o potencial de

tornar-se uma importante e poderosa ferramenta de aprendizagem, apresentando
grande potencial para despertar o interesse dos alunos pelos conteddos,
principalmente porque sdo abordados dentro de um ambiente lidico, propicio a
uma melhor aprendizagem, muito diferente das salas de aula nas escolas, que
geralmente sdo expositivas (PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009, p. 12).

Ao proporcionar um ambiente ludico para o ensino de Ciéncias por meio de um jogo
de tabuleiro, estamos propiciando, aos alunos, uma situacdo oposta aquela formal de
aprendizado. Nesse sentido, os jogadores sentem-se com disposi¢do para potencializar a
aprendizagem e viverem momentos de prazer, tensdo e alegria durante 0 processo
educacional. O grupo envolvido experimenta momentos de pouca dispersao podendo, com
ISS0, aumentar a concentracdo para aproveitar o que foi planejado pelo professor (PEREIRA;
FUSINATO; NEVES, 2009).
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A pesquisa realizada por Legey et al., (2012) intitulada Desenvolvimento de jogos
educativos como ferramenta didatica: um olhar voltado a formacéao de futuros docentes de
ciéncias, teve como objetivo sensibilizar os profissionais da educagdo quanto ao potencial
dos jogos elaborados por alunos como ferramenta ludica e interativa para a aquisi¢do
complementar dos conhecimentos. O trabalho foi desenvolvido com os licenciados, no
decorrer da disciplina de Biologia Celular do curso de Ciéncias Bioldgicas de uma
universidade particular do Rio de Janeiro. Primeiramente, um questionario foi aplicado aos
participantes apds o uso dos jogos em sala de aula; dois anos depois, apds a concluséo da
licenciatura, os licenciados foram submetidos novamente a esse questionario para que 0s
pesquisadores verificassem se o conhecimento sobre o tema abordado no jogo ainda era
lembrado pelos voluntarios. Com os resultados, foi possivel confirmar que a tecnologia foi
atil na construcdo de conhecimentos dos docentes. Diante dessa avaliacdo, 0s autores
concluiram que o trabalho e criacdo de jogos merece espaco e tempo desde o inicio da
formacdo académica, integrando a temaética as disciplinas de conhecimento especifico do
curso basico, a fim de que os futuros docentes se qualifiguem para aplicar essa metodologia
na escola.

Zuanon, Diniz e Nascimento (2010) também realizaram um trabalho sobre a
presenca dos jogos na aprendizagem: Construcdo de jogos didaticos para o ensino de
Biologia: um recurso para integracdo dos alunos a pratica docente. Nesse caso, 0s sujeitos
ativos foram o professor e os alunos do terceiro ano do Ensino Medio do Colégio de
Aplicacdo da Universidade Federal de Vigosa, Minas Gerais. A turma construiu jogos como
parte da aprendizagem sobre o ciclo de vida dos diferentes grupos de vegetais, divisao celular
e genética. Essa préatica teve como objetivo melhorar a apreensdo dos conteldos nessas
unidades. As modalidades de jogos confeccionados foram o0 quebra-cabega, o “baralho
biologico” e o tangram (quebra-cabeca chinés), acompanhados de suas respectivas regras.
As pecas apresentavam tamanhos e cores diferenciados, desenhos, formas, ilustracfes
completas ou incompletas, acompanhadas ou ndo de informacgOes pontuais, dicas,
marcadores de tempo, entre outros aspectos que, no conjunto, compunham 0s jogos. A
metodologia adotada permitiu aos alunos melhor compreensao sobre os contetdos estudados
e o0 desenvolvimento da capacidade de aplicar o aprendido. Os pesquisadores verificaram
gue os estudantes desenvolveram posteriores atividades em sala com mais facilidade.

Santana et al. (2016) também desenvolveram um jogo para ser aplicado na escola.
Intitulado Mundo dos Parasitas, o jogo foi desenvolvido pelos pesquisadores no ambito do

Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do Curso de Ciéncias



Bioldgicas do Centro Universitario Adventista de S8o Paulo (UNASP). O grupo de
pesquisadores teve como objetivo construi-lo para ser utilizado em sala de aula, visando a
aprendizagem e a investigacdo em aulas de Ciéncias e Biologia. O jogo € composto por 01
tabuleiro; 04 pedes de cores distintas; 01 dado numerado de um a seis; 01 cartdo
apresentacdo; 01 cartdo problema; 08 cartGes especial; 7 cartdes curiosidade; 04 cartdes
avance casa; 02 cartBes volte casa; 04 cartdes perca a vez; 01 ficha de hipoteses iniciais; 01
ficha de conclusdo; lapis ou caneta para anotagdes nas fichas. Foi testado com os bolsistas
do subprojeto PIBID Ciéncias Biologicas do UNASP, com o objetivo de obter informacdes
para reflexdo, validacéo, reestruturacdo e aperfeicoamento do jogo. A segunda aplicacéo foi
realizada em trés turmas de Ensino Médio de uma escola da zona sul de S&o Paulo. Cada
turma teve a oportunidade de experimentar o jogo por aproximadamente 100 minutos e, no
final, responderam a um questionario. Com a anélise dos dados foi comprovado o potencial
do jogo didatico para o ensino e evidenciado que ele pode facilitar a aprendizagem, fomentar
a pesquisa e a leitura, além de proporcionar uma aprendizagem divertida e interativa.

Em um trabalho desenvolvido por Melo, Avila e Santos (2017) intitulado Utilizac&o
de jogos didaticos no ensino de ciéncias: um relato de caso teve como objetivo desenvolver
um jogo chamado “BioTrilha”, considerado uma proposta diferente para a escola. Tendo
como tema norteador o “Meio Ambiente”, o jogo ¢ composto por um tabuleiro nas
dimensoes de 3,0m x 3,0m, um dado e cartas contendo perguntas sobre o tema. No entanto,
0s pinos sdo 0s proprios alunos. Sao eles que se movimentam sobre o tabuleiro. Nas casas
do tabuleiro héa interrogacdes (?) e exclamacdes (!). Se o aluno cair no primeiro, tera que
responder perguntas feitas sobre o tema, mas, se cair no segundo, tera que propor uma acao
positiva sobre o tema.

Esse modelo de jogo estimula a participacdo efetiva do aluno, melhorando o seu
rendimento e possibilitando vivenciar novas experiéncias saindo do formato tradicional.
Além disso,

“o0 jogo também ajuda o professor a fazer uma avaliagdo individual
daquele aluno que sempre estd fugindo da participacdo e dos
questionamentos levantados pelo professor em sala de aula. Ja que
envolvido pela ludicidade da atividade, participaria sem “medo” se
fosse perguntado diretamente pelo professor, no decorrer da aula e
na frente dos demais alunos da classe” (MELO; AVILA; SANTOS,
2017, p. 8)

Vale ressaltar que o “BioTrilha” pode ser utilizado em qualquer disciplina. O
professor devera apenas elaborar novas perguntas sobre o tema a ser trabalhado paraaplicar

em sua turma. Dessa forma, a tecnologia deve, acima de tudo, auxiliar no desenvolvimento
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da conscientizacdo critica e questionadora por parte do aluno. Para isso, o docente deve
conduzir e mediar a atividade visando estabelecer uma relacdo entre o conteddo a ser
aprendido com a realidade social dos alunos. Quando estes encontram sentido naquilo que
estdo aprendendo, conseguem tomar suas proprias decisdes e refletir sobre as causas e
consequéncias.

A ideia do jogo “BioTrilha” pode ser desenvolvida com qualquer tematica. Quando
aplicado, o professor podera levantar discussdes e mediar debates sobre as repercussdes
causadas pelas a¢Ges antropicas, sejam elas sociais ou ambientais. Para isso, é necessario
planejar para saber tracar objetivos coerentes com a atividade e sobre o que os alunos devem
refletir. Sobre desmatamento? Exting¢do dos animais? Acimulo do lixo? Direitos das pessoas
com deficiéncia? Interessante notar quédo versatil pode ser a tecnologia e como ela pode
auxiliar na aprendizagem dos alunos.

Um trabalho desenvolvido por Souza e Rezende (2016) também apresenta uma ideia
de jogo a ser aplicado em qualquer disciplina, mas, sobretudo, no ensino de Ciéncias
Bioldgicas. O jogo proposto tem como objetivo compreender o processo de transcricio* em
eucariotos® diante das trés etapas: iniciacdo, alongamento e término. Para isso, 0s
pesquisadores confeccionaram uma roleta do processo transcricional feita de Medium
Density Fiberboard (em inglés), mais conhecido pela sigla MDF (compensado),
apresentando um eixo central para fixar a roda na base. Em seguida, utilizou-se cola quente,
para fixar espuma vinilica acetinada de cores laranja, vermelho, amarelo, roxo lilas, verde.
O E.V.A foi utilizado para revestir a roleta, para isso, cortou-se dois E.V.A de cada cor em
formato de pizza. O jogo tem a seguinte dindmica: a turma é dividida em duas equipes e um
representante de cada equipe disputa o “par ou impar” para saber quem vai iniciar o jogo.
Dessa forma, 0 jogo consiste em erros e acertos e, caso alguma equipe erre, a oportunidade
passa para a outra equipe. Se essa segunda equipe ndo conseguir responder qual a funcéo de
uma das partes constituintes, a chance retorna para o grupo 01. Com o desenvolvimento do
jogo, os pesquisadores concluiram gque os alunos vivem momentos prazerosos no momento
de aprenderem esse contelido porque estdo envolvidos com seus pares na busca pelo mesmo
objetivo: competir para aprender e ganhar.

Além de contribuir com a aprendizagem cognitiva dos alunos na construcdo de
conhecimentos, a utilizagdo de jogos também influencia no desenvolvimento de contetidos

atitudinais. As turmas que vivenciam essa experiéncia valorizam a solidariedade, o respeito

“4Processo de formagdo do RNA a partir da cadeia-molde de DNA
5 Seres que possuem cariotéca, membrana que separa o nicleo do restante da célula



e a ajuda ao proximo pois estdo unidos pela mesma causa (JANN; LEITE, 2010). Em um
trabalho realizado por Jann e Leite (2010) intitulado Jogo do DNA: um instrumento
pedagogico para o ensino de ciéncias e biologia, tem como objetivo apresentar um jogo que
retrata de forma simples e objetiva a estrutura da molécula de DNA e suas etapas de
duplicagdo, transcrigdo, traducdo e sintese protéica. O jogo foi aplicado em uma turma de 3°
ano do Ensino Médio de uma escola privada da zona Norte da cidade do Rio de Janeiro. E
recomendado para grupos de até seis alunos que ja possuem conhecimento em Biologia
Molecular e Celular. Para sua confecgéo, utiliza-se E.V.A colorido para realcar as diferentes
pecas do jogo como o fosfato, pentose e a base nitrogenada, pontes de hidrogénio e
ribossomos, diferenciadas também por diferentes formas geométricas. A montagem das
pecas ficou sob responsabilidade dos alunos, mediados pelo professor da turma e dos
pesquisadores. As pecas apresentavam tamanho em torno de 30 mm X 30 mm cada e suas
partes eram identificadas pela caneta Hidrocor na cor preta. Dessa forma, a turma de 30
alunos foi dividida para formar grupos de seis alunos cada. Cada grupo formado montava
um processo que envolvia a molécula de DNA. O professor e os autores do trabalho
concluiram que a aplicacdo dessa tecnologia em sala de aula foi positiva para a aprendizagem
dos alunos pois, antes de jogarem o jogo do DNA, um questionario de sondagem foi aplicado
na turma para saber o nivel dos discentes em relacdo ao contetdo. Apesar de apresentarem
conhecer algum conteddo, 0 mesmo era incompleto e até mesmo errébneo em alguns pontos.
Ap0s a experiéncia vivida, os alunos realizaram novamente um pds-questionario que visava
coletar a opinido dos mesmos sobre 0 jogo e o nivel de contribuicdo para o aprendizado dos
conceitos sobre 0 tema em questdo. Com os comentarios analisados foi possivel perceber
que os alunos compreenderam bem a estrutura da molécula de DNA e que, por conta disso,
aprovaram 0 jogo que contribui, inclusive, com diminuicdo da preocupacdo em relacdo
avaliacdo bimestral.

Esses trabalhos apresentados tem o intuito de demonstrar a eficiéncia dos jogos
quando inseridos em um planejamento adequado ao conteldo e a realidade do aluno. Além
disso, como observado em uma das pesquisas, um dos objetivos da utilizacdo de uma
metodologia ludica € promover tambem a dinamica de grupo, visando o respeito,

companheirismo e cooperagdo. Valores fundamentais na construgdo do conhecimento.
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Jogos de ciéncias: estratégias para aprendizagem e inclusdo de pessoas cegas e

deficientes visuais

Garantir uma educacéo de qualidade e inclusiva depende de um redirecionamento da
escola e de uma préatica pedagogica que valorize todas as especificidades dos alunos
(SCHNEIDER, 2003). Afinal, o processo conhecido como incluséo garante o atendimento a
todos, sem restricdes (TAVARES; CAMARGO, 2010).

Vygotsky destaca que o desenvolvimento cognitivo ndo pode ser entendido sem referéncia
ao contexto social e cultural no qual ele ocorre (MOREIRA, 2011). Dessa forma, é preciso
utilizar de metodologia que esteja relacionada com as experiéncias vividas pelos individuos.
Uma dessas formas € a utilizacdo de tecnologias destinadas a auxiliar na execugdo de atividades
cotidianas de pessoas com algum tipo de deficiéncia. Com o progresso continuo, 0 mundo vem
disponibilizando recursos para o desenvolvimento e a inclusdo das pessoas cegas (MARIANO,
2014).

S4o varios os recursos que tem auxiliado a pessoa cega no desenvolvimento de atividades,
entre estes estdo o livro falado, o Sistema de Leitura Ampliada, a impressora Braille, o sistema
operacional DOSVOX, dentre outros (MARIANO, 2014). Além destes, 0s jogos adaptados sdo
confeccionados para contribuir de forma lGdica com a capitacdo de informacdes, ou seja, de
auxiliar no desenvolvimento cognitivo e também social destes individuos dentro ou fora do
ambiente escolar.

