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RESUMO: Partindo do pressuposto que os jogos educativos inclusivos podem auxiliar no
desenvolvimento do raciocinio ldgico e intuitivo de pessoas com deficiéncia visual ou baixa visdao em
uma sala de aula ou espago educacional por proporcionar novas experiéncias a essas pessoas, O
objetivo deste trabalho € mostrar como trabalhar um jogo tradicional que foi adaptado para ser jogado
por pessoas com deficiéncia. O projeto também visa mostrar como os jogos adaptados podem ser
percebidos estrategicamente, garantindo a interacdo entre professor e alunos para gerar interesse pelo
aprendizado. Além disso, também apresenta como o projeto “Pesquisa e Fabricacdo de Jogos
Multidisciplinares para o Desenvolvimento do Raciocinio Logico e Intuitivo dos Alunos na Educacao
Inclusiva” pesquisa cada jogo e as possiveis adaptagdes que possam ser feitas de modo a
confecciond-lo com materiais reciclaveis. Antes da fase de confec¢do e adaptacdo dos jogos, foram
feitas pesquisas em fontes académicas que descrevem as peculiaridades de cada jogo relacionadas a
cultura de um povo. Um dos jogos estudados durante o projeto foi o “Labirinto”. Por este motivo,
neste trabalho, abordamos como este jogo poderia ser adaptado para uma pessoa com deficiéncia
visual/baixa visdo de modo a motivar a interagdo do aluno com o jogo.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos; Raciocinio Logico; Incluséo.

RESEARCH AND CONFECTION OF MULTIDISCIPLINARY GAMES FOR THE
DEVELOPMENT OF LOGICAL AND INTUITIVE REASONING OF STUDENTS IN
INCLUSIVE EDUCATION

ABSTRACT: Assuming that inclusive educational games can help in the development of logical and
intuitive reasoning of people with visual impairment or low vision in a classroom or educational space
by providing new experiences to these people, the goal of this work is to show how to work a
traditional game that has been adapted to be played by people with disabilities. The project also aims
to show how adapted games can be perceived strategically, ensuring interaction between teacher and
students to generate interest in learning. In addition, it also presents how the project "Research and
Manufacture of Multidisciplinary Games for the Development of Logical and Intuitive Reasoning of
Students in Inclusive Education" researches each game and possible adaptations that can be made in
order to prepare it with recyclable materials. Before the preparation and adaptation phase of the games,
research was done on academic sources that describe the peculiarities of each game related to the
culture of a people. One of the games studied during the project was the "Labyrinth". For this reason,
in this work, we discuss how this game could be adapted for a visually impaired/low vision person in
order to motivate the student's interaction with the game.

KEYWORDS: Games; Logical Thinking; Inclusion.
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INTRODUCAO

O projeto “Pesquisa e Confecgdo de Jogos de carater multidisciplinar para o desenvolvimento
de Raciocinio Logico e Intuitivo de alunos na educacdo inclusiva” tem como continuidade dos
projetos desenvolvidos nos anos anteriores, intitulados “Estudo e Confecgdo de Jogos de Raciocinio
Loégico e Intuitivo e Habilidades Matematicas™, junto a sua parceria com a Fundagdo Sindrome de
Down. O projeto tem como suas modalidades bolsa de pesquisa, ensino e extensdo com a supervisao
das coordenadoras Rosane Beltrdo (educacgao fisica), Cecilia de Andrade (matematica) e Solange Lima
(portugués/inglés). Para este ano de 2022, a proposta, de carater multidisciplinar, busca estudar e
adaptar os jogos educativos para pessoas com deficiéncia. A partir desta agdo, tem como proposito a
apresentagdo, por meio da Extensdo, de oficinas para a rede publica de ensino e ONGs de Campinas e
regido em forma de oficinas oferecidas a professores e alunos. O objetivo deste trabalho é apresentar
um dos jogos confeccionados com materiais reciclaveis, o “Labirinto”, e demonstrar como ele poderia
ser adaptado para melhor manuseio por pessoas com deficiéncia visual ou baixa visao.

MATERIAL E METODOS

O presente estudo compde-se de revisao bibliografica a partir de pesquisa em livros e artigos
com referéncias aos dados do Google Académico e Scielo, utilizando as palavras-chaves: jogos,
inclusdo, jogos inclusivos, pessoas com deficiéncia, entre outros. Apds a pesquisa bibliografica,
elaborou-se manuais do jogo “Labirinto”, contendo adaptagdes necessarias para possiveis jogadores
deficientes visuais ¢ com baixa visdo. Em seguida, confeccionou-se o tabuleiro do jogo “Labirinto”
com as adaptacdes: foi adaptado em alto-relevo e em tamanho maior que o de um jogo normal
(aumentado para o tamanho de uma cartolina) e utilizando papeldo como suporte para o tabuleiro ndo
ficar flexivel.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos educativos inclusivos possuem como finalidade auxiliar no desenvolvimento de
pessoas com deficiéncia visual e baixa visdo numa sala de aula ou espago educativo. De acordo com
Motta; Marchiore & Pinto (apud Costa, 2008, p. 5) "Os jogos e brinquedos, que desenvolvem as
percepcbes tacteis e auditivas, ajudam a aprimorar os sentidos que utilizard para compensar a
deficiéncia visual", sendo assim, o projeto tem trabalhado com pesquisa e confeccdo de jogos
adaptados com materiais reciclaveis no campus de Campinas IFSP e, atualmente, recebe apoio para
que alunos bolsistas nas modalidades de Ensino, Pesquisa ¢ Extensdo possam desenvolver suas
pesquisas.

