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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo compartilhar a experiéncia
de um projeto de ensino, que ocorreu no segundo semestre letivo de
2016, envolvendo a confeccdo de jogos pedagdgicos na perspectiva do
desenho universal, visando problematizar a pratica pedagdgica
inclusiva. A abordagem metodoldgica do trabalho proposto foi
gualitativa e envolveu pesquisa-acdo. Os sujeitos participantes sdo
académicos das Licenciaturas de Pedagogia e Matematica do Instituto
Federal Catarinense, Campus Camboril, em Santa Catarina. Foram
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realizadas Oficinas de Formacdo para aprofundar conceitos referentes
a inclusdo escolar, jogos e seu uso no contexto de sala de aula, assim
como se debrucou na catalogacdo de jogos de variadas origens étnicas
e culturais, estudando suas estratégias e regras. Como resultados,
evidencia-se a criacdo de um espaco-tempo de discussdo sobre inclusdo
social, tendo como objeto de discussdo o jogo na sala de aula, as
interacbes e o desenho universal. A ampliacdo dos conhecimentos
tedrico-metodoldgicos sobre desenho universal em jogos pedagdgicos
deu-se na producdo de jogos adaptados e na promocdo de interacao
dos académicos com atividades de integragdo entre ensino e pesquisa.

Palavras-chave: Formacdo inicial de professores. Inclusdo escolar.
Tecnologia Assistiva. Jogos adaptados.

Abstract: This study aims at sharing the experience of a teaching project
that took place in the second semester of 2016. The project involved
the production of pedagogical games in the perspective of the universal
design, with the objective of problematizing inclusive pedagogical
practice. This qualitative study was developed within an action research
fashion and involved Pedagogy and Mathematics undergraduate
students from Instituto Federal Catarinense, Campus Camborid, in
Santa Catarina. To do so, training workshops were carried out to deepen
concepts that are part of the school inclusion, games and their use in
the context of the classroom. In addition to cataloging games form
varied ethnic and cultural backgrounds, studying their strategies and
rules. As a result, the creation of a space-time discussion on social
inclusion was made evident with the object of discussion the game in
the classroom, the interactions and the universal design. The
broadening of the theoretical-methodological knowledge on universal
design in pedagogical games took place in the production of adapted
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games and in the promotion of interaction among the undergraduate
students with the integration activities between teaching and research.

Keywords: Initial teacher training; School inclusion; Assistive
Technology; Games adapted.

Atencao, concentracao, ritmo, vai comecar

A cadéncia desse trabalho se estabelece a partir de
discussBes tedrico-praticas acerca dos processos de inclusdo de
pessoas com deficiéncia e a necessidade de propostas
pedagodgicas interdisciplinares no processo formativo inicial de
professores, realizados nos Cursos de Licenciaturas. Em atencao
ao artigo 52 da Resolucdo n?2 02, de 01 de julho de 2015, que
dispde sobre a formacdo inicial em cursos superiores e formacao
continuada de docentes da Educacdo Basica, entre seus principios
destaca-se, no inciso Il:

[...] a formacdo dos profissionais do
magistério (formadores e estudantes) como
compromisso com projeto social, politico e
ético que contribua para a consolidacdo de
uma nacdo soberana, democratica, justa,
inclusiva e que promova a emancipacao dos
individuos e grupos sociais, atenta ao
reconhecimento e a valorizagdo da
diversidade e, portanto, contraria a toda
forma de discriminac¢do (BRASIL, 2015, p 4).
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Nessa direcdo, a experiéncia realizada desenvolveu-se a
partir do Projeto de Ensino Jogos de cd e de Id, para todos brincar!
Realizado no ano letivo de 2016, o referido projeto envolveu doze
académicos e cinco docentes dos cursos de Licenciatura em
Pedagogia e Licenciatura em Matematica do Instituto Federal
Catarinense — Campus Camboriu (IFC-CAM), SC. Tendo por
objetivo geral instrumentalizar estudantes dessas licenciaturas
para elaboracdo e confecgdo de jogos infantis de culturas
diversas, o projeto de ensino concentrou-se na adaptagao desses
jogos a um formato acessivel a um maior niumero de jogadores,
esses criancas da educacdo infantil e anos iniciais do ensino
fundamental.

