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"Visao e Memoérias: Jogando com Arte"

Beatriz Cristina Elias dos Santos
Luciana Lira

Silvania Maria de Lira

l. Introducao

O projeto "Visao e Memdrias: Jogando com Arte" propde uma abordagem
lidica para o desenvolvimento de jogos da memoria acessiveis a pessoas com
deficiéncia visual, inspirado nas obras que retratam brincadeiras infantis do artista
Candido Portinari. A ideia central é integrar arte e tecnologia na criagdo de um jogo
tridimensional, utilizando elementos tateis e sonoros. Com o objetivo de desenvolver
um jogo da memoria em 3D que une arte e acessibilidade, permitindo que pessoas
com deficiéncia visual e sem deficiéncia visual interajam de forma sensorial e criativa

com equidade.

Inicialmente, sera realizado um levantamento bibliografico sobre jogos
acessiveis voltados para pessoas com deficiéncia visual. Serdo investigados estudos
académicos, artigos, livros e iniciativas ja existentes que exploram o uso de estimulos
tateis e sonoros na interagéo ludica. Além disso, serdo analisados conceitos de arte
tatii e sua aplicacdo como ferramenta de inclusdo, permitindo que 0s usuarios
experimentem diferentes formas de expressdo artistica sem depender
exclusivamente da visdo. Estudos sobre estratégias de fortalecimento da memodria
sensorial também serdo incorporados, a fim de embasar as escolhas de design do
jogo. No desenvolvimento do Jogo com base na pesquisa teorica, sera iniciada a
modelagem das pecas do jogo em ambiente 3D. Os elementos do jogo seréo

projetados para proporcionar uma experiéncia sensorial, considerando texturas



diferenciadas, relevos e formatos que possam ser facilmente reconhecidos pelo tato.
Além da parte fisica, sera incorporada uma dimenséo sonora, onde o jogo de forma

complementar tera audiodescricdo com informacdes da tematica.

A construcdo do jogo sera realizada utilizando softwares de modelagem 3D e
impressao em materiais acessiveis, garantindo a viabilidade do projeto. Pretende-se
ter momento de testagem e adaptacdo apés o desenvolvimento do prototipo inicial, o
jogo serda testado por grupos de usuarios com deficiéncia visual, permitindo uma
avaliacdo prética de sua usabilidade e eficiéncia no estimulo cognitivo. Durante essa
fase, seréo coletados feedbacks detalhados por meio de entrevistas e observagéo das
interacdes, identificando pontos a serem aprimorados. Com base nas respostas dos
participantes, ajustes serédo realizados tanto na estrutura das pecas quanto nos
elementos sonoros, para melhorar a acessibilidade e otimizar o impacto educacional
do jogo. A aplicagdao com a versao final do jogo desenvolvida e validada pelos
USUarios, o projeto sera inserido em espacos educacionais e culturais, como escolas e
instituicbes voltadas para inclusdo de pessoas com deficiéncia visual. Além da
implementacédo prética, serdo realizados workshops e palestras para apresentar 0s

resultados da pesquisa e incentivar a criagao de novas iniciativas similares.

A divulgacdo do projeto também sera feita por meio de publicagbes
académicas e digitais, ampliando o impacto da abordagem interdisciplinar entre arte,
tecnologia e acessibilidade. Com esse plano detalhado, o projeto "Visao e Memoérias
Jogando com Arte" busca promover inovagao e incluséo, garantindo que pessoas

com deficiéncia visual possam participar de experiéncias ladicas enriquecedoras.

Il. Os caminhos da educacao inclusiva e o Curriculo



A inclusdo e a acessibilidade sdo fundamentais para garantir que todas as
pessoas tenham autonomia e qualidade de vida e a educacéo € um direito bésico. A
Educacéo Inclusiva é um conceito construido ao longo de décadas. A legislacdo no
Brasil, ganhou for¢a, especialmente, apos a promulgacdo da Constituicdo Federal de
1988, que estabeleceu os principios de igualdade e ndo discriminagéo, além de trazer

a previsao do atendimento educacional especializado para pessoas com deficiéncia.

As principais leis que retratam esses direitos sao:

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) - Lei n° 9.
394/1996 orienta o sistema educacional brasileiro, incluindo diretrizes para a
educacao especial e inclusiva, estabelecendo a educacéo especial como

modalidade transversal a todos os niveis de ensino.

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) - Lei n° 8.069/1990.
Protege os direitos das criancas e dos adolescentes, garantindo acesso a
educacdo de qualidade e inclusiva. Reforgca a importancia de condi¢cdes
adequadas para que os estudantes com deficiéncia frequentem a escola e
recebam o apoio necessario, fortalecendo a inclusdo desde os primeiros anos

de vida escolar.

Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI) - Lei n° 13.
146/2015 Detalha os direitos das pessoas com deficiéncia, incluindo a

acessibilidade e a adaptacao razoavel.

