XIVEFICE

Feira de Iniciacdo Cientifica e Extensao

DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM (DUA):JOGO PALAVRAS EM
MAO COMO RECURSO PEDAGOGICO E INCLUSIVO

Categoria Pesquisa
Trabalho Concluido
Nivel Graduagao

Instituto Federal Catarinense Campus Camboriu (IFC)
Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagao (FNDE)

Maria Anadlia Vieira Azevédo'; Valquiria de Borba Guizoni?; Cleiton Araujo
Moura3; Andressa Graziele Brandt*

RESUMO

Este trabalho € um recorte da pesquisa acerca dos jogos pedagogicos adaptados na
perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA). O objetivo foi
construir um jogo na perspectiva do desenho universal, entendendo a complexa e
intrincada missao de contemplar e incluir todas as pessoas. A pesquisa, de
abordagem qualitativa, baseou-se no estudo bibliografico do tipo pesquisa-agéo, por
meio da técnica de analise de conteudo. O aporte tedrico esta fundamentado em
Merino (2014), Salton; Dall Agnol; Turcatti (2017) e Souza, Reis e Santos (2021). Os
resultados demonstraram que realizar processos formativos de professores e futuros
professores por meio da pesquisa como principio educativo acerca da adaptagao de
jogos pedagdgicos, a partir do conceito de desenho universal, como ferramentas de
aprendizagem e desenvolvimento, na perspectiva de Educagao Inclusiva, possibilitou
aos sujeitos da pesquisa compreender a deficiéncia como producgédo social e a
ampliagao de seus conhecimentos tedrico-praticos.

Palavras-chave: Educacao Inclusiva; Tecnologia Assistiva; Jogos Adaptados; Cultura
Maker.
1. INTRODUGAO

Desde os primoérdios da humanidade, somos reconhecidos por nossas
diferengas cognitivas, sensoriais, emocionais e motoras, podendo ser interpretados
tal fato como uma premissa para a inclusdo social e educacional. Contudo
acompanhando esse dialogo, a Secretaria de Educacgao Especial relata que:

A partir do processo de democratizagdo da escola, evidencia-se o paradoxo
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inclusao/exclusao quando os sistemas de ensino universalizam o acesso,
mas continuam excluindo individuos e grupos considerados fora dos padrées
homogeneizadores da escola (BRASIL, 2010, p. 11).

Neste sentido, a necessidade de se habilitar de uma perspectiva de
educacao inclusiva apresenta-se como componente indispensavel para a formacgao
humana integral, ao reconhecé-la como:

[...] um paradigma educacional fundamentado na concepg¢édo de direitos
humanos, que conjuga igualdade e diferenca como valores indissociaveis, e
que avanga em relacdo a idéia de equidade formal ao contextualizar as
circunstancias histéricas da produgado da exclusdo dentro e fora da escola
(BRASIL, 2010, p. 9).

Aprofundando a concepg¢do da educagao inclusiva, interagimos com a
perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) onde segundo
Merino(2014), o conceito do Design Universal surgiu no século passado, mas
ganhou notoriedade apenas nas décadas de 60 e 70, depois da Revolugao
Industrial, quando se questionou sobre a massificacdo dos processos produtivos em
que se embasava o conceito de “homem padrdo” e ndao de “homem real”.® Em
continuidade Salton, Dall Agnol, Turcatti (2017) nos conceituam o Desenho Universal
com:

Desenho Universal significa conceber produtos, ambientes, programas e
servicos a serem usados por todas as pessoas, sem necessidade de
adaptagdo ou de projeto especifico, incluindo os recursos de Tecnologia
Assistiva (SALTON; DALL AGNOL; TURCATTI, 2017, p.13).

Em consequéncia, a presente pesquisa é recorte da pesquisa PVL 1280-2022
intitulada Jogos para todos brincarem: recursos pedagdégicos adaptados e desenho
universal, perspectiva da educacéo inclusiva, a qual foi ancorada pelo Edital 04/2022
- Apoio a Projetos de Pesquisa IFMaker, onde objetivou-se construir um jogo na
perspectiva do desenho universal, entendendo a complexa e intrincada misséao de
contemplar e incluir todas as pessoas.