As professoras envolvidas neste projeto de ensino
mobilizaram-se pelas inquietacdes dos graduandos das
licenciaturas na realizacdo dos seus estagios em relacdo as
praticas inclusivas e possibilidades de praticas pedagodgicas
significativas envolvendo jogos. A partir de uma proposta de
trabalho integrado e na perspectiva de mobilizar os académicos
para que pudessem desenvolver jogos na perspectiva do desenho
universal *°, o projeto comecou pensando na criacdo ou
adaptacdo de jogos que pudessem ser utilizados por um maior
numero de estudantes, promovendo reflexdes a respeito da
diversidade, aprendizagem e pratica docente.

% Nessa concepc¢do, ao se criar produtos, ambientes, programas e
servicos deve-se prever que, na maior medida possivel, os mesmos
possam ser usufruidos por todas as pessoas, sem necessidade de
adaptacédo ou projeto especifico (BRASIL, 2009).
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Que se iniciem os jogos

Jogar é do humano. Desde os tempos mais remotos até
os dias de hoje o ato de jogar representa uma forma cultural de
desenvolvimento humano que possibilita a interacdo entre os
individuos. Ha indicios histéricos de que fenicios, gregos,
romanos, egipcios e chineses jogavam, do mesmo modo que hoje
todos os povos fruem do ato de jogar, mesmo se tratando de
povos distantes temporal ou fisicamente.

Huizinga (2000) vai afirmar que o jogo, primeiramente,
constituiu-se como uma atividade cultural com uma funcdo social.
Na medida em que passou o tempo e com a instituicdo da escola,
comecaram também a fazer parte do contexto educacional,
assumindo uma funcdo educativa, tendo em vista que auxiliam no
desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas e fisicas.

O ato de jogar tem um papel importante no
desenvolvimento mental e social dos individuos. Dependendo do
modo como se estruturam, os jogos contribuem na formacdo de
um individuo com consciéncia social, critico, solidario e
democratico (CORTEZ, 1999). Na busca de uma sociedade mais
justa, igualitaria e democratica, os jogos podem promover o
pensamento sobre esses aspectos, assim como a
experimentagdo, quando se pde em funcionamento as suas
regras e possibilidades. Os jogos se constituem como recursos
pedagodgicos. Escolher ou elaborar jogos que medeiem o processo
de ensino-aprendizagem e que ainda possam ser prazerosos,
interessantes e desafiantes é tarefa dos professores. E,
concomitantemente a isso, entender que os jogos a serem
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utilizados pedagogicamente devem promover a participacdo de
todos, independentemente de suas condi¢des pessoais, constitui-
se como um dos requisitos da intervencdo pedagogica junto as
criangas. Promover estratégias de ensino e adaptacdes
pedagdgicas que considerem as habilidades e necessidades de
estudantes, dentre eles criangcas com deficiéncia, auxilia a
construgdo de aprendizagens e, por consequéncia, a apropriagcao
do conhecimento escolar (SOUZA; PASSERINO, 2013).

A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva
da Educacdo Inclusiva (BRASIL, 2008) versa sobre o acesso, a
participacdo e a aprendizagem de todos os individuos na escola,
independentemente de suas diferencas fisicas, intelectuais ou
linguisticas. Ao orientar os sistemas de ensino na promocado de
respostas as necessidades educacionais de sujeitos com
deficiéncia, essa diretriz politica explicita a importancia de que se
organizem recursos pedagogicos que favorecam a aprendizagem
e as diferencas. E os jogos adaptados constituem-se como
materiais que oportunizam a aprendizagem de conceitos e
conteldos escolares, assim como a participacdo conjunta de
educandos com ou sem deficiéncia em torno de uma mesma
atividade, constituindo-se como instrumento de inclusdo (SANTA
CATARINA, 2009).