Considerando a necessidade de todos os alunos construirem conhecimentos das
ciéncias visando a aprendizagem sobre 0 meio em que estdo inseridos, sobre a saude fisica e
mental ou sobre as relagdes que ocorrem na natureza, os estudos reafirmam a necessidade de
democratizar o ensino de ciéncias, trazendo para o cotidiano do aluno informacdes
contextualizadas, que aproxime o contetdo de suas necessidades e demandas dos sujeitos,
através de uma préatica pedagogica social (Ramos, 2011).

Em um trabalho realizado por Mariano (2010), intitulado Desenvolvimento e avaliacéo
de jogo educativo para cegos: acesso a informagao sobre o uso de drogas psicoativas, foi
construido um jogo de tabuleiro denominado Drogas: jogando limpo para incluir pessoa
cega no processo de educacdo em relagdo as drogas psicoativas, de maneira ludica. A
pesquisa foi realizada no Laboratério de Comunicacdo em Saude, do Departamento de
Enfermagem da Universidade Federal do Ceara. Essa tecnologia assistiva foi avaliada de
forma positiva pelos participantes da pesquisa que, conforme avangam na partida, constroem

novos conhecimentos sobre o assunto. O jogo é composto por um tabuleiro, pinos, cartas



com situacdes problemas a serem resolvidas pelos jogadores e outras com curiosidades
extras sobre 0 uso de drogas. O objetivo do jogo foi proporcionar a comunicacéo, a trocade
experiéncia entre os participantes além de momentos de satisfacdo conforme a construcéo
de conhecimentos acontecia. Para que 0 jogo atenda as especificidades do publico alvo, os
pesquisadores usaram velcro para diferenciar o corpo dos pinos e também na base para aderir
as casas, facilitando o percorrer da trajetoria além de utilizarem cinco tipos de texturas para
recobrir as 35 casas do tabuleiro e as informac6es descritas em braile. Apesar de ser um jogo
desenvolvido por enfermeiros, profissionais importantes para a educacdo em salde, a
tecnologia pode também auxiliar os professores de ciéncias no desenvolvimento de
atividades relacionais ao assunto drogas, socializacao, salude mental, entre outros.

Um outro trabalho realizado por Softov, Gomes e Rinaldi (2017), denominado
Estratégias Para Ensinar e Aprender Através do Ladico: Conceitos de Ciéncias Naturais a
Alunos Especiais, traz sugestdes de atividades a serem trabalhadas no ensino de ciéncias
com alunos com deficiéncia visual, auditiva e intelectual. A sugestdo destinada para auxiliar
os professores no ensino de ciéncias para alunos com deficiéncia visual € um jogo que tem
como objetivo explorar as etapas do ciclo da agua; compreender a importancia da agua para
a manutencao dos seres vivos e identificar seus estados fisicos (solido, liquido e gasoso). Na
primeira etapa da atividade, a turma cita exemplos sobre o ciclo da dgua na natureza, além
disso, havia trés recipientes distintos com agua em estado liquido a temperatura ambiente,
uma pedra de gelo, e em outro recipiente com agua recém-fervida (quente). Dessa forma,
todos os alunos experimentaram sentir com o toque as diferencgas do estado que a agua pode
se comportar naturalmente ou em situac@es induzidas pelo homem. Em seguida, a turma foi
dividida em dois grupos formado de seis alunos. Como parte da metodologia, cada estudante
formulou duas perguntas sobre o tema para que, em momento posterior, as perguntas fossem
inseridas em um jogo de perguntas e respostas. A aluna Alice® também participou elaborando
suas perguntas com a mediacdo da professora. Depois de compreenderem as regras
estabelecidas pelos pesquisadores com o auxilio do professor da turma, os dois grupos
tiveram a oportunidade de responderem as questfes formuladas pelo grupo adversario. A
cada rodada, o interesse pelo assunto e a competitividade aumentavam, o que contribuiu com
a construcdo de conhecimento sobre o assunto de todos os alunos, inclusive da aluna com
deficiéncia visual. O trabalho apresentado valoriza a participacdo de todos os alunos e

considera as especificidades de cada um no desenvolvimento cognitivo.

6 Pseud6nimo utilizado para se referenciar a aluna com deficiéncia visual
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Um terceiro trabalho pesquisado denominado Jogando com as ervilhas: inclusdo e
ludicidade no ensino de genética (BARBOSA; SILVA; MENEZES, 2018), relata a
experiéncia da aplicacao do jogo “Jogando com as ervilhas”, utilizado para mediar praticas
pedagogicas inclusivas sobre contetdos e elementos de genética, no &mbito das Leis de
Mendel, também chamada de Lei da Segregacdo Independente, onde sdo analisadas duas
caracteristicas nas ervilhas, que séo a cor e a textura. Os materiais utilizados séo bolas de
isopor (9 grandes e 128 pequenas), graos de arroz, cola de isopor e massa de biscuit nas cores
verde e amarela. Os alunos precisam analisar a cor e a textura das ervilhas, podendo ser nas
cores verde e amarela e com textura lisa e rugosa. Diante disso, para contemplar alunos com
ou sem deficiéncia visual, além de serem cobertas por massa de biscuit nas cores verde ou
amarela, as ervilhas na cor verde possuiam em seu interior graos de arroz para produzir som
e as amarelas, por ndo terem graos de arroz em seu interior, ndo produziam nenhum tipo de
som. Para conseguir a textura rugosa, os pesquisadores criaram diferentes texturas com a
massa de biscuit em torno de toda a bola de isopor. Assim como disse Silva e Onofre (2016,
p- 3), “no que concerne aos alunos com deficiéncia visual é fundamental que os professores
tenham o conhecimento das duas principais vias sensoriais, a audi¢do e o tato, pelas quais 0s
referidos alunos vdo assimilar os conteudos ministrados em sala de aula”. Portanto, o
trabalho realizado por Barbosa, Silva e Menezes (2018), auxilia o professor que busca adotar
metodologias fundamentadas no desenho universal.

Outro trabalho sobre jogos no ensino de ciéncias para alunos com ou sem deficiéncia
visual foi produzido por Soares, Castro e Delou (2015). A pesquisa, denominada Astronomia
para deficientes visuais: Inovando em materiais didaticos acessiveis, teve como objetivo a
confeccdo de materiais para o ensino de Astronomia. Além de materiais pedagdgicos, o
grupo de pesquisadores construiu um jogo de memoria sobre os Principais Astros do Sistema
Solar: Planetas, Sol, Lua e Plutdo. O jogo é composto por cartas com a face coberta pelas
imagens e 0 nome da imagem transcrita apenas em braile e, em outras, pelos nomes e
informagdes dos astros escritos em portugués e transcritos para o braile, para que tanto
videntes quanto cegos pudessem ler e jogar. Dessa forma, essa tecnologia apresentava duas
modalidades de fichas: a primeira era com cartas iguais, apresentando uma figura do mesmo
astro. Ex: Plutdo — Plutdo; a segunda sdo as cartas diferentes, uma delas apresentando a figura
de um astro e a outra, uma informagdo sobre o mesmo. Ex: Plutdo — Planetoide antes
considerado um planeta. O jogo proporcionou aos alunos uma competicdo saudavel,

desenvolvimento da cooperacéo, socializacéo e afetividade.



Além dos jogos construidos a partir de material comprado por um baixo custo, temos
trabalhos como das pesquisadoras Silva e Melo (2016) que utilizaram material reciclavel
para a construcdo de um jogo denominado Teia alimentar sustentavel. Para ser construido,
foi necessario adquirir papeldo, jornais, revistas, cola, lapis piloto e tesoura. Esses materiais
sdo encontrados facilmente no ambiente escolar, doados pela comunidade ou até mesmo
encontrados na rua. A tecnologia consiste na producio de 50 fichas com 12cm? feitas de
papeldo cobertas por imagens retiradas de revistas ou impressas da internet com seus
respectivos nomes escritos com caneta piloto mais a transcricdo em braile. Para a escrita braile,
0s pesquisadores recortaram pequenas bolinhas de EVA para formar as palavras que ficaram
posicionadas acima da imagem. A montagem das bolinhas seguiu os padrdes do alfabeto em
braile e os nomes foram colados com cola de isopor. Para iniciar o jogo, as pegas sdo
embaralhadas e, em seguida, a peca com a imagem do Sol € posicionada diante dos jogadores.
A escolha dessa peca estd fundamentada no sentido da energia: comeca pelo sol, que proporciona
energia para que os produtores’ realizem a fotossintese. A proxima pega devera ser um produtor,
representado por algas ou qualquer outro vegetal. Assim, a sequéncia dependera das escolhas
feitas pelos jogadores, decidindo qual sera o consumidor priméario®, secundario® e assim por
diante. O professor mediou a situacdo alertando os alunos quanto as escolhas incorretas na
escolha das fichas. Ele também solicitava aos alunos que explicassem o porqué de
determinadas escolhas quando acertavam a rodada.

Alem dos jogos analdgicos criados com matérias escolares, também ha trabalhos
elaborados com recursos digitais.

Em um trabalho realizado por Souza et al. (2018) denominado Explorando
organelas: a laboragdo de um empasse, 0 objetivo principal foi a construcéo de um jogo que
proporciona a inclusdo de deficientes visuais no estudo de Citologia. Para isso, uma célula
animal foi arquitetada com biscuit e materiais reciclados. Fizeram também parte da
tecnologia um codigo bidimensional facilmente escaneado pelos aparelhos celulares com
camera (Cddigo QR). Logo, ferramentas especificas, capazes de comportar informacdes e
gerar os codigos, foram procuradas, tais como: o Gerador de codigo Shopify e o gerador de
cédigo QR Labeljoy. Nesse sentido, a equipe de pesquisadores procurou aplicativos que
realizassem a leitura do cdédigo para download gratuito em diferentes plataformas. Por

conseguinte, organizaram-se em formato textual as informacdes coletadas durante o

" Seres autétrofos, ou seja, que produzem seu préprio alimento por meio da fotossintese.
8 Seres heterotroficos que se alimentam dos produtores.
°Ser vivo que se alimenta do consumidor primario em uma cadeia alimentar.
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levantamento bibliogréafico sobre cada organela celular, a fim de comporta-las na ferramenta
“Gerador de Codigo QR3 . Logo, os textos quando carregados em plataforma virtual
geraram instantaneamente os cddigos. Feito isso, esses foram impressos em cartas
enumeradas em braile (SOUZA et al., 2018). O manual foi digitado e transcrito para o braile
com o auxilio de uma reglete'®. Além disso, a equipe confeccionou dezoito organelas
tridimensionais utilizando biscuit; canudos para bebidas; mini cornetas pléasticas; bola de
poliestireno expandido; amido de milho; luva de latex e cilindro plastico. Ja o citoplasma!!
foi construido com parafina. As organelas foram enumeradas individualmente em braile
conforme a numeracdo da carta correspondentes, ou seja, de acordo com o Cédigo QR.
Quando um aluno pega uma das organelas depositadas em uma caixa com dimensdes de
90x40 centimetros e 20 cm de altura, ele tateia a estrutura e pronuncia o nome da organela
que acredita ser. Em seguida, ele verifica 0 nimero organela localizado na parte superior e
depois procura a carta correspondente na caixa onde estdo acomodadas. Para saber a resposta
correta, o0 jogador posiciona o celular no centro da carte onde se encontra o cddigo. Nessa
etapa, o recurso de audiodescricdo é utilizado pois os jogadores ouvem o nome daorganela,
suas caracteristicas e funcdes para saber se a resposta dada estava correta. O celular precisa
ter o cddigo ja instalado e acesso a internet para realizar essa funcéo.

Uma outra proposta de jogo para ensinar citologia é apresentada por Goulart,
Menezes e Carlos (2016) por meio de um trabalho intitulado “O jogo dos 7 erros como
estratégia para o ensino das caracteristicas celulares para portadores e ndo portadores de
deficiéncia visual”. As autoras construiram trés modelos de células (vegetal, animal e
bactéria) e suas organelas com materiais como papel cartdo colorido e velcro. Os trés
modelos celulares foram cobertos por velcro para que as organelas, também cobertas por
este mesmo material aderissem com facilidade na base. O grupo de estudantes contendoum
estudante com deficiéncia visual foi convidado a jogar, porém, antes da partida, receberam
uma aula sobre as caracteristicas gerais das trés células. Em seguida, os alunos foram
convidados a montar as células com suas respectivas organelas corretamente. Por fim, as
estruturas celulares foram trocadas sem que os alunos acompanhassem atroca e, depois desse
momento, desafiados a descobrirem os sete erros presentes nas trés células. Afinal, as células
animal, vegetal e bacteriana sdo compostas por diferentes organelas, apenas algumas se

repetem. Essa tecnologia mostra-se eficaz como estratégia de identificacdo pelo tato por

10 Ferramenta composta por um objeto plano com pontuacdes e uma puncao, utilizada para a escrita
manual em braile
11 Regido do nicleo onde se encontra o ndcleo e as organelas celulares.



meio da textura utilizada bem como pela utilizagdo de diferentes cores. Dessa forma, todos
os alunos podem jogar juntos, pois desfrutam de um recurso atrativo apropriado paraambas
as especificidades.