De acordo com estudos de Silva (2010, p. 2), substituir objetivos e contetidos curriculares que
ndo possam ser alcangados pelo aluno, em razdo de sua deficiéncia, por objetivos e contetdos
acessiveis, basicos e significativos para o aluno € importante para propiciar a aprendizagem. O jogo
escolhido para ser apresentado neste trabalho, o “Labirinto”, foi adaptado para ser usado por pessoas
com deficiéncia visual e/ou com baixa visao.

O jogo “Labirinto” tem origem Mogambique, porém ele ¢ jogado em diversos paises com
culturas diferentes, pois ele € um jogo de raciocinio loégico. A forma original de se jogar o jogo
segundo Maranhao (2009, p. 69 ), comega no chao, usava-se giz para tragar o tabuleiro e duas pegas
eram atribuidas para cada jogador. Este jogo ocorria através de desafios que consistia em um jogador
desafiar o outro no Joquempo e a cada vez que um da dupla ganhasse avangava uma casa, vencendo o
jogo quem chegasse ao centro do labirinto primeiro. Atualmente, encontra-se o jogo para ser jogado
em mesas em tabuleiros de tamanho relativamente pequeno. Como buscavamos adaptar o jogo para
pessoas com baixa visdo ou deficiente visual, a primeira adaptacdo necessaria seria ampliar o tamanho
do tabuleiro. Segundo Motta; Marchiore & Pinto (apud Costa, 2008, p. 4), ao analisar a forma original
de um jogo e como ela foi pensada e adaptada, podemos observar que “a construcao e adaptacao de
materiais ladicos poderdo contribuir para o desenvolvimento da eficiéncia visual, no sentido de a
crianga aprender e estar motivada a usar a visdo, mesmo que limitada, utilizando também seus outros
recursos pessoais.”
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Nos embasamos nos autores citados anteriormente para pensarmos as possiveis adaptagdes a
serem feitas ao se confeccionar o tabuleiro com materiais reciclaveis. A primeira adaptagdo foi o
tamanho: tamanho de uma cartolina. Em seguida, a segunda adaptacdo pensada para o jogo foi em
relagdo ao alto relevo, pois pessoas com deficiéncia visual utilizam do tato para sentir o caminho, por
isso, no caminho do jogo foi colocado palitos de churrasco. Por fim, a terceira adaptacdo foi feita nas
casas onde foram colocadas graos de feijao colorido (verde) no local, o que ocasionou efeito de alto
relevo, porém diferenciando-se do caminho da trilha.
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FIGURA 1. Etapa de montagem do jogo . FIGURA 2. Etapa da adaptacao do jogo.
Fonte: acervo dos autores. Fonte: acervo dos autores.

FIGURA 3. Etapa de adaptagdo do jogo. FIGURA 4 Tabuleiro “Labirinto” completo.
Fonte: acervo dos autores. Fonte: acervo dos autores.

Percebe-se, entdo, que para um aluno que possui baixa visao essa adaptacdo seria 6tima, pois
ele conseguiria observar melhor o tabuleiro através de seu tato. O uso de diferentes materiais tateis que
dessem o contraste de alto relevo, podem auxiliar para uma pessoa que possui deficiéncia visual a
jogarem de forma autdnoma e se sentirem motivados para interagir com outros jogadores.

CONCLUSOES

No decorrer do nosso trabalho, observamos que os jogos sdo um elemento fundamental da
cultura, principalmente na forma como se adaptam a todos os tipos de deficiéncia. Os jogos adaptados
tém um grande papel importante na sociedade, pois podem ser usados como ferramentas auxiliares
para o ensino. De acordo com Motta; Marchiore ¢ Pinto (apud Costa, 2008, p. 5) mencionam que os
jogos e brinquedos que desenvolvem a percepcao tatil e auditiva, ajudam a melhorar os sentidos que
serdo utilizados para compensar a deficiéncia visual. Sendo assim, as pequenas adaptagoes feitas no
tabuleiro do jogo “Labirinto” podem ser reproduzidas em ambiente doméstico / escolar, pois os
materiais usados na confeccdo sido de baixo custo e facilmente encontrados. Para uma pessoa com
baixa visdo, ajustar o tamanho do tabuleiro do jogo ajuda a tornd-lo mais fécil de ser jogado. No
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entanto, para uma pessoa com deficiéncia visual, ajustar o jogo deixando-o em alto relevo ou com
texturas diferentes seria mais apropriado. Assim, o “Labirinto” foi confeccionado em alto relevo e em
tamanho maior do que o que comumente encontramos.
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