As adaptacdes de atividades escolares, jogos e
brincadeiras é uma das subdreas da Tecnologia Assistiva (BERSCH;
PELOSI, 2006), que se constitui como drea multidisciplinar de
conhecimentos que envolvem estudos, produtos e pesquisas que
visam a promocdo da qualidade de vida e a inclusdo social de
pessoas com limitagBes funcionais permanentes ou temporarias
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(BERSCH, 2007). Ha uma especificidade de proposta ao se realizar
a adaptacdo de jogos, é proporcionar a participacdo autébnoma de
individuos com limitacdes.

Os jogos adaptados geralmente sdao confeccionados de
modo caseiro. Pode-se fazer um jogo adaptado com figuras de
revistas e cartolina ou com sobras de madeira e tampinhas de
garrafas PET se construir um jogo de tabuleiro acessivel, recursos
simples e artesanais que podem ser confeccionados pelos
proprios docentes. Essa atitude serd determinante para que o
aluno com deficiéncia possa ou n3o estudar e aprender (GALVAO
FILHO, 2011), assim como jogar, junto com seus colegas de classe.
Jogos especificos para uso de pessoas com deficiéncia,
encontram-se disponiveis a venda, tais como o Jogo de Tiro ao
Alvo em tecido e velcro e o Jogo da Velha Braille Tatil. Ndo se tem
conhecimento de jogos comerciais que contemplem o conceito
do desenho universal, pensado para ser utilizado por uma
generalidade de pessoas, sem que se tenha que valer do uso do
recurso de adaptagdo para que possa ser jogado por um numero
maior de individuos.

Abordagem estratégica

A experiéncia de ensino aqui compartilhada constituiu-
se como pesquisa qualitativa e ja foi concluida. Sua abordagem
metodoldgica organizou-se enquanto pesquisa-acdo critica
(FRANCO, 2005), na medida em que o projeto se realizou a partir
de Oficinas, que se dividiram em trés categorias, de acordo com
suas finalidades, que se organizaram no sentido de valorizar as
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experiéncias vivenciadas e transforma-las por meio de
elaboracdes criticas e reflexivas.

As Oficinas de Formagdo tiveram o objetivo de
aprofundar conceitos referentes a inclusdo escolar, jogos e seu
uso no contexto de sala de aula, assim como se debrugou na
catalogacdo de jogos de variadas origens étnicas e culturais,
estudando suas estratégias e regras. Nas Oficinas de Cria¢do de
Jogos, os académicos participantes do projeto de ensino
escolheram, projetaram as adaptagdes e construiram os jogos e,
durante as Oficinas de ExperimentacGo, organizaram-se
momentos em que todos participantes apresentaram e jogaram
com o material criado e produzido.

O desenvolvimento do trabalho compreendeu cinco
momentos  organizados em  discussGes tedricas para
apresentacdo e fundamentacdo da proposta do Projeto de
Ensino, pesquisa, confeccdo, apresentacdo e fruicdo dos jogos
adaptados. Nas discussGes tedricas foram introduzidos os
conceitos de jogo, ludicidade, brinquedo e desenho universal. Em
duplas, os académicos participantes realizaram pesquisas e
escolheram um jogo para construir. Tendo em vista que ndo iriam
criar um novo jogo, o que lhes daria a possibilidade de seguir o
conceito e os principios do desenho universal, ser igualitario,
adaptavel, dbvio, conhecido, seguro, sem esforco e abrangente
(ABNT, 2004), realizaram a adaptacdo do jogo escolhido, ja
existente, tornando-o acessivel a um maior nimero de jogadores,
visando torna-lo inclusivo.

Definiram quais adaptacSes proporiam ao jogo, a partir
da elaboracdo de um projeto de confeccdo. Cada projeto continha
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a identificacdo do jogo escolhido (nome e variacGes), a
justificativa da escolha, a descricdo do jogo e sua origem
geografica, cultural etc., as caracteristicas, objetivos, regras e
variacOes, a especificacdo das adaptagdes necessdrias e possiveis
e 0s materiais indispensaveis para sua confeccdo. A culminancia
do projeto de ensino foi o desfrute dos estudantes dos jogos
confeccionados e a discussdo sobre o processo de producdo e
exploragdo dos mesmos.