Para atingir o objetivo proposto pela pesquisa, o grupo PET Conexao de
Saberes: Educacao, Trabalho, Meio Ambiente e Responsabilidade Social participou
como cursistas e voluntarios no projeto de pesquisa intitulado “Jogos para todos
brincarem: recursos pedagdgicos adaptados e desenho universal na perspectiva da
educacao inclusiva”, realizado no Instituto Federal Catarinense Campus Camborid,
no periodo de maio a dezembro de 2022. Desta forma, neste projeto os bolsistas
participaram da pesquisa, analises e discussdes sobre inclusdo social, jogos em
salas de aula na perspectiva do desenho universal, ampliando conhecimentos nas
problematizagcdes, rodas de conversa e exposi¢cdes teodricas sobre recursos
adaptados em jogos pedagdgicos.

Compreendemos que a oportunidade de participacdo neste projeto,
possibilitou aos professores e futuros professores o desenvolvimento da criatividade
na materializagdo de um jogo sob a oética do desenho universal, o qual serve como
recurso pedagogico inclusivo que viabiliza solugbes para a democratizagdo nas
escolas e sera apresentado neste trabalho.

As discussbes tedricas do projeto, pesquisa e materializagdo do jogo séo
ancoradas em Merino (2014), Salton; Dall Agnol; Turcatti (2017), Souza, Reis e




Santos (2021). Na proxima segéo do texto, apresentamos o aporte metodoldgico.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa caracterizou-se como basica de abordagem qualitativa,
bibliografica do tipo pesquisa-acdo e utilizou a técnica de analise de conteudo
quanto ao uso de jogos adaptados enquanto tecnologia assistiva no contexto
escolar. Apdés a pesquisa bibliografica acerca da tematica, realizou-se a
pesquisa-acao, onde os sujeitos da pesquisa identificaram por meio de pesquisa em
banco de dados jogos na perspectiva do DUA. Apds a defini¢do do jogo, realizou-se
o planejamento e selecdo de materiais para a confeccdo do jogo Palavras em Mao
no Laboratério IFMaker do IFC - Campus Camboriu desenvolvendo conhecimentos
acerca da inclusao e da Cultura Maker.

Desta forma, o jogo foi planejado e realizado dentro do projeto de pesquisa
PVL 1280-2022 “Jogos para todos brincarem: recursos pedagodgicos adaptados e
desenho universal na perspectiva da educagao inclusiva”. As atividades foram
realizadas no laboratério do Curso de Licenciatura em Pedagogia e no laboratério
IFMaker do IFC campus Camborii nos meses de maio a dezembro de 2022, com
reunides com duracado de 1(uma) hora, no periodo da tarde, das 16h as 18h, todas
as segundas-feiras. A realizagdo das agbes foram divididas em trés momentos:
oficinas de formacao tedrico-pratica, onde discutiu-se sobre a Educacao Inclusiva e
formagdo de professores, pesquisa e pratica pedagogica, desenho universal e
desenho universal da aprendizagem, tecnologia assistiva no contexto escolar, jogos
e recursos pedagdgicos na perspectiva da educagéo inclusiva; oficinas de pesquisa,
planejamento e confecgcado de jogos adaptados; oficinas de socializagao e discussao
sobre os produtos (jogos e suas adaptagoes).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Escolhemos adaptar as vistas do desenho universal o jogo Scrabble, o
entendendo como um jogo geracional: pode ser jogado por criangas alfabetizadas,
jovens, adultos e pessoas idosas, despertando o interesse e curiosidade de todos,
assim, envolvendo todos em propostas ludicas. E vemos a importancia dos jogos do
tipo cruzadas no desenvolvimento de habilidades onde “Esse tipo de atividade ajuda
a prevenir e combater o declinio cognitivo que ocorre invariavelmente com o
envelhecimento e mesmo proteger contra doengas degenerativas” (MELO, 2018, p.
50). Assim, envolvendo todos os pesquisadores em propostas ludicas.