Essa ultima lei conta com um capitulo exclusivo sobre o direito de pessoas com
deficiéncia a educacdo. Além da BNCC que é a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) um documento que define as aprendizagens essenciais a serem trabalhadas



nas escolas brasileiras de toda a Educagéo Basica, da Educacao Infantil até o Ensino
Médio. Ela tem como objetivo garantir o direito a aprendizagem e o desenvolvimento
pleno de todos os estudantes. Trabalhado de forma a promover a equidade, sem
esquecer de respeitar as especificidades de cada estudante, lembrando ainda que
para uma educacdao inclusiva, o curriculo deve ser trabalhado numa perspectiva de
aproximar o estudante da habilidade a ser desenvolvida de acordo com os conteudos
trabalhados em sala de aula. Observando ainda, se necessario a adaptacdo do
curriculo, assim como o0s recursos didaticos utlizados visando o melhor
aproveitamento e interagdo do estudante com o contetdo e os demais estudantes da

turma.

A Deficiéncia Visual -Tecnologias Assistivas e Metodologias Adaptadas

A deficiéncia visual € uma condicdo que afeta a capacidade de enxergar total
ou parcialmente. Ela pode variar desde dificuldades leves na visdo até a cegueira
completa. Essa deficiéncia pode ser congénita, ou seja, desde o nascimento, ou
adquirida ao longo da vida devido a doencas, lesGes ou envelhecimento. Existem

diferentes tipos de deficiéncia visual:

e Baixa visao: Quando a pessoa tem dificuldade significativa para enxergar,
mesmo com o uso de Oculos ou lentes de contato.

e Cegueira parcial: Quando ha alguma percepc¢éo de luz, mas ndo ha uma viséo
funcional.

e Cegueira total: Auséncia completa de percepgéao visual.

A inclusdo educacional de estudantes com deficiéncia visual tem avangado
significativamente com o desenvolvimento de tecnologias assistivas e metodologias

adaptadas.



As tecnologias assistivas tem diversos recursos tecnoldgicos oferecendo
solucdes para leitura, escrita, mobilidade e acesso a informacdo. Esses recursos
permitem que os alunos desenvolvam autonomia e participem plenamente das
atividades escolares, que contribuem para o aprendizado de pessoas com deficiéncia

visual. Entre os principais, destacam-se:

Leitores de tela: Softwares como o NVDA e o0 JAWS permitem que 0S USUarios
naveguem em computadores e dispositivos moéveis por meio de comandos de voz.
Impressoras e livros em braille: O sistema braille continua sendo essencial para a
alfabetizacdo de pessoas cegas, permitindo leitura tatil. Tiras tateis e mapas em
relevo: Facilitam a orientacdo espacial e a compreensao de contetudos geograficos.
Aplicativos de audiodescricdo: Ferramentas como o Be My Eyes conectam usuérios
cegos a voluntarios que descrevem imagens e situagcdes do cotidiano. Lupas
eletrnicas: Dispositivos que ampliam textos e imagens, auxiliando pessoas com

baixa visao.

As Metodologias Educacionais além das tecnologias, a adaptacao pedagogica

é fundamental para a incluséo efetiva. Alguns métodos incluem:

- Uso de materiais acessiveis: Livros digitais, audiolivros e recursos didaticos em

formatos acessiveis.

- Professores capacitados: A formacdo docente em educacdo inclusiva é essencial

para atender as necessidades especificas dos alunos com deficiéncia visual.

- Aulas com audiodescricdo: Explicacbes detalhadas sobre imagens, graficos e

conteudos visuais ajudam na compreensao.

- Ambientes acessiveis: Escolas devem contar com sinalizacdo tétil, corredores



amplos e mobiliario adaptado para garantir a autonomia dos estudantes.

Diante das Tecnologias Assistivas e as Metodologias Educacionais a
realidade nas salas de aula em nossas escolas existe pesquisa, estudo e um apelo
educacional e social para inclusdo, o que amplia a pesquisa para produgao de
recursos didaticos que auxiliem a aprendizagem curricular de uma maneira que o

deficiente visual fagam suas leituras de mundo de forma funcional.

Visando apresentar um material didatico ludico inclusivo e que possa ser
utilizado por qualquer estudante, sendo ele deficiente visual ou ndo, este projeto
contempla a adaptacdo de um Jogo da Memoria, para pessoas cegas no curso de
Extensdo: Desenvolvimento em Educacgédo Digital na Perspectiva da Educacéo
Inclusiva Da Universidade Federal de Pernambuco. Sendo esse modelos dotados de

caracteristicas pensadas para serem identificadas através do tato



ll. 0 RECURSO DIDATICO ADAPTADO E A METODOLOGIA ATIVA
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Visando apresentar um material didatico ludico inclusivo e que possa ser utilizado por
qualquer estudante, sendo ele deficiente visual ou ndo, este projeto contempla a
adaptacdo de um Jogo da Memdria, para pessoas cegas sendo esse modelos
dotados de caracteristicas pensadas para serem identificadas através do tato através

da teméatica da ARTE com o trabalho multidisciplinar.