Foram elaborados cinco jogos, sendo dois jogos de
tabuleiro, um cubo de Rubik ou cubo magico, um jogo da
memoria tatil e um jogo da velha. As principais adaptacdes
propostas pelos académicos foram de natureza tatil envolvendo
a exploracdo de texturas, tamanhos e formas nas pecas dos jogos.
Apenas um jogo ocupou-se em adaptag¢do usando de recursos
sonoros.

Imagem 1 e 2: Jogo de Memdria e de Jogo de Tabuleiro

elaborados durante o Projeto de Ensino.
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Fonte das imagens: Acervo das autoras, 2016.

Os jogos adaptados produzidos foram doados ao
Laboratorio de Ensino do Curso de Licenciatura em Pedagogia do
IFC-CAM, para ser utilizados por estudantes, professores e demais
frequentadores, pois os estudantes chegaram a conclusdo de que
0s jogos confeccionados promovem a aprendizagem de qualquer
estudante. As adaptacBes ndo modificam o objetivo proposto
pelo jogo que foi adaptado, ndo alteram o “jogo original”,
modificam sua forma e o tornam mais abrangente.

A andlise dessa experiéncia permitiu constatar que o
foco dos académicos foram as adaptacdes de jogos pedagdgicos
voltadas as criangas com deficiéncias sensoriais. Entendemos que
isso se estabeleceu na medida em que a maioria deles tinha, em
seu convivio pessoal, contato com pessoas com deficiéncia visual
ou baixa visdo, sendo que a dupla que confeccionou o jogo sonoro
realizava pesquisa na area da surdez.
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Os académicos concluiram, em suas elaboracdes criticas
e reflexivas, que os jogos confeccionados promovem a
aprendizagem de qualquer estudante. As adaptacdes nado
modificam o objetivo proposto pelo jogo que foi adaptado, ndo

|H

alteram o “jogo original”, no entanto, modificam sua forma e o

tornam mais abrangente.

Nos jogos produzidos, ndo foram considerados
jogadores com dificuldades motoras ou de comunicagdo.
Habilidades motrizes e comunicacionais muitas vezes sdo exigidas
em jogos. Pensar em estratégias que substituam e/ou minimizem
0 uso dessas capacidades também devem ser elaboradas, pois
somente assim estudantes com deficiéncia fisica, dificuldades de
locomocdo e déficits na comunicacdo poderdo participar
ativamente de jogos como o jogo de Bingo, por exemplo, muito
utilizado em salas de aula.

Ao favorecer que estudantes com deficiéncia joguem
junto com os outros estudantes estimula-se a autonomia, pois ao
manusear materiais sem depender de auxilio de outras pessoas
se promove a independéncia e participacdo efetiva na atividade
pedagdgica. Braun e Vianna (2011) elucidam que constituir a sala
de aula como espaco da diversidade e da democracia é um
desafio para os professores que querem garantir uma educacao
de qualidade, que ao fazer diferente se garante a igualdade
(equidade) e ao se diferenciar democratizamos (diferenciacdo no
ensino). Por mais simples que possa parecer, ao se produzir
materiais de ampla abrangéncia, pensando em criancas com
necessidades especificas, mas que todos podem fazer uso,
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docentes contribuem na promoc¢do da igualdade de acesso e
democratizagao do ensino.

As futuras turmas dos académicos participantes do
projeto serdo formadas por criangas com diferentes percursos,
valores, necessidades e promover a aprendizagem de todos
constituiu-se o desafio e instigacdo desse projeto, pois estudantes
com necessidades especificas fardo parte do alunado que
acompanhardo. E preciso que esses académicos tenham o
entendimento de que ao fazer diferente para uma crianga se esta
garantindo seu direito a educacdo, levando em consideracdo as
suas especificidades, e que no exercicio docente é necessario
“organizar estratégias variadas e utilizar multiplos recursos que
favorecam a aprendizagem do aluno” (BRAUN; VIANNA, 2011).