Além dos jogos do ensino ciéncias para alunos cegos ou deficientes visuais, alguns
trabalhos também exploram os contetidos de quimica, &rea do conhecimento presente no
ensino médio e nos anos finais do Ensino Fundamental, dentro da disciplina de ciéncias. Em
uma pesquisa de mestrado realizada por Aragdo (2012), intitulada Ensino de quimica para
alunos cegos: desafios no Ensino Médio, seu objetivo foi desenvolver e aplicar um jogo
denominado A saga do atomo. O teste de validacdo da pesquisa ocorreu em uma escola
estadual de ensino regular especializada no atendimento dos alunos com deficiéncia visual
A tecnologia criada é composta por um tabuleiro, fichas e pefes, organizada para ser
utilizada em aula sobre modelos atbmicos. O tabuleiro é feito com papel panama e serve
como base para um “caminho” de quadrados de E.V.A (etil vinil acetato) que os jogadores
devem percorrer com os pedes. Cada quadrado traz em sua superficie questdes sobre 0s
modelos atdbmicos. Por ser um jogo disponivel tanto para alunos videntes quanto para alunos
cegos, as palavras também foram transcritas para o braile para possibilitar a todos os alunos
uma atuagdo independente durante a atividade. Durante a partida, os jogadores precisam
responder questdes relacionadas aos modelos atdbmicos de Dalton, Thomsom, Rutherford e
Bohr. Aquele que acertar todas as questdes referentes ao atomo de Dalton, por exemplo,
recebe um modelo atbmico de Dalton representado por uma bola de isopor e assim funciona
com os outros. Foi preciso incorporar migangas e arames em algumas bolas de isopor para
representar com fidelidade os modelos posteriores ao de Dalton. Quando um dos jogadores
conseguir todos os modelos atbmicos significa que o mesmo respondeu corretamente todas
as questdes. A pesquisadora concluiu, por meio de um questionario respondido pelos alunos,
que a proposta foi bem recebida pela turma porque permitiu a construcdo do conhecimento
e a interagdo entre os pares. O aluno com deficiéncia visual destacou que foi possivel
aprender brincando.

Nos decidimos escrever sobre a utilizacao de jogos no ensino de ciéncias para alunos
cegos ou com deficiéncia visual para destacarmos a importancia da ludicidade na
aprendizagem destes alunos. Alem disso, a utilizacdo dessas estratégias demonstra que 0s
professores possuem indmeras possibilidades para desenvolver suas atividades nas aulas de
ciéncias, proporcionando aos alunos aulas ativas e dinamicas. Todas os jogos analisados,
sejam de natureza digital ou analdgica, podem ser reproduzidos tanto por professores de
ciéncias quanto de outras disciplinas. Basta que haja a adequacdo de materiais para que
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explorem vias tatil-cinestésico, auditiva como a audiodescrigdo, olfativa, gustativa e
materiais tateis (NUNES; LOMONACO, 2010).

Estas vias de acesso a informacdo sdo mais utilizadas pelas pessoas que possuem
alguma deficiéncia visual, seja ela baixa visdo ou cegueira. Frente a isso, é de fundamental
importancia a adogdo de recursos identificados por considerarem essas especificidades.
Além do mais, os trabalhos mostram a necessidade de utilizarmos mais de um recurso por
jogo. Em muitos casos, a tecnologia confeccionada utilizou diferentes recursos como o
braile, audiodescricdo e texturas, elaboradas para diferenciar partes do jogo. Conforme a
tecnologia é confeccionada, o jogo pode ser uma forma ludica de avaliacéo, apresentando as
falhas da aprendizagem dos alunos, auxiliando o professor em sua metodologia de ensino.



CAPITULO III

BOCA-GAME:
UM JOGO DIDATICO PARA O ENSINO DE CIENCIAS
BIOLOGICAS, COM IMAGENS E AUDIODESCRICAO
COMO TECNOLOGIA ASSISTIVA

Neste texto explicamos 0o BOCA-GAME, o seu processo de construgdo e como ele
pode ser jogado para o desenvolvimento da aprendizagem no ensino de ciéncias. Além disso,
explicamos as ideias desenvolvidas em cada orientacdo, a fim de facilitar, para o leitor, 0
entendimento de todo o processo desde a escolha dos materiais até a realizacdo do teste de

validacao.
Explicando 0o BOCA-GAME

A tecnologia proposta chama-se BOCA-GAME. A sigla BOCA significa Biblioteca
de Objetos Digitais Comunitarios em Audiodescri¢do (AD) e a palavra game vem do inglés,
representando a palavra jogo. Esse projeto vem sendo desenvolvido pelo Grupo de Estudos
e Pesquisas sobre Educacéo e Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (GEPETIC).

O ensino de Ciéncia com imagens em interface com a deficiéncia visual tem se
apresentado como um grande desafio para a educacdo. Porém, quando as deficiéncias sdo
consideradas individualidades a serem contempladas, alternativas devem ser propostas para
que os individuos tenham diferentes formas de acesso ao contetido pedagdgico por meio dos
diferentes estilos de aprendizagem (RICARDO; SACO; FERREIRA, 2017).

Segundo dados de 2010 do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), ha
quase 40 milhGes de pessoas com deficiéncia no Brasil. Destes, 6 milhdes possuem baixa
visdo e 528 mil sdo cegos. Nesse sentido, urge proporcionar acessibilidade para que todas
essas pessoas exergam sua cidadania por meio de espacos sociais acessiveis.

Dessa forma, o Desenho Universal (DU) torna-se uma concep¢ao a ser seguida, tendo
em vista que na elaboracdo de suas diretrizes foram considerados, como publico-alvo, todos
os individuos, sua diversidade e as dificuldades enfrentadas de forma permanente ou

provisoria. Nesse sentido, os ambientes e os produtos fundamentados no principio do DU
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sdo criados para serem usados por todas as pessoas, “na sua maxima extensao possivel”
(GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO, 2010). Nesse sentido, ele tem possibilitado a
equiparacdo das oportunidades por meio da cria¢do de produtos destinado a todas as pessoas,
independentemente de suas condigdes fisicas, sensoriais ou cognitivas. Na Lei 13.146/2015,
DU ¢ considerado uma “concepg¢do de produtos, ambientes, programas € servigos a serem
usados por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacdo ou de projeto especifico,
incluindo os recursos de tecnologia assistiva” (BRASIL, 2015).

Segundo Ricardo, Saco e Ferreira (2017), ha um novo termo denominado Universal
Design for Learning (UDL), derivado do DU, ou seja, diretrizes do desenho universal para
a aprendizagem (DUA), voltadas para atender a area da Educacdo. Nesse caso, seu objetivo
é proporcionar aos alunos um curriculo mais flexivel e voltado para a valorizacdo da

pluralidade. O DUA significa, dessa maneira,

uma mudanca na forma de pensar a prética educacional em algumas formas
bésicas, com a flexibilizacdo da maneira como a informacéo é apresentada, na
maneira como 0s estudantes respondem ou expressam conhecimentos e
habilidades e como os discentes estdo engajados (RICARDO; SACO;
FERREIRA, 2017, p. 1535).

Face a esse panorama, propomos, aqui, um jogo fundamentado no DU, no formato
plataforma-tabuleiro-ficha, voltado para o ensino de ciéncias com imagens para alunos cegos
com o auxilio da AD, a fim de proporcionar a aprendizagem para 0 maior numero possivel
de pessoas sem a necessidade de adaptacdo. Sua caracteristica principal €, enquanto um
aluno descreve, 0 outro associa 0 audio com algum objeto da realidade.

Dessa forma, a audiodescricito no BOCA-GAME podera contribuir para a
aprendizagem e cidadania dessas pessoas que, em muitos casos, deparam-se com a falta de
acessibilidade nos espacos que frequentam, dentre eles, o ambiente escolar. A utilizacéo
desse recurso em jogos educativos que se configuram como Tecnologia Assistiva, no ensino
de alunos cegos representa, portanto, uma possibilidade para potencializar a aprendizagem
dos mesmos. Afinal, o uso de jogos em sala de aula pode trazer maior significado ao processo
de ensino e sua utilizagdo é uma possibilidade que ndo se esgota, independentemente do
aluno ser cego ou néo.

Além disso, 0 jogo proposto podera ser utilizado em outras disciplinas, bastando que
cada professor adeque as fichas e os audios de acordo com seu conteudo. Destacamos,
entretanto, que ao propor a utilizagdo de um jogo de tabuleiro no processo de aprendizagem

de Ciéncias ndo estamos sugerindo que as aulas convencionais sejam substituidas ou



desprezadas; ao contrério, disponibilizamos uma metodologia alternativa e/ou paralela para
o0s professores.

Nas primeiras orientacdes comecamos a pensar sobre a confeccdo de um jogo que
abordasse as teméticas do ensino de ciéncias com imagens e audiodescrigdo como recurso
de acessibilidade para os alunos com deficiéncia visual. Afinal, o ensino de Ciéncias esta
relacionado a minha formacéo - Ciéncias Biologicas—Licenciatura - e a audiodescri¢do ao
projeto desenvolvido pelo GEPETIC.

Desde o inicio, o0 jogo de tabuleiro com fichas foi pensado como proposta para a
pesquisa por ser de facil aplicagcdo didatico pedagdgica. Assim, a partir da segunda sessdo
de experimento discutimos as partes que precisariamos confeccionar para comegarmos a

delimitar materiais e caracteristicas da tecnologia a ser criada.

Elaborando o BOCA-GAME

Nossa primeira providéncia foi trabalhar as fichas. Na segunda sessdo de
experimento analisamos 9 fichas confeccionadas com papeldo de arquivo morto, nos
tamanhos A5, A6 e A7. O objetivo desse encontro foi estudar o material e o tamanho ideal

que elas deveriam ter. A Figura 1 ilustra as fichas confeccionadas nesse periodo.

Figura 1 - Fichas confeccionadas nos tamanhos A5, A6 e A7

Ser com pelos, orelhas pontudas,

com focinho  em formato

s amendoados,

triangular, olho: Ser com pelos, orelhas pontudas, com

bigode, 4 patas e uma cauda. Suas focinho em formato triangular, olhos M e pelos, oreihas pontudas

cores variam: podem ser malhados,

branco ou apresentarem até trés

cores.

Fonte: elaborada pelos autores.
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Colamos uma imagem colorida de um gato, encontrada na internet, nos trés tamanhos
de fichas, a fim de analisarmos como ficaria a modalidade imagem para que os alunos
videntes fizessem sua audiodescri¢cdo. Em outras fichas com os mesmos tamanhos colamos
apalavra GATO, representando a ficha aberta (palavra) e nas outras 3 fichas colamos o texto
descritivo sobre esse animal, representando a ficha texto. Em todos os modelos a impresséo
foi feita em papel sulfite.

Durante quinze dias, tempo de espera para o0 encontro com o orientador, fizemos um
levantamento de precos nas principais papelarias e no setor de reprografia da cidade, a fim
de escolhermos os materiais mais acessiveis e de baixo custo para a construcéo do jogo.

Apobs analisarmos 0s precos dos servigos e materiais, na terceira sessdo de
experimento decidimos adotar, para as fichas, o papel impresso nas cores preta e branca ja
que seria uma impressdo de custo mais baixo. Porém, se o professor desejar e tiver a
disponibilidade, poderd utilizar a impresséao colorida. Além disso, decidimos também manter
0 papelédo de pasta de arquivo morto; dessa forma, padronizamos o papel a ser utilizado para
a confeccdo das fichas e adotamos um material com preco acessivel. O tamanho escolhido
foi o A7 cuja medida é 9,5x6,5cm, por ser adequado para 0 manuseio e ideal para abranger
todo o conteldo em portugués e em braile, nas modalidades: texto, aberta, pergunta-
resposta, imagem/braile, dudio e bdnus. A quantidade total é de 96 fichas sendo 16 para
cada modalidade.

A ficha texto traz um pequeno texto da audiodescricdo de algum contetddo que
devera ser lido pelo aluno que estiver com a ficha para a sua equipe. A ficha aberta traz, em
sua face, apenas uma palavra em portugués e em braile, nesse caso, o aluno que estiver com
essa ficha fara a audiodescricdo do elemento para a sua equipe. Pergunta-resposta € a ficha
que contém uma chave de perguntas e respostas; nesse caso, a equipe faz as perguntas na
sequéncia da chave (ser, cor, tamanho, formato, partes, textura e detalhes) ao aluno que
estiver com a ficha, este, por sua vez, responderd, também na sequéncia; ao final, a equipe
tera que acertar o que esta representado na AD.

A ficha imagem/braile contém a imagem de um elemento e seu nome em braile, o
aluno deverd, a partir da imagem ou do seu nome em braile, realizar a audiodescricdo do
conteudo para a equipe. Temos, ainda a ficha audio, que traz em sua face a resposta e 0
numero da audiodescricdo a ser reproduzida no aparelho MP3 com speaker. Por fim, a ficha
bdnus oferece a possibilidade para a equipe escolher a modalidade da ficha para a rodada.
Para organizar as fichas, uma caixa com divisorias foi pensada para ser apresentada na sesséo

de experimento seguinte.



Como o0 nosso objetivo é ensinar ciéncias com imagens para alunos cegos, além da
audiodescricdo, utilizaremos também o braile. Esse sistema de escrita tatil estara presente
em todos os modelos de fichas. Assim, tanto os alunos com cegueira como 0s ndo cegos,
estudantes de ciéncias do 6° a 9° ano, poderdo participar das partidas.

Como ja mencionado e discriminado, utilizamos os Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN/1998) do ensino de ciéncias naturais para nortear os conteldos a serem
utilizados no jogo. Esse documento apresenta os conteudos de ciéncias ensinados no ensino
bésico. Considerando o publico alvo da nossa tecnologia, € fundamental que esta esteja de
acordo com o contexto de ensino dos alunos.

Na quinta sessdo de experimento, discutimos sobre a possibilidade de adotarmosum
dado para o jogo para as escolhas da ficha. Para isso, compramos um no formato universal
(Figura 2).

Figura 2 - Dado universal utilizado no BOCA-GAME

Fonte: elaborada pelos autores

Apesar de ter um custo baixo, foi muito dificil encontra-lo, a ndo ser em uma das
lojas de artesanato/papelaria do centro da cidade. A funcdo de cada lado do objeto também
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foi discutida. Cada face passou a representar um grupo de fichas, assim, o lado de nimero 1
—fichas imagem/braile; o lado de nimero 2 — fichas abertas (ficha cega); o lado de nimero
3 - fichas pergunta-resposta; o lado de numero 4 — fichas audio; o lado de numero 5 —
fichas texto e o lado numero 6 — ficha bénus. Além disso, decidimos utiliza-lo para indicar
a posicao das equipes no tabuleiro antes do jogo ser iniciado.