Batizado como “Palavras em mao”, o jogo foi modelado em software de
desenho digital e impresso em chapa de MDF com a impressora a laser Delta CNC,
no espaco IF Maker. Tabuleiro e pecas contam com a utilizacdo do sistema de
escrita Braille impresso nas pecas e tabuleiro. As pecas sédo grossas, facilitando o
manuseio e ha encaixes para dificultar o desprendimento involuntario das pecas na
leitura tatil, conforme as figuras 01 e 02:

Figura 01 — Tabuleiro e pecas de Palavras em Mao



Fonte: arquivo dos autores, 2023.

Figura 02 — Pecgas encaixadas no tabuleiro de Palavras em Mé&o

—— ‘“

Fonte: arquivo dos autores, 2023

No quadro abaixo, explicitamos as regras do jogo Scrabble e as nossas
adaptagdes, marcadas em negrito, entre colchetes. Cabe destacar a nossa escolha
da contabilizagado de pontos ser anotada em sistema de anotagéo/escrita ja utilizado
no cotidiano de cada pessoa jogadora, ndo nos limitando apenas ao papel e caneta
convencional e nao inclusivo e também a definicdo de que o jogo podera ser
constituido por jogadores individuais ou em dupla, visto que uma pessoa da dupla
podera realizar as atividades motoras de encaixe e anotagdo se o seu colega de
dupla por algum motivo fisico ndo o puder. Conforme descrito no quadro 01 abaixo:

Quadro 01 - Regras do jogo Scrabble (WIKIHOW, 2022) e nossas
adaptacoes para o jogo Palavras em M&o

Objetivo Pontuar mais do que os outros jogadores, jogando palavras que se conectem
pelos oponentes no tabuleiro. [Cada jogador ou dupla de jogadores deve
anotar seus pontos no sistema de anotacdo ja utilizado em seus
cotidianos. O jogador ou dupla de jogadores que mais pontuar vence o
jogol.

Componentes -1 tabuleiro;
-120 pecas alfabéticas e lisas com a seguinte quantidade:
A x14,B x3, C x4, D x5, E x11, F x2, G x2, H x2, 1 x10, J x2, L x5, M x6, N
x4, 0 x10, P x4, Q x1, R x6, S x8, T x5, U x7,V x2, X x1,Zx1,C x2e
Pecas lisas x3;
-1 suporte para cada jogador ou dupla de jogadores;
-1 saco de pano para as pegas;
-2 a 4 jogadores ou [2 a 4 duplas de jogadores].




Desenvolvimento | -Colocar todas as peg¢as no saco de pano e sacudir para que elas se
misturem;
-Cada jogador ou dupla de jogadores retira uma pedra e quem tirar a letra
mais préoxima ao A sera o primeiro a jogar a ndo ser que um dos jogadores
retirar uma peca lisa, dessa forma este sera o primeiro a jogar;
-Todos devolvem as letras ao saco de pano e este é sacudido novamente por
um dos jogadores;
-0 jogo seguira a sequéncia definida acima, entdo, o primeiro, e os préoximos,
devem pegar 7 pedras do saco e colocar em seus suportes de madeira;
-Seguindo a ordem estabelecida, a primeira palavra sera posicionada no
tabuleiro pelo primeiro jogador. E, na sequéncia, cada jogador ira posicionar
novas palavras que se “encaixem” na primeira e nas préximas. Ou seja, néo
podem ser criadas palavras “soltas” no tabuleiro, todas as pedras devem
estar conectadas. Todas as palavras devem ser montadas na vertical ou
horizontal — nunca na diagonal;
-Todos devem anotar seus pontos. A cada palavra montada no tabuleiro o
jogador deve fazer a soma do valor equivalente para cada pega/letra utilizada
na palavra. Segue pontuagéo para cada pegalletras: 0 ponto: Pecas brancas;
1 ponto:

A E I,0,S, U M,R, T, 2pontos: D, L, C, P; 3 pontos: N, B, C; 4 pontos: F,

G, H, V; 5 pontos: J; 6 pontos: Q; 8 pontos: X, Z.