Dentre os resultados alcancados, destacamos a criagdo
de um espaco-tempo de discussdo sobre inclusdo escolar, tendo
como objeto de estudo o jogo na sala de aula, as interacdes e a
Tecnologia Assistiva. Extrapolou o escopo conceitual inicial,
abrangendo um arcabouco tedrico ndo planejado pelos docentes
responsaveis pelo projeto. Na revisdao de literatura e nas Oficinas
de Formacgdo, os estudantes se aproximaram de conceitos que
ndo foram planejados de antemao, tais como Desenho Universal,
Acessibilidade e Tecnologia Assistiva, como é possivel observar no
Projeto elaborado por uma dupla de académicas que propbs um
jogo de memoria tatil na perspectiva do desenho universal,
apoiando-se na seguinte definicdo sobre esse conceito:

[...] a perspectiva do desenho universal
consiste em “processo de projetar materiais,
artefatos, objetos, edificacGes e ambientes

200




acessiveis para a maioria da populacdo,
independentemente de serem pessoas com
deficiéncia ou ndo (OLIVEIRA; NUERNBERG;
NUNES, 2013 apud BATISTA; ARRUDA, 2016).

O Projeto de Ensino Jogos de cd e de g, para todos
brincar! evidenciou a importancia de fomentar o didlogo entre
duas ou mais unidades curriculares dentro dos cursos de
licenciaturas, na perspectiva da superacdo da fragmentacao dos
curriculos e dreas de conhecimento e na intengdao de
problematizar os desafios da docéncia na perspectiva de praticas
educativas inclusivas e compartilhadas. Possibilitou interlocucées
tedrico-praticas significativas e criticas, entre seus participantes,
sobre o trabalho docente, os seus desafios e possibilidades em
sala de aula, elementos estes necessarios ao exercicio
permanente da formacdo docente, seja ela no dambito da
formacdo inicial ou continuada.

Jogada final ou das possibilidades de um outro jogo

O trabalho possibilitou a académicos de duas
licenciaturas do IFC-CAM experiéncias |Udico-pedagdgicas e
contribuiu para problematizar praticas e materiais pedagdgicos,
suscitando questionamentos sobre como os professores
promovem a aprendizagem e a participacdo de todos, utilizando
jogos pedagdgicos ou ndo, e expandindo o modo de pensar o
planejamento e a intervencdo docente. Ao prover condicdes para
que todo e qualguer aluno se aproprie dos elementos e processos
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culturais, através da utilizacdo de recursos de tecnologia assistiva
como os jogos adaptados, o docente da corpo a escola inclusiva.

Com esse projeto foram ampliados os conhecimentos
tedrico-metodoldgicos do trabalho educacional com jogos
adaptados ou acessiveis, uma das subareas de abrangéncia da
Tecnologia Assistiva. Além do que, possibilitou que os académicos
participantes experimentassem uma proposta de pratica
educativa inclusiva.

Se com jogos trabalham-se questdes de matematica, de
ciéncias e de alfabetizacdo, assim como questBes sociais,
psicoldgicas e fisicas, é imprescindivel que estudantes de cursos
de licenciatura pensem na criacdo de jogos adaptados que
permitam as criancas com deficiéncia jogar junto aos seus
colegas, pois muitas vezes 0s jogos convencionais ndo sdo
acessiveis ou ndo atendem as especificidades desse publico,
impossibilitando a participacdo em condicdo de igualdade e
restringindo a construcdo de conhecimento na coletividade.

Assim, o projeto de ensino ndo se constituiu como uma
jogada final. Ao contrario, elucida a possibilidade de se pensarem
novas jogadas e estratégias para construir o espaco da sala de
aula como democratico e inclusivo.

Qual serd a proxima jogada a ser elaborada? Seguimos
pensando em outros projetos de ensino.
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