Na sexta sesséo de experimento, analisamos a possibilidade de adotarmos uma caixa
de sapatos de 28x15,5x10,1cm para transportar as fichas. Encapamos com chita, um tecido
de baixo custo e facilmente encontrado em lojas de tecido. Para organizar os seis grupos de
fichas dentro do recipiente, utilizamos 5 retangulos feitos do mesmo papeldo das fichas; um
com 28x10,1 cm e outros quatro com 10,1x7,4 cm (Figura 3).

Figura 3 - Caixa para fichas
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Fonte: elaborada pelos autores

Os totens e o tabuleiro do jogo também foram pensados durante na sexta sessao.
Visando proporcionar acessibilidade em todas as partes do jogo, os materiais utilizados para



os totens foram o isopor e 0 EVA. Este Gltimo material foi utilizado para ser a base e para
diferenciar um do outro, para isso, figuras como o quadrado, o triangulo, 0 “X” e um circulo
foram escolhidos para serem fixados no topo de cada objeto. A cola utilizada em todos 0s
processos de colagem do jogo BOCA-GAME foi CASCOREZ Extra Adesivo PVA.

Figura 4 — Primeiros totens confeccionados

Fonte: elaborado pelos autores

Ainda na sexta sessdo de experimento, também finalizamos o primeiro tabuleiro.
Pensamos, incialmente, em confecciona-lo de compensado para garantir a durabilidade, mas,
tendo em vista o objetivo de utilizar materiais de baixo custo e que sejam facilmente
adquiridos, decidimos adotar o isopor. A base do tabuleiro, portanto, é de isopor com
espessura de 1,5cm e sua face apresenta tamanho de 33x25cm; para demarcarmaos o0s nichos,

utilizamos 5 retangulos de 33x2x1,5cm e 10 retangulos de 33x1x1,5cm (Figura 5).
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Fixamos a quantidade de nichos e de corredores do tabuleiro delimitando, dessa
forma, o numero de equipes que poderdo participar em cada partida. Os nichos foram
idealizados, incialmente, com as dimens@es de 1,5x2,0cm. Entre eles, hd um espaco de 1,0cm

na vertical e 2,0cm de distancia na horizontal.

Figura 5 — Totens e primeiro tabuleiro em construgéo

Fonte: elaborada pelos autores

Todavia, na sétima sessdo de experimento simulamos a movimentacéo dos totens
pelo tabuleiro. Nesse momento, percebemos que o isopor néo seria 0 material adequado para
a compor esses objetos. Comegamos a pensar em um novo material para substituir nossos
totens de isopor e, no mesmo momento, visualizamos um apontador com depdsito sobre a

mesa do professor (Figura 6).



Figura 6 - Imagem do modelo de apontador utilizado para fazer os totens
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Fonte: <https://www.gaveteiro.com.br/apontador-escolar-310-c-deposito-cis/pg/gZ3wgo>

O objeto parecia ser ideal, pois mostrou-se com custo-beneficio, tamanho e estrutura
adequados para ser oficialmente o material dos nossos novos totens. Para diferenciar um do
outro, o EVA continuou sendo o material utilizado para representar os simbolos fixados no
topo de cada objeto e, na parte interna de cada um, uma letra (A, B, C, D) foi colada
possibilitando, dessa forma, que os alunos videntes possam perceber a diferenca um do outro
(Figura 7).


https://www.gaveteiro.com.br/apontador-escolar-310-c-deposito-cis/pg/gZ3wgo
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Figura 7 - Totens do jogo com simbolos diferenciadores em EVA

Fonte: elaborada pelos autores

Além disso, pensamos que seria necessario cobrir o tabuleiro com alguma arte para
torna-lo tematico, mais atraente e adequado ao contetdo a ser trabalhado. O primeiro que
noés confeccionamos possuia a face com medidas pequenas. A largura entre as trilhas tinha
pequena espessura e suas laterais também. Dessa forma, ao tentarmos cobrir com a arte, 0s
desenhos ndo apareciam muito, ficando imperceptiveis.

Dessa forma, escolhemos construir um segundo para conseguirmos cobri-lo com a

arte (Figuras 8 € 9).



Figura 8 - Confeccéo do segundo tabuleiro (1)

Fonte: elaborada pelos autores.

Figura 9 - Confec¢do do segundo tabuleiro (2)
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Fonte: elaborada pelos autores
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O desenho escolhido foi retirado da internet e faz releitura das tematicas trabalhadas
no ensino de ciéncias (Figura 10). Ao criar um BOCA-GAME, no entanto, cada professor
podera confeccionar seu tabuleiro e escolher a caracteristica de sua face, a fim de adequéa-la

a determinado tema que deseja trabalhar.

Figura 10 — Reprodugdo da arte da face do tabuleiro
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Fonte: <https://www.istockphoto.com/pt/help/licenses>

A nossa proposta de jogo visa atender especialmente os alunos cegos, portanto, o
tabuleiro também foi pensado para isso; entdo, respeita o principio do sentido progressivo

por meio da organizacao das informacoes, que estdo dispostas da esquerda para a direita, de


https://www.istockphoto.com/pt/help/licenses

cima para baixo e da frente para trds. Além disso, o braile também estd presente,
proporcionando acessibilidade aos jogadores com falta de visdo durante as partidas. As letras
A, B, C, D coladas na borda dos primeiros nichos em portugués e em braile representam o
inicio do jogo. Os nimeros localizados na lateral do tabuleiro servem também para facilitar
a localizag8o dos nichos. Nas figuras 11 até a 17 é possivel conferir os detalhes da confeccéo

do tabuleiro até a sua concluséo.

Figura 11 - Confecgdo do molde do tabuleiro
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Fonte: elaborada pelos autores

Uma folha de papel cartdo foi utilizada para fazermos o molde do tabuleiro, assim,
tivemos mais facilidade para cortar os nichos no isopor. O tamanho dos nichos escolhido foi
de 2,5x2cm. O papel cartdo confere mais facilidade para realizar o corte com o estilete e é
um tipo de papel que cobre completamente o tabuleiro, apresentando um tamanho ideal. A
cor do papel cartdo ndo influencia na construcdo do jogo. O passo seguinte foi colar o papel
cartdo com os nichos demarcados em uma folha da arte impressa. Foi necessario imprimir
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duas folhas A4 com a arte para cobrir o tabuleiro. A arte escolhida possui desenhos sobre a
grande area das Ciéncias Naturais para que a tecnologia seja mais atrativa para os alunos

videntes, afinal, € um jogo que devera ser utilizado para ambos os publicos, videntes e cegos.

Figura 12 - Demarcando os nichos na arte impressa
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Fonte: elaborada pelos autores

Com o molde pronto, colamos ele sobre a arte para recortamos em seguida. O
tamanho dos nichos foi pensando para que os totens sejam depositados sem dificuldades e
também para que eles ndo saiam do lugar caso o tabuleiro seja movimentado. O nimero de
nichos € igual a sete pois isso permite rodadas ndo muito longas, 0 que poderia exaurir 0s

jogadores. O numero de corredores € quatro para que seja esse 0 nUmero maximo de equipes,



caso 0 numero fosse maior, as partidas poderiam ser desorganizadas, dificultando de

atingirmos nossos objetivos.

Figura 13 — Colagem da arte no molde

Fonte: elaborada pelos autores

Apos colarmos a arte no molde e recortarmos os nichos, colamos essa estrutura na
base de isopor. Para isso, usamos duas placas de isopor, uma foi colada diretamente com a
arte para cortarmos os nichos e, em seguida, colamos com uma segunda placa de isopor, que
servird como o fundo de cada nicho, ou seja, a base do tabuleiro. A base feita por essa
segunda placa de isopor ficard em contato com a superficie em que ele for colocado como
mostra as figuras a seguir.

Podemos perceber na imagem 14 a arte colada no primeiro isopor e dois nichos
prontos. O molde confere maior agilidade em realizar esse procedimento, principalmente
pelo fato do isopor ser um material flexivel. O recorte é feito com um pequeno estilete

comprado em qualquer papelaria.
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Figura 14 - Colagem da arte com o molde na base do tabuleiro
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Fonte: elaborada pelos autores

Na figura 15, percebemos os nichos prontos, inclusive a parede de cada um deles,
formada pela primeira placa de isopor. Nesse caso, essa placa que esta colada diretamente
na arte funcionando como a lateral dos nichos e, a segunda, como a base do tabuleiro. Assim
que colamos a placa de isopor inferior, foi necessario apenas retirar 0s excessos porque ela

era maior que a placa de cima.



Figura 15 — Recorte dos nichos no isopor

Fonte: elaborada pelos autores

Na figura 16, a lateral do tabuleiro destacada apresenta numeros e letras que
representam as fileiras e os corredores, respectivamente. Dessa forma, sera possivel, durante
uma partida, verificar a posi¢do dos totens no tabuleiro com mais facilidade. Além disso, as
letras representam o ponto de partida do jogo, onde os totens devem ser colocados
primeiramente. A presenca do braile garante a acessibilidade as pessoas cegas, facilitando a
localizacdo do totem dentro do tabuleiro.
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Figura 16 — Detalhes do braile no tabuleiro
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Fonte: elaborada pelos autores

Na imagem abaixo (figura 17), podemos visualizar a imagem completa do
tabuleiro. O jogo contém 28 nichos, sendo composto por quatro corredores e sete linhas. Seu
diametro é de 3 centimetros com um comprimento de 33 centimetros por 25 centimetros de
largura. Sua face, nesse novo modelo, fica mais aparente sendo possivel verificar, por meio
das gravuras, as quatro grandes areas das ciéncias: microbiologia, zoologia, botanica e

anatomia.



Figura 17 - Face do tabuleiro

o e

Fonte: elaborada pelos autores

A audiodescri¢do estara presente nas rodadas quando um jogador precisar reconhecé-
la ou quando for tocada pelo dispositivo de audio ap6s a ficha audio ser retirada. Os audios
estardo disponiveis em uma plataforma que podera ser acessada pelos alunos por meio de
um dispositivo que contenha: a) saida para fone de ouvido; b) saida para alto-falante; c) visor
para que o numero e 0 nome da faixa sejam visualizados. Sdo exemplos de dispositivos a
serem adotados: smart TV; notebook; computadores de mesa; sistema braile; smartphone;
iphone. As escolas poderdo disponibilizar para uso pedagdgico um desses dispositivos para
que o professor desenvolva 0o BOCA-GAME.

Visando a organizacdo das pequenas partes do jogo, compramos também um pucéa de
baixo custo e facilmente encontrado em lojas de artesanato (Figura 18). Os totens serdo
depositados no puca, quando forem guardados ou transportados. Essa estrutura é armazenada

dentro da caixa do jogo.
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Figura 18 - Puca para armazenar os dados e os totens do jogo

Fonte: elaborada pelos autores

Na mesma sessdo de experimento buscamos armazenar todas as partes do jogo
dentro de uma caixa com medidas de 42,5x29,5x21,5cm, utilizada para transportar resmas
de folha sulfite A4. Para manté-la mais protegida, compramos 1,30 metro de tecido chita e
dois metros de fita de cetim para encapa-la (Figura 19). Escolhemos esse tipo de caixa pois
é facilmente encontrada em escolas quando a instituicdo recebe papel sulfite, assim, os
professores poderdo adquiri-la, gratuitamente, apds ser esvaziada. Caso contrario, qualquer
outro tipo de caixa que tenha as dimens@es proximas a esta, independentemente do material,
podera ser utilizada.



Figura 19 — Caixa do BOCA-GAME

Fonte: elaborada pelos autores

Além disso, ela tem outra funcéo durante o jogo: tanto a tampa (Figura 20) quanto
a caixa (Figura 21), ao serem viradas, serdo o local para os alunos jogarem os dados e
terem acesso a caixa das fichas com mais facilidade durante as rodadas. Com esse limite
feito pela tampa, quando os alunos jogarem os dados, nao correrdo o risco de perde-los de
vista.

Com a imagem abaixo, percebemos que a tampa foi encapada internamente pelo
tecido de chita. Isso também conferemaior durabilidade ao material, principalmente porque
sera uma parte ativa do jogo. O cetim foi utilizado para esconder possiveis falhas deixadas
pelas bordas do tecido. Em pontos que unimos um pedaco de tecido a outro, colocamos o
cetim por cima para esconder a marca.



Figura 20- Tampa da caixa virada

Fonte: elaborada pelos autores

Figura 21 - Tabuleiro sobre a caixa virada

Fonte: elaborada pelos autores

Todavia, na nona sessdo de experimento para a constru¢do do BOCA-GAME,

analisamos cada parte confeccionada ou adquirida até aguele momento e percebemos que
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deveriamos realizar algumas mudangas. Primeiramente, algumas imagens escolhidas para as
fichas imagem/braile ndo contemplavam duas dimensdes. Desse modo, 0 aluno vidente teria
dificuldades de realizar a audiodescricdo da imagem, pois ndo estaria visualizando todas as
partes do conteudo.

Além disso, as fichas texto e a bonus foram abolidas nesse mesmo encontro, aficha
pergunta-resposta passou a ser chamado de ficha dicas e a ficha audio passou a ser
chamada de AD, referente a audiodescricdo. Percebemos que a ficha texto ndo comportaria
0 braile e o portugués no mesmo espago. Dessa forma, teriamos uma modalidade a menos e
os seis lados do dado estavam organizados para representarem 0s grupos de fichas que
também eram seis. Decidimos, portanto, excluir também a ficha bénus e deixar apenas quatro
lados do dado representando os seguintes grupos: ficha dicas, ficha imagem/braile; ficha
aberta e a ficha AD. Todavia, mesmo excluindo a ficha texto, a ficha dicas no tamanho de
9,5x6,5cm ndo comportou o braile e o portugués. Assim, confeccionamos fichas em um novo

tamanho (13,5x7,5 cm) para as quatro modalidades (Figura 22).