Na contagem a soma deve incluir as pedras/letras que foram colocadas por
outros jogadores e que foram utilizadas nas conexdes de palavras;
-Depois de cada jogada, cada jogador deve pegar de dentro do saco o
mesmo numero de pegas que acabou de jogar;
-E possivel trocar as suas pegas por outras. Essa acdo deve acontecer da
seguinte forma: pode-se trocar a sua vez de colocar pegas no tabuleiro pela
oportunidade de trocar todas ou algumas pegas suas/da dupla por outras do
saco;
-O jogo chegara ao fim quando todos os jogadores ja tiverem utilizado todas
suas pecgas e/ou ndo puderem mais montar palavras no tabuleiro;
-Na contagem final dos pontos, deve-se subtrair do valor total de cada
jogador o valor das pedras que tiverem sobrado de cada respectivo jogador
ou dupla;
-Anunciem o vencedor ou dupla vencedora.

Fonte: WIKIHOW, 2022, grifo nosso.

Neste sentido, corroboramos com as autoras Souza, Reis e Santos (2021),
nos apresentam a importancia da ludicidade, na atmosfera pedagdgica, nos
processos de inclusdo, “proporcionando o aprimoramento da afetividade,
motricidade, linguagem, percepgao, representacdo, memdria e outras funcgdes
cognitivas que estao profundamente interligadas” (SOUZA; REIS; SANTOS, 2021, p.
11). Desta forma, os jogos podem proporcionar imaginagdo e quando adaptados
promovem inclusdo e fatores que incitam “desenvolvimento cognitivo, afetivo e
social, contribuindo significativamente na ampliagdo e consolidagdo de espacgos
educativos genuinamente inclusivos" (SOUZA; REIS; SANTOS, 2021, p. 11).

CONSIDERAGOES FINAIS

A oportunidade de envolvimento em participagcdo do projeto de pesquisa
“Jogos para todos brincarem: recursos pedagdgicos adaptados e desenho universal
na perspectiva da educacéo inclusiva” nos alicergou, petianas/o e académicas/o da
educacdo, com conceituagdes e ressignificagbes da e para a educacgao inclusiva, o
que findou no planejamento, elaboragcao e materializacdo de adaptagao de jogo no
desenho universal da aprendizagem.

Portanto, as reflexdes desenvolvidas ao longo da participagdo no projeto e a



construgcédo do jogo nos deram subsidios para a utilizagdo de recursos adaptados em
nossas Vvivéncias, que perpassam as docéncias, onde criamos estratégias que
apreciam as diversas especificidades humanas.

Ao final do desenvolvimento do jogo tivemos a oportunidade de apresenta-lo
ao grande grupo participador e mediador do projeto “Jogos para todos brincarem” e
neste momento recebemos devolutivas que nos orientaram a inserir a representagao
numérica em LIBRAS nas pecas e um ponto de localizador de posicdo nas pecas
para a leitura tatil. Assim, mesmo apés a finalizagdo do jogo percebemos a
continuidade de produgéo e criatividade que ele implica conforme as atividades e
planejamentos e com 0 jogo ocorram.

Concluimos, que com a construgao do jogo “Palavras em Mao” exercemos a
aprendizagem por meio da pesquisa e da criatividade (FREIRE, 2013), a qual
proporciona a democratizagdo das escolas e por meio dos nossos planejamentos
docentes a inclusao e esta criatividade. Em consequéncia, “[...] estimula a reflexao e
a acao verdadeiras dos homens sobre a realidade, responde a sua vocagao, como
seres que nao podem autenticar-se fora da busca e da transformacao criadora”
(FREIRE, 2013, p. 73).
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