Figura 22 — Novas fichas no tamanho 13,5x7,5cm
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Fonte: elaborada pelos autores
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Consequentemente, os lados do dado passaram a ter novos significados durante as
jogadas: o lado 1 significara “Vocé escolhe”’, dando a oportunidade para a equipe escolher
qual tipo de ficha sera utilizada durante a jogada; o lado 2 significara AD; o lado 3, a ficha
dicas; o lado 4, ficha aberta; o lado 5, a ficha imagem/braile e o lado 6 significara Passe a
vez, deixando a equipe de fora daquela rodada. No entanto, uma nova regra surgiu: para que
uma equipe ganhe o jogo € necessario ter passado pelas quatro modalidades de ficha. Caso
contréario, a equipe ficard no penultimo nicho até que ela tenha vencido as quatro
modalidades.

Para comportar o novo tamanho de fichas, adotamos uma caixa de sapatos maior,

com 31x20x11,5cm (Figura 23 e 24). A caixa para guardar todos os objetos do jogo

permaneceu a mesma.

Figura 23 — Caixa para fichas (fechada)

Fonte: elaborada pelos autores




Figura 24 — Caixa para fichas (aberta)
B i{ . .

Fonte: elaborada pelos autores

Todavia, decidimos colocar o nome do jogo em portugués e em braile, também, em
uma de suas faces (Figura 25). Para colocarmos o braile em todas as partes do jogo, entramos
em contato com uma técnica, que se voluntariou para promover toda a parte do trabalho que
precisasse desse sistema de escrita. O equipamento utilizado por ela foi a maquina Braille
Tatrapoint (Figura 26).
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Fonte: elaborada pelos autores

Figura 26 — Méaquina Braille Tatrapoint

P

Fonte: elaborada pelos autores



O tabuleiro também recebeu muitas mudancas. A primeira delas foi colocar uma
faixa branca nas bordas de sua face, fazendo uma separacao entre os elementos do jogo e a
arte da face. Nesse espaco branco, decidimos escrever o nome do jogo (Figura 27) e a palavra
Ciéncias, na lateral (Figura 28). Um pedaco de EVVA do tamanho de um polegar foi colocado
entre o corredor do simbolo X e a linha C para que a pessoa cega possa se localizar dentro
do jogo por meio do sentido progressivo: da direita para esquerda, de cima para baixo e de
dentro para fora.

Além disso, percebemos que os nichos localizados na linha 1, ou seja, 0s nichos de
partida, ndo deveriam ser numerados com o numero 1, mas, sim, com uma letra que
representasse o inicio da rodada, ndo uma posicao do jogo; nesse caso, escolhemos a letraP
de partida. Entre os nichos da linha P, decidimos colar um papel monocromatico, diferente
do branco e da arte escolhida para a face do tabuleiro e, trés botdes para diferenciar a linha
de partida das outras linhas do tabuleiro para o aluno cego.

Figura 27 - Detalhe para o nome do jogo e do ponto em EVA
T B ¥ T —

A

Fonte: elaborada pelos autores
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Flgura 28. Detalhe para a borda lateral do tabuleiro

Fonte: elaborada pelos autores

O mesmo aconteceu para 0s nichos localizados na outra extremidade do tabuleiro: no
lugar do nimero 7 colocamos a letra C, representando a palavra chegada. Para diferenciar a
linha da partida, adotamos também, para a linha P, o0 mesmo papel adotado na linha C e
colocamos também trés botdes entre os nichos, mas, nesse caso, com formatos diferentes
daqueles localizados na primeira linha para que a pessoa cega possa sentir a diferenca quando
for tatear. As letras em portugués e em braile, dispostas na borda de partida do tabuleiro,
foram substituidas por simbolos feitos em EVA (“X”, “triangulo”, “losango” e “barra”)
(Figura 29). Assim, cada totem tem seu corredor correspondente, de acordo com o simbolo.
Seria um equivoco manter letras na borda do tabuleiro com seus respectivos totens

representados por simbolos.



Figura 29 — Detalhe da borda lateral do tabuleiro

Fonte: elaborada pelos autores

Outra alteracdo realizada foi a de encapar completamente o tabuleiro com papel
contact, bem como colar a arte ndo s6 em sua face, mas também em suas laterais e na parte
de tras. Nesse caso, o braile foi deixado para ser colado por cima do contact, caso contréario,
prejudicariamos o processo de sua leitura. Na Figura 30 é possivel visualizar toda a face do

tabuleiro.
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Figura 30 — Face do tabuleiro

Fonte: elaborada pelos autores

Os totens do jogo também receberam alteracOes: para torna-los teméticos, colamos
uma arte em cada um deles. Os desenhos contemplam as quatro grandes areas da Ciéncias
Bioldgicas: Anatomia, Microbiologia, Zoologia e Botanica. Além disso, as letras também
foram substituidas por simbolos impressos (Figura 31).

Na sessdo de experimento seguinte, decidimos que as partes do jogo feitas de papelao
deveriam ser cobertas com um tipo de substancia como a cola Cascorez a fim de aumentar a
durabilidade do material. Outras mudangas ocorreram nas fichas.



Figura 31 — Faces dos totens

Fonte: elaborada pelos autores

Para evitar dificuldades relacionadas a organizacéo destas em seus lugares, dentro da
respectiva caixa, cada grupo ganhou uma nova caracteristica: as fichas do grupo
imagem/braile, considerado o de nimero 4, dentro da caixa com fichas, receberam um
pequeno corte em seu canto direito superior; as fichas do grupo aberta, considerado o de
namero trés 3, receberam um corte no meio de sua parte superior; as fichas do grupo dicas,
considerado o grupo de nimero dois 2, receberam um corte a esquerda da parte superior e
as fichas do grupo 1 ndo receberam corte (Figura 32). Dessa forma, tanto para alunos cegos
como para videntes, essa caracteristica permite melhor desempenho no momento de
organizé-las, sem a necessidade de olhar ou tatear cada ficha para isso.

Nesse mesmo encontro, percebemos a necessidade de colocar a imagem de base para
as perguntas e respostas da ficha dicas em tamanho pequeno, no canto inferior direito (Figura
33). Diante dessa mudanca, decidimos retirar a resposta das fichas a fim de evitar a presenca

de muitas informagdes para os jogadores.



93

Figura 32 — Fichas reformuladas

Jdpo: vegesa

'cor: amarela

stamanho: até 11 em
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Fonte: elaborada pelos autores

Figura 33 — Ficha dicas reformulada

tpo: vegetad

cor: amarela

‘tamanho: até 11 ca
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Fonte: elaborada pelos autores

A partir desse momento, dois dos quatro grupos de fichas (ficha dicas e a ficha AD)

passaram a ter apenas o seu contetdo e um numero localizado em sua parte inferior direita.



As respostas ficaram em outro grupo de fichas separado chamado ficha resposta. Essas
fichas apresentardo, em braile e em portugués, a resposta e um nimero correspondente a
uma ficha. Por exemplo, se a ficha retirada da caixa for a ficha AD com o nimero trés (3), o
jogador devera pegar a ficha resposta com o mesmo numero para ler a resposta correta
(Figura 34).

Figura 34 — Fichas resposta

Fonte: elaborada pelos autores

A utilizagdo da cola com isopor ressecou o material, dessa forma, o tabuleiro ficou
levemente curvado. Essa caracteristica poderia prejudicar o desenvolvimento do jogo, por
isso, decidimos utilizar algumas estruturas para serem colocadas nos quatro cantos do
tabuleiro. Um quebra-cabeca pedagogico feito de EVA seria jogado fora por uma amiga e
professora pelo fato de estar incompleto. Nesse momento, pensamos que as pecas que
sobraram poderiam ser os “pés” do nosso tabuleiro. Assim, conseguimos deixa-lo mais

nivelado.
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Na figura 35, é possivel verificar o fundo do tabuleiro e cada lado formado por duas
pecas coladas uma sobre a outra, assim, conseguimos obter maior espessura, garantindo
altura necessaria para que o defeito da curvatura ndo ficasse perceptivel.

Ap0s a conclusao da construcdo do jogo, decidimos realizar trés testes de validacao
com o auxilio de 12 professores. Com essa experiéncia foi possivel perceber algumas falhas
que os grupos apontaram. Dessa forma, fizeram-se necessarias mudancas, a fim de aprimorar

0 jogo.

Figura 35 — Suportes utilizados para nivelar o tabuleiro

Fonte: elaborada pelos autores

A primeira delas foi disponibilizar o significado de cada lado do dado em uma folha
separada do manual, com o tamanho da fonte das letras superior a 20, facilitando a operacao
de pegar a ficha. Também foi sugerido que essa folha fosse fixada na parte interna da tampa
da caixa com fichas, permitindo que os jogadores visualizassem melhor o contetdo (Figura
36). O papel também poderia ter sido colado no lado vertical, dividindo-o ao meio, deixando

os significados de 1 a 3 de um lado e os significados 4 a 6 do outro.



Figura 36. Tampa da caixa com significados dos lados do dado
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Fonte: elaborada pelos autores

Além disso, como surgiram as novas fichas denominadas fichas respostas, houve a
necessidade de adquirirmos recipientes para armazena-las (Figura 37). Esse recipiente de

plastico é facilmente encontrado em lojas de utilidades domésticas e possui medidas

aproximadas de 13x10x7cm.

Figura 37. Recipiente de plastico para armazenar as cartas-respostas
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Fonte: elaborada pelos autores
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Apos a qualificacdo deste trabalho, outras mudangas foram necessérias. Foi sugerido
pela banca a inclusdo do braile para as palavras “ciéncias” e “BOCA-GAME”, constantes
no tabuleiro. Sem elas, quando o cego for manusear o tabuleiro, ele ndo sabera que tais
palavras estdo presentes, apenas as pessoas videntes. Com essa alteragdo, diminuimos as

barreiras que impedem o acesso as informacdes registradas (Figura 38).

Figura 38. Tabuleiro com a adicdo do braile nas palavras ciéncias e BOCA-GAME
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Fonte: elaborada pelos autores



A banca também solicitou um dado maior para 0 nosso jogo, portanto, adquirimos
um novo modelo. Além das medidas serem maiores, a marcacdo dos lados € mais profunda
(Figura 39).

Figura 39 — Novo dado do jogo

Fonte: elaborado pelos autores

Por meio desta pesquisa, percebemos como é ardua a construcéo de uma tecnologia
assistiva para que pessoas cegas aprendam contetdos de Ciéncias com imagens. Mas,
estamos conscientes de que “nadar contra a correnteza” nunca sera facil. Propor um material
que atende as especificidades de um grupo sem exclui-lo do processo de interagcdo com seus
pares é desafiador. No entanto, a sensacdo de construir uma tecnologia que podera auxiliar
e contribuir para o processo de ensino de muitas pessoas excluidas de seus direitos €,

realmente, compensadora.
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Jogando o Boca-Game

Foram realizados trés (3) testes de validacdo com doze (12) pessoas durante 0s meses
de setembro de 2018 e abril de 2019. Do grupo de pessoas, nove eram formadas em
diferentes areas: Ciéncias Bioldgicas, Letras, Pedagogia, Educacdo Fisica e Nutricdo.
Participaram quatro (4) pessoas em cada teste. Eram cinco homens e sete mulheres com
idades entre 13 e 43 anos. Para a realizacdo de cada teste, montamos duas equipes de duas
pessoas cada durante as partidas. O primeiro teste ocorreu na escola onde a pesquisadora
trabalhou nos anos de 2017 e 2018 e, os dois Ultimos na casa da pesquisadora. Essa etapa foi
filmada por meio de uma cadmera do modelo Samsung Smart Camcorders e as fotos
capturadas por meio de um Smartphone.

No primeiro teste (figura 40), realizado com trés pedagogos e um professor de
Educacdo Fisica, cada membro recebeu uma cépia do manual do jogo antes de iniciarmos a
gravacdo do teste. Durante a leitura, surgiu a necessidade de explicar algumas palavras

desconhecidas do texto como audiodescricdo e toten. Depois que a leitura foi realizada,

iniciamos 0 jogo

Figura 40. Equipe de professores no primeiro teste de valida¢do

Fonte: elaborada pelos autores

Logo no inicio, sentimos a necessidade de direcionar o grupo quanto algumas partes
do jogo, pois, comecaram a jogar sem respeitar 0s passos iniciais contidos no manual. No
primeiro momento, quando o grupo jogou o dado, sugeriram que os significados de cada



lado poderiam ser disponibilizados em uma folha separada do manual, com o tamanho da
fonte das letras superior a 20, facilitando a operacao de pegar a ficha. Também sugeriram
que essa folha fosse fixada na parte interna da tampa da caixa com fichas, permitindo que os
jogadores visualizassem melhor o conteudo.

No decorrer do jogo, os professores tiveram muitas dificuldades para realizar a
audiodescricdo, principalmente na ficha aberta. Nessa modalidade, a audiodescricdo é
realizada a partir de uma palavra, exigindo gue a pessoa tenha uma imagem mental daquilo
que sera audiodescrito. Assim, 0 grupo questionou esse modelo, pois, caso a pessoa ndo
conheca aquilo que ela precisara audiodescrever, como proceder? Um deles até sugeriu a
inclusdo de uma imagem para auxiliar na audiodescricdo. Mas logo foi dito a eles que a
pessoa cega também tem apenas a palavra, no caso, em braille, para realizar a
audiodescricdo. Por isso seria injusto colocar uma imagem para auxiliar o aluno vidente e
proporcionar ao aluno cego apenas a leitura da palavra.

Quando a ficha imagem era selecionada, os professores sentiam mais facilidade para
desenvolver a audiodescri¢do, mas nenhum conseguiu realiza-la corretamente. Eles sentiam
a necessidade de falar algo além do que estava na imagem, como um adjetivo relacionado a
imagem que viam. Um dos professores citou, por exemplo, o adjetivo docil quando se referiu
a figura de um gato. Quando a ficha dicas entrava na rodada, a equipe teve mais facilidade
devido ao item comparacéo (figura 41). Os integrantes disseram que escutar a comparagéo

facilitava para encontrar a resposta.

Figura 41. Dupla de jogadores com a ficha dicas

..............
......

Fonte: elaborado pelos autores




101

No segundo teste, realizamos o mesmo procedimento, mas, com trés familiares da
pesquisadora e uma amiga nutricionista. Iniciamos a validacdo com a leitura do manual
explicando, principalmente, termos como audiodescri¢édo e toten. No entanto, durante o jogo,
ndo interferimos como haviamos feito no primeiro teste. Diante disso, percebemos que 0s
participantes tiveram grandes dificuldades, sobretudo com as fichas audio e aberta (figura
42).

Figura 42. Ficha aberta no segundo teste de validacéo

Fonte: elaborado pelos autores

Concluimos que a dificuldade com a ficha audio esta relacionada com a falta de

conhecimento na area, pois nenhum deles era formado em Ciéncias Biol6gicas (figura 43).

Figura 43. Execuco da ficha audio no segundo teste de validacio

Fonte: elaborado pelos autores



A dificuldade com a ficha aberta esta relacionada com a falta de conhecimento em
audiodescricdo como apresentou 0s integrantes do primeiro teste. Quanto a ficha dicas, o
grupo do segundo teste também teve facilidade em executa-la. O grupo comentou que a dica
comparacao auxilia o jogador a encontrar a resposta com mais facilidade. Para 0s membros,

essa € uma caracteristica positiva para o jogo (figura 44).

Figura 44. Execucdo da ficha audio no segundo teste de validacéo

17_202548226

Fonte: elaborado pelos autores

No terceiro teste, decidimos que uma pessoa nos gravaria primeiramente explicando
0 jogo para o grupo (figura 45 e figura 46). Esse momento durou cerca de 30 minutos pois
também simulamos uma rodada para que os participantes compreendessem como 0 jogo

funciona.
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Figura 45. Explicacdo sobre 0 jogo no terceiro teste de validacdo (1)

Fonte: elaborado pelos autores

Figura 46. Explicacdo sobre 0 jogo no terceiro teste de validagao (2)

Fonte: elaborado pelos autores

Nas partidas durante o terceiro teste realizamos intervences quando achavamos
necessario alertar sobre as regras e particularidades do jogo caso o grupo néo lembrasse
(figura 47).



Figura 47. Grupo do segundo teste jogando 0 BOCA-GAME

Fonte: elaborado pelos autores

Esse grupo era formado por quatro professores de ciéncias, detalhe que influenciou
no momento de jogar com as fichas audio, pois tiveram mais facilidade em lidar com essa
modalidade, diferente do que ocorreu com 0S outros grupos.

As intervencOes foram realizadas quando algum participante esquecia de ligar o
temporizador ou quando alguém ndo explorava toda imagem que estivesse
audiodescrevendo. Em situagdes como essa faziamos perguntas como: “e como é a textura
desse objeto que estd audiodescrevendo?” ou “tem certeza que vocé explorou toda a
imagem?”, buscando alerta-lo para que a imagem fosse mais explorada garantindo melhor
entendimento pelo outro jogador que estava ouvindo a audiodescri¢do. Afinal, a dupla so6
avanca no tabuleiro, se um dos jogadores da dupla acertar a audiodescricéo feita pelo outro
jogador da mesma dupla. Portanto, o sucesso em uma partida do jogo depende de um dos
jogadores realizar corretamente uma audiodescri¢do para que o seu companheiro acerte o
objeto da rodada.

Os participantes do terceiro teste compreenderam bem a dindmica do jogo, porém
encontraram muita dificuldade com a realizacdo da audiodescricdo com determinados
objetos, principalmente, aqueles bem distantes da nossa realidade. Quando um dos jogadores
pegou a ficha com a imagem de uma morsa para fazer sua audiodescricdo ao companheiro
disse que o jogo ndo deveria contemplar animais que ndo fossem encontrados no Brasil,

afinal, seria distante da realidade do cego (grifo nosso). Diante disso, intervimos explicando
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ao grupo que era extremamente necessario colocarmos ndo sé animais, mas também vegetais
e outros seres vivos encontrados em qualquer parte do Planeta Terra. Com tais atitudes, nos
garantimos as pessoas cegas 0 acesso a informacao e ao conhecimento assim como tém as
pessoas videntes; como é necessario aprendermos Historia Geral ou a geografia de outros
paises na escola, também é de suma importancia o acesso as informacdes referentes aos seres
Vivos pertencentes as diferentes regides.

O grupo de jogadores apresentou também dificuldades em algumas fichas dicas. Essa
ficha contém perguntas e respostas sobre diferentes objetos e explora grandes areas de estudo
como animal, vegetal, anatomia e aparelhos de laboratério. A ultima dica da ficha é
comparacao, ou seja, com o que podemos comparar aquilo que estamos audiodescrevendo.
Os jogadores do terceiro teste disseram que algumas compara¢fes ndo atendiam a real
necessidade e sentiram dificuldades para encontrar a resposta correta. Por exemplo, ogrupo
sugeriu que a ficha que trazia o rabanete como resposta correta ndo deveria ter como
comparacdo o tomate cereja e, sim, uma beterraba, afinal, o vegetal parece ser mais
semelhante com uma beterraba do que com um tomate cereja, segundo o grupo. Diante de
tal sugestdo, decidimos que essa ficha precisara passar por mudancas.

A ficha AD foi mais bem recebida por estes jogadores. Eles compreenderam os
audios e conseguiram acertar a maioria deles. Todavia, segundo o grupo, o contetdo dos
audios poderia ser mais detalhado, pois, mesmo acertando a maioria das respostas, ndo

sentiam certeza no que estavam respondendo (figura 48).



Figura 48. Executando a ficha audio no terceiro teste de validagdo

Fonte: elaborado pelos autores

Dessa forma, além da necessidade de mudancas citadas acima e aquelas realizadas
na ficha AD com gravag6es mais detalhadas sobre as imagens a serem audiodescritas, torna-
se indispensavel a disseminagdo do recurso em audiodescricdo nas escolas. Antes de
propormos o0 BOCA-GAME como uma tecnologia assistiva para os professores utilizarem
durante suas aulas com alunos cegos e videntes, ¢ fundamental garantir a esse pablico o
conhecimento em audiodescricdo para que sejam capazes de utilizar esse recurso na
aprendizagem.

Durante a explicacdo sobre o jogo e como ele funciona, durante todos os testes, foi
necessario falar com mais detalhes sobre o que é audiodescricdo. O conceito é desconhecido
por muitas pessoas, inclusive pelos voluntarios que participaram dos testes. A grande
dificuldade apresentada por eles no momento de realizarem a audiodescri¢do durante o jogo
foi em falar apenas o que se vé sem interpretar para quem esta ouvindo. Afinal, é mais
complexo para os videntes realizar a separacdo entre a imagem mental daquilo que se Vé.
Pois, mesmo que uma imagem ndo mostre a parte interna de uma fruta conhecida pela
vidente, por exemplo, ele é induzido a falar ndo sé o que vé&, mas as imagens internas dessa

fruta, j& armazenadas em sua mente.
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Concluimos que disponibilizar o BOCA-GAME para outras pessoas jogarem nos
permitiu reconhecer falhas que passaram despercebidas ou nos apropriarmos de sugestdes
para melhorar nossa tecnologia tornando-a mais eficaz e funcional para os nossos alunos de

ciéncias.



CONSIDERACOES FINAIS

Nosso trabalho teve como objetivo construir uma tecnologia assistiva com formato
plataforma-tabuleiro-ficha, visando contribuir para o ensino de Ciéncias com imagens,
respeitando a diversidade e as especificidades dos estudantes na perspectiva da educacao
inclusiva.

Nos primeiros capitulos da dissertacdo, apresentamos as bases conceituais tedricas
sobre qudo importante é o ensino de ciéncias com imagens para 0s alunos, principalmente
quando o contetdo a ser ensinado é abstrato. No entanto, essa metodologia se configura
como uma barreira na aprendizagem dos alunos cegos, afinal, a pratica pedagdgica
fundamentada especialmente em imagens exclui aqueles que utilizam outros canais
receptores para captar informag6es do meio.

A pesquisa desenvolvida foi dividida em duas grandes etapas. A primeira delas, além
das pesquisas bibliograficas e documentais, consistiu no levantamento de precos e escolha
de materiais acessiveis. O BOCA-GAME ¢é recurso destinado a professores, de modo
especial aos de escolas publicas; estes, em muitos casos, precisam usar do préprio dinheiro
para o desenvolvimento de determinadas atividades escolares. Dessa forma, visitamos varias
lojas e casas de xerox localizadas em nosso municipio e fizemos pesquisa também em lojas
virtuais, com o propdsito de comparar dados sobre os lugares onde seria melhor realizar a
compra do material, considerando preco e entrega da mercadoria, caso decidissemos
comprar algo pela internet.

Na etapa seguinte, ap0s escolhermos 0s materiais, comecamos a realizar pequenos
testes como a confeccdo de fichas, tabuleiro e totens em diferentes tamanhos e materiais que
haviamos comprado como o isopor, papeldo, dado, puca, entre outros. Apds inimeros testes,
concluimos o tamanho das fichas e do recipiente que iriamos utilizar para armazené-las,
como seria 0 formato do tabuleiro e qual recipiente seria utilizado para guardar o jogo,
considerando que a partir desse momento, ja sabiamos o tamanho de todas as partes do
mesmo.

Para garantir a acessibilidade em nosso trabalho, adicionamos o braile em todas as
partes do jogo em que estivesse a escrita em portugués. Para isso, buscamos o auxilio de um
profissional, a fim de garantir essa modalidade de escrita em todas as partes do jogo. Dessa
forma, garantimos independéncia para os alunos cegos quando forem manusear o BOCA-
GAME.
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E importante ressaltar que a nossa tecnologia é direcionada para o ensino de Ciéncias,
porém, professores de outras areas poderdo adequar o jogo para atender as necessidades de
sua disciplina e, como consequéncia, de seus contetdos. Para isso, 0 professor que se
interessar precisara alterar o conteudo das fichas e gravar novas audiodescri¢des de objetos
relacionados ao contetdo a ser estudado. Por isso, é possivel encontrar no final deste
trabalho, em apéndice, uma cartilha instrucional sobre como construir o BOCA-GAME.
Além disso, consta também em apéndice, o0 manual do jogo, que facilita a compreensédo do
jogo e da forma correta de joga-lo. A linguagem dos materiais € objetiva, visando ser
acessivel a todos que tiverem interesse em reproduzir o modelo do jogo para utiliz4-lo em
sala de aula.

Vale ressaltar que os professores podem utilizar materiais diferentes na construcao
do BOCA-GAME, uma vez que poderdo ter outros recursos disponiveis. Ressaltamos que a
nossa tecnologia é um copy left, ou seja, € um produto que pode ser reproduzido livremente,
desde gue os nomes dos autores sejam citados (COPYLEFT, 2019).

Concluida a construcdo do jogo, realizamos trés testes de validacdo com 12 pessoas
que se voluntariaram. Essa etapa foi de suma importancia, pois os voluntarios apontaram
falhas que ndo haviamos percebido. Dessa forma, foi possivel realizar mudancas cruciais
dentro do jogo.

A principio, nossa tecnologia seria aplicada em turmas com alunos cegos, no entanto,
ndo conseguimos alcancar esse objetivo devido ao curto prazo de tempo. O trabalho
demandou um pouco mais de tempo devido a producdo das fichas em braile, o que
conseguimos solucionar com o auxilio de uma pessoa que gentil e voluntariamente
colaborou com o desenvolvimento da tecnologia.

Além de organizarmos o conteldo das fichas no programa de texto do Word,
disponibilizado na maioria dos computadores, dependemos da impressédo do documento em
papel especifico. Esse papel, com maior gramatura, ndo foi encontrado nas papelarias ou
casas de xerox que visitamos do nosso municipio, por isso, a pessoa responsavel pela escrita
em braile fez a compra pela internet. Assim, o processo de construgdo da tecnologia
demandou varias etapas e mais de uma pessoa envolvida para ser concluida.

Dessa forma, podemos dizer que alcangamos nossos objetivos tragcados no inicio da
nossa pesquisa: desenvolver um recurso de Tecnologia Assistiva para o ensino de Ciéncias
Biologicas com imagens por meio de um jogo pedagogico com audiodescri¢cdo com alunos
cegos ou nao; desenvolver uma cartilha instrucional visando facilitar a construcdo do

BOCA-GAME pelos professores que tiverem interesse em aplicar o0 jogo em suas aulas;



estudo dos PCN para saber, a partir do documento fonte, quais conteidos de Ciéncias
poderiamos explorar no BOCA-GAME e, por fim, a aplicacdo do jogo em diferentes grupos
de pessoas, sendo algumas licenciadas e outras nao.

Pretendemos que esta pesquisa seja bem divulgada na rede de ensino bésico, tendo
em vista que sua relevancia estd em servir de auxilio ao professor responséavel pelo ensino
de Ciéncias, com imagens com pessoas cegas. Espera-se que elas tenham participacéo ativa
e independente ao utilizar o BOCA-GAME, e, quicd, tenham sua comunicacdo ampliada, no

processo de aprendizagem e de interagdo com seus pares.
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APENDICES




APENDICE | — Manual do Boca-Game

O jogo BOCA-GAME tem formato plataforma-tabuleiro-ficha e seu objetivo é
ensinar ciéncias com imagens para alunos cegos utilizando a audiodescricdo (AD). A equipe
vencedora é aquela que alcancar primeiramente o Gltimo nicho do tabuleiro.

O jogo é composto por:

- 1 tabuleiro;

- 4 totens tematicos;

- 1 aparelho em MP3 com speaker;

-100 cartas divididas em quatro modalidades (ficha dicas, ficha AD (audiodescricéo),
ficha imagem/120raile e ficha aberta);

- Fichas resposta;

- 2 dados universal numerado de um a seis;

- 1 caixa para armazenar as fichas;

- 1 caixa para armazenar todas as partes do jogo;

- 1 pulsat;

- Minimo 2 equipes de no minimo 2 e no maximo 3 membros ou No maximo 4 equipes
de 2 membros.

Primeiramente, as equipes sdo estabelecidas e 0s integrantes retiram as partes do jogo
da caixa maior. Esta caixa é virada para que o tabuleiro possa ser colocado sobre ela, bem
como sua tampa que, ao ser virada, servira para armazenar em seu interior a caixa com fichas
e 0 dado durante as partidas. Os objetos guardados dentro do pulsat devem ser retirados.
Apenas um dos dados sera utilizado durante o jogo pois o segundo € para reserva; 0 MP3
deve ser ligado e os totens devem ser posicionados no tabuleiro de acordo com seus
simbolos.

Em seguida, o dado € lancado por um integrante de cada equipe. O maior nimero
obtido dard a uma das equipes a 12 posicao no rodizio das partidas, seguido pelas demais.
Essa mesma equipe podera escolher qual totem ira representa-la no tabuleiro durante o jogo
seguida das demais.

Obs: a cada rodada um integrante da cada equipe podera jogar o dado, realizando
rodizio entre os alunos.

Com as equipes postas, o dado é jogado novamente por um dos integrantes da equipe
da 1° posicdo e assim por diante. De acordo com o lado do dado que cair, a equipe pegaré a

ficha na caixa. Dessa forma, caso o lado que cair for o de nimero 1, a equipe podera escolher
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a ficha, caso for o lado o 6, passara a vez para a outra equipe. Porém, se o lado que cair for
o0 de nimero 2, o integrante da equipe pegara uma das fichas do grupo AD. Nesse momento,
0 jogador da equipe que retirou a ficha acessara plataforma para apertar o play do audio
correspondente ao numero da ficha. A audiodescricdo tocara e, quando terminar, a equipe
devera saber sobre 0 que € a AD. Se um jogador da equipe cometer algum erro, toda a equipe
sofrera penalidades. Se o lado que cair for o de nimero 3, a equipe pegard uma das fichas do
grupo “dicas”. Nessa modalidade, os integrantes da equipe poderdo realizar uma chave de
perguntas ao jogador que estd com a ficha. A funcdo deste aluno é falar as respostas
conforme estdo dispostas na ficha. Quando todas as dicas terminarem, a equipe devera ser
capaz de descobrir sobre o que é a AD (acertar a resposta) para que possam avangar no
tabuleiro, caso contrario, permanecem no mesmo nicho. Caso o lado for o de nimero 4, o
jogador devera pegar uma ficha do grupo aberta e fazer a leitura com os olhos da palavra
que se encontra na ficha em portugués e em braile para realizar sua audiodescricdo. Se o lado
que cair for o de numero 5, o aluno devera pegar uma das fichas do grupo“imagem/braile”.
Nesse caso, 0 aluno vidente olhara a imagem para realizar a audiodescri¢do daquilo que viu
para a sua equipe; ja o aluno cego, ouvira a audiodescricdo correspondente a imagem da
ficha por meio de um fone de ouvido que sera plugado no mesmo dispositivo em MP3 que
contém os outros audios. Assim que ele ouvir a gravacdo, devera falar a sua equipe sobre o
que compreendeu do audio. Apos serem utilizadas, as fichas devem ser empilhadas ao lado
da caixa com fichas.

Como saber se alguém cometeu algum erro?

- A equipe adversaria funcionard como um “juiz” durante as rodadas para analisar se
houve alguma trapaca.

Quiais sdo os tipos de erros que uma equipe pode cometer?

- Falar a resposta; emitir algum som relacionado ao conteddo que estara na ficha ou
realizar alguma mimica sobre 0 mesmo ao (s) jogador(es) da sua equipe.

Percebendo o erro, a equipe adversaria podera aplicar a penalidade.

Qual sera a penalidade?

- A equipe perdera a oportunidade de migrar para a casa seguinte, voltard uma casa no
tabuleiro e passara a vez para a proxima equipe do rodizio;

Por fim, a equipe que chegou na linha de nimero 5 precisara passar pela tltima rodada
para chegar no ultimo nicho e vencer o jogo. No entanto, hd uma condicdo: além de acertar
a resposta da Ultima rodada, a equipe deve ter passado por todas as modalidades de cartas
durante o jogo. Dessa forma, essa equipe devera jogar o dado até tirar a modalidade de carta



que falta, acertar a resposta e, por fim, alcancar o tltimo nicho. A equipe que chegar primeiro

no ultimo nicho (na linha “C”) ganha o primeiro lugar seguido das demais.
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COMPONENTES DO JOGO

NOME

QTDE.

CARACTERISTICAS

CONTEUDO/FUNCAO

TABULEIRO

Sua cor dependera da tematica, seu tamanho
sera de 40x28x3cm, com 4 trilhas de 9 nichos
feito de isopor, coberto por papel impresso.
Apresentard opcles tematicas para que a
jogada se adeque ao conteudo estudado.

Parte do jogo com ponto de partida e ponto de chegada, trajetoria com
nichos e elementos tematicos (imagens, desenhos) relacionados ao
tema. Dois dos sete nichos serédo utilizados um como ponto de partida
e 0 outro como ponto de chegada.

FICHAS

150

Haverad quatro grupos de 25 fichas mais um
grupo de fichas com as respostas das
modalidades "AD” e dicas. Estes 4 grupos
contemplardo diferentes modalidades de
audiodescricdo, sdo eles: 1) ficha aberta 2)
ficha imagem/braile, 3) ficha dicas 4) ficha AD
(audiodescricéo). Todas as 100 fichas serdo no
tamanho 10,4x7,4 cm feitas de papeldo. As
fichas respostas apresentardo o tamanho 4x9,5
cm.

Ficha aberta: nesta ficha havera uma palavra escrita em portugués e
a mesma palavra escrita em braile de algo relacionado ao ensino de
ciéncias para ser audiodescrito;

Ficha imagem/braile: fichas com uma imagem a ser audiodescrita
durante as rodadas com a palavra em braile;

Ficha dicas (perguntas-resposta): ficha com chave de perguntastais
como tipo, cor, tamanho, formato, textura e comparacdo, com
respostas destinadas aos jogadores na tentativa de auxiliad-los com a
resposta do desafio. Obs: a palavra “comp.” presente na ficha ¢
abreviacdo de “comparagdo”. H4 um numero localizado no canto
inferior direito da ficha referente a sua resposta.

Ficha audio: ficha que contera a palavra AD e o0 nimero do 4udio da
audiodescricdo a ser tocada no MP3 para as equipes. Ha um nimero
localizado no canto inferior direito da ficha referente a sua resposta.
Ficha resposta: ficha que contém a resposta das fichas AD ou dicas
com seu respectivo numero presente também nessas fichas. Dessa
forma, uma ficha resposta podera ser utilizada para demonstrar tanto
a resposta de uma ficha AD quanto a resposta de uma ficha dicas caso
as duas modalidades apresentarem 0 mesmo objeto a ser




audiodescrito. Por isso, ndo ha um nimero exato para essas fichas.
No caso do BOCA-GAME, confeccionamos 50 fichas respostas.

Objeto com seis lados apresentando pontosem

O lado 1 significa: Vocé escolhe! O lado 2 representa a fichadicas; o

DADO baixo relevo. Cada face do objeto representa | lado 3 representard a ficha imagem/braile; o lado nimero 4
um tipo de fichas. significara a ficha dicas; o lado de nimero 5 a ficha audio e o lado 6
significa Perde a vez!
Recipiente com 30x21x11 cm, apresentando
CAIXA PARA quatro divisorias. Cada uma guardard um | Recipientes para armazenar as fichas do jogo em suas respectivas
FICHAS grupo de 25 fichas. Sera feita de papeldo e modalidades e as fichas respostas.

coberta com tecido chita. O segundo recipiente
serve para armazenar as fichas respostas e suas
medidas sdo 13x10x7cm.

DISPOSITIVO DE
AUDIO/TEMPORIZA

Dispositivo eletronico (notebook, tablete,
aparelho de celular) de tamanho portatil com
pilha e bateria para pelo menos duas horas de

O dispositivo de audio sera utilizado para tocar a audiodescri¢do
quando a ficha AD e a ficha imagem/braile for retirada dorecipiente.
O mesmo dispositivo poderd ser utilizado também como

DOR duracdo. E necessario também que o tocador | temporizador nos momentos do jogo em que as fichas utilizadas
MP3 tenha speaker, memoria 250 mb com | forem a imagem/braile, aberta e dicas. O tempo de resposta da ficha
opcdo de comando de audio e indicador de audio terminara quando a AD finalizar.
audio nas faixas.

Cada totem sera representado por um deposito
de apontador transparente com as seguintes
TOTEM medidas:  5,7x2,3x14. Cada um  sera Peca utilizada para representar a equipe no tabuleiro.

identificado por um simbolo (circulo, X,
losango e barra) de 2,0 x1,2 cm feito de EVA




125

colado em seu topo. Além disso, serdo colados
em suas faces internas um simbolo impresso na
cor preta semelhantes ao fixado no topo e uma
arte relacionada a quatro grandes areas da
Ciéncias Bioldgicas a fim de caracterizar cada

equipe conforme a arte do totem.

MANUAL

Livreto com um texto escrito em portugués,
feito de papel com 15x25cm. O conteddo sera
disponibilizado também em audio.

A funcéo do manual € explicar como se joga 0 BOCA-GAME.

CAIXA PARAO
JOGO

Recipiente com 42,5x29,5x21,5cm, feito de
papeldo, coberto por tecido do tipo chita com
possibilidade de ser encapado por outros
materiais e, inclusive, de deixa-lo sem
protecdo. Em um dos lados da caixa hd um
papel com o nome do jogo em portugués e em
braile para ser facilmente identificada.

A caixa servira para armazenar, organizar e transportar todas as partes
do jogo. Primeiramente, o tabuleiro sera depositado no fundo da
caixa, em seguida a caixa para fichas e, acima desta, 0 manual do jogo
e a caixa com as fichas respostas. Os totens, o dispositivo de audio e
o0 dado serdo depositados num pucé no espagco livre, ao lado da caixa
para fichas.

PARTICIPANTES

EQUIPES

Minimo 2 e no maximo 4
equipes com no minimo 2, maximo 3

membros ou mescladas.

Grupo de pessoas que saiba ler texto escrito e braile, seja vidente ou cega, matriculadas nas
turmas de 6° a 9°ano do Ensino Fundamental. A equipe podera ser de videntes, apenas cegos




OPERACOES

1 — Organizacdo do tabuleiro: as equipes tirardo as partes do jogo da caixa e a virarao
para colocar o tabuleiro sobre ela;

2 — Estabelecimento de equipes: definicdo da posicédo e vez de jogar das equipes durante
0 jogo por meio da jogada do dado. Quem tirar o maior nimero na face do dado sera a primeira
a jogar nas rodadas e escolherd o totem;

3 — Jogando o dado: a equipe que for a primeira jogara o dado e, de acordo com sua
face, pegara a ficha correspondente;

4 — Pegando a ficha: de acordo com o numero da face do dado, um dos jogadores da
equipe (aquele que jogou o dado) pegard uma ficha presente no grupo de fichas correspondente
armazenado na caixa para fichas;

5 — Executando a AD: o jogador da equipe que pegou a ficha executara a audiodescri¢édo
que podera ser falada ou tocada em um dispositivo de audio para o(s) membro(s) da sua equipe;

6 — Controlando o tempo: o dispositivo de reproducdo de audio sera ativado assim que
o0 jogador terminar de falar a AD das fichas braile/imagem, aberta e dicas; assim que o tempo
acabar, 0s membros ndo poderdo mais responder;

7 — Controlando o tempo da ficha 4udio: assim que o audio da audiodescricao acabar,
0s jogadores deverdo responder;

8 — Tentativa de respostas: o (s) jogador (es) da equipe devera (d0) descobrir a resposta,
para isso, a equipe tera 3 (trés) tentativas;

9 — Acerto: quando dentro do tempo e apenas com as informagdes da audiodescricéo,
o(s) jogador(es) da equipe acertar(em) o nome do conteldo expresso na carta;

10 — Movimentando o totem no tabuleiro: a cada acerto, a equipe movimentara o totem
para a casa seguinte;

11 — Nao acerto: quando dentro do tempo e apenas com as informacdes da
audiodescricdo, o(s) jogador(es) da equipe nédo acertar a resposta;

12 — Erros: alguns erros poderdo ser cometidos pelo jogador da equipe durante a rodada,
entre eles: falar a resposta, emitir algum som relacionado ao conteldo que estarad na ficha ou
mimicar sobre 0 mesmo ao(s) jogador(es) da sua equipe;

13 — Penalidades para a equipe que cometeu algum errou: perdera a oportunidade de
migrar para a casa seguinte, voltara uma casa no tabuleiro e passara a vez para a préxima equipe

do rodizio;
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14 — Umas das equipes vence o primeiro lugar: quando uma das equipes alcanca
primeiro o fim do tabuleiro. Isso significa também que esta equipe pegou as 4 modalidades de

audiodescri¢do durante o jogo.

DINAMICA DO JOGO

Primeiramente, o tabuleiro e as equipes serdo estabelecidos e o dado serd jogado. Um
dos membros da primeira equipe falard ou acionara o audio da audiodescricdo (AD) no
dispositivo em MP3 para que seus companheiros de equipe possam ouvir a AD; terminando o
audio da AD, os jogadores da equipe poderdo acertar ou nao o conteldo audiodescrito; se
acertarem, o totem da equipe segue a trilha. Caso a equipe cometa algum erro, sofrera
penalidades. A acdo de movimentar ou ndo o totem ira depender do resultado da rodada. O

altimo nicho é alcancado apds a equipe passar por todas as modalidades de audiodescricao.




APENDICE Il - Cartilha Instrucional

O objetivo dessa cartilha € facilitar a construcdo do jogo BOCA-GAME. As imagens
sdo as mesmas utilizadas em nossa pesquisa, porém, o texto apresenta uma linguagem mais
objetiva.

Primeiramente, apontamos na tabela abaixo os materiais, a quantidade e o preco de cada

item utilizado.
PRECOS E MATERIAIS UTILIZADOS PARA CONSTRUIR O BOCA-
GAME?®?
Produto e especificacao Quantidade Valor unitario aproximado
Caixa de arquivo morto 3 R$ 3,00 a R$5,00
Placa de isopor 1,5cm/ 1 R$ 7,50
didmetro
Caixa de papeldo com 1
medidas aproximadas de Adquirida gratuitamente
42,5x29,5x21
Caixa de papeldo para
guardar as fichas com 1 Adquirida gratuitamente
medidas aproximadas de
31x20x11,5cm;
Recipiente de plastico para 2 R$ 2,00 a R$ 4,00
as fichas respostas
Botdes de roupa, sendo um 6
trio com modelo e cor R$ 0,50
diferentes que o outro trio
Apontadores com depdsito 4 R$ 3,00 a R$ 5,00
Um metro de tecido de 2 R$ 10,00
chita
Tubo de cola da marca 3 R$ 19,00
Cascorez
2 R$ 2,00
Dados
1 Depende do produto
MP3 utilizado (Smartphone,
Notebook, Tablet)
Maquina Tetrapoint 1 Adquirida gratuitamente

12 precos referentes ao primeiro trimestre de 2019 de produtos comercializados no municipio de

Dourados/MS.
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Primeiramente, adquirimos as caixas de papeldo de arquivo morto para construir as
fichas. Com cada caixa semelhante a imagem abaixo é possivel fazer, aproximadamente, 40
fichas com tamanho de 13,5x7,5 cm.

Caixa de arquivo morto

Dessa forma, o melhor a se fazer é construir uma ficha molde com as medidas e utiliza-

la para recortar as demais como mostra a imagem abaixo.

Recorte do papeldo para a confeccéo das fichas



Com as fichas recortadas, colamos o contetdo em cada uma. Como 0 jogo apresenta

quatro modalidades de fichas, apresentamos abaixo como funciona a preparacao de cada uma.

FICHA AUDIODESCRICAO (AD)

Essa ficha apresenta a faixa de dudio que deverd ser ouvido durante a partida do jogo.
Além disso, essa ficha apresenta um numero em seu canto inferior direito. Esse nimero
significa a resposta da ficha. Apds os participantes ouvirem a audiodescricdo, deverdo consultar
as fichas respostas para verificar se a resposta dada pelo jogador da rodada esta correta ou nao.
O audio estard armazenado em um dispositivo com MP3, seja este um notebook, um celular,
um tablet, entre outros. Dessa forma, se 0 jogo possui 25 audiodescri¢cBes gravadas, é preciso
construir 25 fichas AD com seus respectivos audios, numerados de 1 a 25 e 0 mesmo ndmero

de fichas respostas.

Ficha AD referente ao dudio 8

O aplicativo de texto Word foi utilizado para digitar a sigla AD e seu respectivo
numero. Para a impressdo, é preciso utilizar uma folha com gramatura de 120 gr, pois, em
seguida, ela € colocada numa maquina Tetrapoint como mostrada abaixo para transcrever o
braile. Dessa forma, a alta gramatura ndo permite que a folha seja perfurada, mas, apenas

apresente o auto relevo caracteristico do braile.
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Magquina Tetrapoint utilizada para transcrecer o braile

FICHA IMAGEM/BRAILE

Essa ficha apresenta as imagens que serdo audiodescritas durante as partidas. O jogo
apresenta 25 fichas imagem/braile, portanto, € preciso selecionar 25 imagens para serem
impressas e coladas sobre as fichas de papeldo. A impressdo também deve ser feita em papel
com gramatura igual a 120gr para que a folha néo seja perfurada no momento de transcrever o

significado da imagem em braile. Abaixo um modelo dessa modalidade.



Ficha com a imagem de uma serpente

FICHA DICAS

Essa modalidade apresenta seis dicas em cada ficha, sdo elas: tipo, cor, tamanho,
formato, textura e comparacao. A dica tipo deve ser utilizada para indicar se 0 objeto a ser
audiodescrito contempla a grande area dos vegetais, animais, anatomia ou aparelhos de
laboratdrio; em cor, € preciso indicar a cor predominante ou escrever se é colorido para mais
de trés cores; em tamanho, deve-se indicar o tamanho aproximado em metros ou centimetros;
em formato, é possivel indicar se é oval, fusiforme, comprido; em textura, é preciso indicar
se ¢ liso, rugoso, aspero, entre outros e, por fim, e comparacdo, abreviada para “comp.” nas
fichas, indica algo semelhante, buscando auxiliar a pessoa no processo de descobrir aresposta.
A palavra comparacdo foi abreviada pois, caso contrario, ndo caberia na ficha por conta do
braile, que ocupa um espago maior.

Além disso, essa ficha possui uma pequena imagem referente ao objeto que devera
ser audiodescrito. As informacdes contidas em sua face estdo fundamentadas, portanto, na
pequena imagem. Em muitos casos, mesmo que o vidente enxergue essa imagem, ele pode néo
compreender seu significado. Por isso, no canto inferior direito da ficha hd um numero que
corresponde a sua resposta. Dessa forma, se 0s jogadores videntes ou cegos que estdo com a
ficha em maos ndo souberem se a resposta dada pelo jogador da rodada esta correta, deverdo
consultar as fichas respostas armazenadas em outro recipiente. Abaixo, um exemplar dessa

ficha.
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Ficha dicas com as informagdes referente a fruta manga

FICHA ABERTA

Essa ficha traz em sua face uma palavra digitada e transcrita também no braile. Quando o
jogador realizar a sua leitura, devera realizar sua audiodescri¢do para aquele que for suadupla.
Outra observacéo a ser feita nessa ficha é a presenga de um corte no canto superior direito. Caso
aquele que for construir o BOCA-GAME aplicar esse detalhe nas fichas podera seguir esse
padrdo, utilizado para facilitar no moento da organizacdo: as fichas do grupo imagem/braile,
considerado o de nimero 4, dentro da caixa com fichas, receberam um pequeno corte em seu
canto direito superior; as fichas do grupo aberta, considerado o de nimero trés 3, receberam
um corte no meio de sua parte superior; as fichas do grupo dicas, considerado o grupo de
namero dois 2, receberam um corte a esquerda da parte superior e as fichas do grupo 1 ndo
receberam corte. Dessa forma, tanto para alunos cegos como para videntes, essa caracteristica
permite melhor desempenho no momento de organiza-las, sem a necessidade de olhar ou tatear

cada ficha para isso.



ROSEIRA

Ficha aberta com a palavra roseira

FICHA RESPOSTA

Essas fichas tém a funcdo de apresentar a respostas das fichas nas modalidades AD e
dicas. Assim como na imagem abaixo, é possivel analisar os detalhes para a palavra escrita, 0
namero e a presenca do braile. Dessa forma, quando um jogador retirar uma ficha AD ou dicas
que apresentar o numero trés (3) localizado no canto inferior direito, a resposta sera tamandua,

como indica a ficha resposta de nimero trés (3).

Ficha resposta com apalavra tamandua
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TABULEIRO

O tabuleiro é feito de isopor com espessura de 1,5 cm e as medidas de sua face séo
33x25cm. O primeiro passo para a sua construcgdo é fazer um molde dos nichos como o da
figura abaixo.

A medida dos nichos é de 2,5x2xm. Ap6s o molde dos nichos ficar pronto, colamos o
fundo da arte impressa da internet sobre ele para fazermos os nichos sobre ela. Assim, o

resultado devera ficar igual ao da imagem abaixo.



Molde da arte do tabuleiro

Ap0s obtermos um resultado como esse, colamos 0 molde da arte pronto na placa de
isopor. Nessa etapa, faremos os nichos na placa de ispor de 1,5 cm de didmetro assim como na

imagem abaixo.

Molde colado na base do tabuleiro
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ApGs fazermos os nichos na placa de isopor, colamos uma segunda placa de isopor com 0
mesmo diametro que serd o fundo dos nichos, ou seja, a base do tabuleiro. Na imagem,

utilizamos um estilete para cortar excessos ap6s colarmos a segunda placa de isopor.

Recorte das laterais do tabuleiro

O préximo passo € colar a arte ndo s6 na face do tabuleiro, mas também em suas laterais
e na parte de trads. Uma faixa amarela de papel cartdo também € colada diretamente no tabuleiro
entre 0s nichos da primeira linha. Nesse momento, também colamos os numeros e letras
impressos na lateral. Em seguida, é preciso encapar totalmente o tabuleiro com papel contact.
Ap0s esse processo, é necessario realizar a abertura dos nichos com um estilete.

Na imagem abaixo, podemos perceber os detalhes da lateral do tabuleiro. Na horizontal,
temos a linha de partida representada pelos simbolos feitos em E.VV.A, botdes de modelo e cor
iguais colados diretamente no papel contact. Para deixarmos o tabuleiro acessivel aos alunos
cegos, colamos as letras transcritas em braile na lateral ao lado das letras e nimeros escritos,
que ficaram sob o papel contact. O papel com a transcri¢do do braile fica sobre o papel contact
para que o aluno n&o seja prejudicado no momento da leitura.



Vista da face do tabuleiro

Na imagem abaixo analisamos a outra extremidade do tabuleiro. O final esta
representado pela letra C de chegada localizada no canto do tabuleiro. Na horizontal, também
colamos outros trés (3) botbes de modelo e cor iguais sobre o papel cartdo de cor amarela e um
pedaco de EVA do tamanho de um polegar localizado no corredor do simbolo X e a linha C.
Os botdes possuem cor e modelos diferentes daqueles localizados na primeira linha para que 0s

jogadores consigam perceber a diferenca entre a linha de partida e de chegada.
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Vista da lateral do tabueleiro

O contato entre a cola e o isopor podem alterar a composicdo do isopor e deixar 0
tabuleiro curvado. Para que isso ndo prejudique as partidas, comprometendo o posicionamento
dos totens, é possivel adotar “pés” para nivelar o tabuleiro. Na imagem abaixo, verificamos que
0s objetos utilizados para resolver esse problema foram algumas pegas de um quebra-cabeca
que estava incompleto.



Vista da parte de baixo do tabuleiro

TOTENS

Os totens foram confeccionados a partir do deposito de apontadores. Para representarem
cada equipe do jogo, imagens coloridas impressas da internet foram coladas em seu interior.
Escolhemos as grandes areas das Ciéncias Bioldgicas: anatomia, microbiologia, zoologia e
boténica. Na foto da direita, é possivel verificar a presenca dos simbolos feitos com E.V.A na
parte superior de cada totem e os mesmos simbolos feitos de papel cartdo colados na parte
interna de cada totem. Dessa forma, de um lado do totem €é possivel enxergar a imagem de uma

das grandes areas e, do outro lado, os simbolos.

Totens do jogo
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CAIXA PARA O JOGO E CAIXA PARA FICHA

A caixa utilizada para armazenar as partes do jogo foi reaproveitada. Abaixo podemos

observa-la.

<2

HP OFFICE PAPEL / PAPER

Resmas A4 Folhas Brance
10 210mm x 297mm 75g/m2 5000 MWojas Blanco

Reams Sheets White

Caixa utilizada para o jogo

O tecido utilizado para encapa-la é a chita e, para isso, utilizamos também a cola
Cascorez. Comecamos pelo fundo do lado externo, depois as laterais até conseguir chegar no
fundo do lado interno da caixa. A tampa da caixa também pode ser encapada, comecando o
processo pelo lado externo seguindo para as laterais e parte interna. O mesmo processo deve
ser realizado com a caixa para fichas.

Apos terminarmos de encapé-la, como mostra a figura abaixo, imprimimos o nome do
jogo bem como sua transcri¢do para o braile e colamos na caixa. As fitas de cetim em azul
foram utilizadas para esconder possiveis falhas que o tecido deixa em suas bordas quando

cortado.



Caixa do jogo encapada com 0 nome impresso em Portugués e em braile em uma de suas laterais

A caixa para fichas utilizada ¢ uma caixa de sapatos. Suas medidas precisam ser
semelhantes as medidas dessa caixa utilizada em nosso trabalho pois é preciso considerar 0

tamanho das fichas.
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Caixa utilizada para guardar as fichas do jogo

Porém, a caixa para fichas ndo é encapada internamente, pois nesse espaco,
adicionamos as divisorias que separam as modalidades de fichas. Como na imagem abaixo,
percebemos que o tecido encapa apenas o lado externo da caixa.

Por dentro, as divisorias sdo classificadas de acordo com cada modalidade de ficha:
AD, ABERTA, IMAGEM/BRAILLE e DICAS. O braile estd transcrito em todas as
modalidades. As divisodrias sdo feitas de papeldo, 0 mesmo material utilizado para construir as
fichas. Na imagem abaixo, o numero 1 indica a divisoria central. Sua medida é o comprimento
da caixa utilizada, nesse caso, 31cm. A divisoria nimero 2 é cortada ao meio pela divisoria 1.
Esta Gltima tem medidas iguais a largura da caixa utilizada, ou seja, 22cm. A altura da caixa é

de 14,5 cm. Na imagem abaixo, é possivel analisar como ficam as divisorias em seu interior.



Vista interna da caixa para fichas

Apds a caixa para fichas ser encapada, um papel com os significados de cada lado do dado
deve ser fixado na tampa da caixa assim como na imagem abaixo. A folha utilizada precisa ser
amesma das fichas, com gramatura 120gr. Dessa forma, as palavras e 0s nimeros sao digitados

e 0 braile é transcrito logo abaixo.

9
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Vista da tampa da caixa com os significados dos lados do dado

A caixa para fichas escolhida foi um recipiente de plastico com medidas de 13x10x7cm.
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Recipiente para armazenar as fichas respostas

Abaixo, temos uma imagem completa de todas as partes do jogo:

0 jogo BOCA-GAME completo