O uso desse recurso didatico concreto, ird possibilitar ao educando uma maior
autonomia na construcéo dos conhecimentos através dos contetdos trabalhados em
sala de aula pelo discente, uma vez que o estudante pode ser o0 protagonista nessa
construcdo, independentemente de enxergar ou nao o jogo, que é utilizado como
recurso didatico. Pois tal artefato, favorece o sentido tatil, que em geral é bem
desenvolvido pelo deciciente visual, assim tal recurso didatico sera mais um
instrumento que o professor pode utilizar em suas aulas, a fim de garantir a promocao

do processo de ensino e aprendizagem.



A proposta desse projeto integrador é trazer a tecnologia de software de modelagem
3D (TINKERCAD), a impressdo de modelos 3D (utilizando impressora 3D com
filamento PLA) e o tema especifico da disciplina desejada, em nosso caso especifico
escolhido como projeto piloto, a disciplina de Artes com o tema das obras de Candido
Portinari que retrata o cotidiano infantil, através das brincadeiras daquela época.
Assim, elaboramos pecas para o jogo: Visao e Memdrias: jogando com Arte,
utilizando as tecnologias anteriormente citadas, 0 jogo € composto por 12 pecas,
também estamos propondo um recurso auditivo explicando sobre as regras e forma
de jogar. Deste modo, esperamos que 0 recurso possa ser utilizado de modo a

promover a equidade na utilizacdo do mesmo.

Ao utilizar o jogo, o estudante consegue além de estabelecer relagdo com o
conteudo e o recurso didatico juntamente com gquestdes socioemocionais que a
participacdo em um jogo com outros colegas da turma pode promover, como por
exemplo: interagcdo, escuta, cooperagao, reconhecimento das diferencas, respeito,
entre outros aspectos. Compreender 0 jogo como um momento prazeroso e motivador
estimulando assim a frequéncia do estudante no ambiente educacional e evitando a

evasao escolar.

A adaptacdo da metodologia ativa para estudantes com deficiéncia visual
envolve estratégias que promovem autonomia, participacdo ativa e acessibilidade no
aprendizado. Aqui estdo algumas abordagens propostas para as atividades com o

Jogo da Memdria Jogando com Arte.

Tecnologia Assistiva A exploracgdo tatil e graficos em relevo para compreensao das obras




usamos aplicativos de audiodescricdo para interpretacdo de imagens.

Aula Invertida:

Disponibilizar contedos em 4udio ou braille para estudo prévio.

A Gamificacéo

A Gamificagdo com o Jogo da Memdria Tatil, onde os alunos
identificam pares por relevo e uso de desafios auditivos para estimular a

participagdo ativa.

Aprendizagem

Colaborativa

Trabalho em duplas ou grupos, promovendo a troca de
conhecimentos entre alunos com e sem deficiéncia visual.Incentivo a

comunicacao oral e ao uso de descri¢des detalhadas.




IV - HABILIDADES E CONTEUDOS INTERDISCIPLINARES UMA PROPOSTA

A implementacg&o desse recurso na educacéo inclusiva fortalece a autonomia
dos estudantes com deficiéncia visual, ao utilizar as pecas tridimensionais o

aprendizado se torna mais acessivel e significativo.

Habilidades Desenvolvidas

- Memoéria e atencao: O jogo exige que 0s participantes memorizem a posi¢céao das
pecas e suas caracteristicas tateis, fortalecendo a capacidade de retencdo de
informacgdes. A concentracdo é estimulada ao longo das partidas, pois os jogadores

precisam focar nos detalhes das pecas para encontrar 0s pares corretos.

-Percepcao Tatil e
Coordenacao Motora: O reconhecimento de texturas e formas tridimensionais
aprimora a percepcao tatil, essencial para a leitura em braille e a exploracédo de
ambientes. A manipulacdo das pecas desenvolve a coordenacdo motora fina,

facilitando atividades como escrita e uso de dispositivos tecnoldgicos adaptados.



- Raciocinio Légico e Estratégia: Os jogadores aprendem a criar estratégias para
lembrar a posicéo das pecas e otimizar suas jogadas. O jogo estimula o pensamento

l6gico ao associar caracteristicas tateis semelhantes e formar pares.

- Socializacao e Trabalho em Equipe: A interagdo entre os participantes promove
habilidades sociais, como comunicacédo, respeito as regras e colaboracdo. O jogo
pode ser utilizado em atividades coletivas, incentivando a troca de experiéncias e o

aprendizado conjunto.

Correspondéncia com Conteudos Educacionais

O Jogo pode ser integrado a diversas disciplinas, reforcando conceitos de forma

[Udica e acessivel em :

- Artes: Estimulo a criatividade por meio do reconhecimento de diferentes formas,
relevos e texturas, promovendo a experimentacéo sensorial. Os alunos podem criar
suas proprias pecas utilizando materiais como argila, papel-maché ou elementos
naturais, incentivando a expressao artistica e a valorizacéo das percepc¢oes tateis na

arte.
- Educacdo Fisica: Vivéncias das brincadeiras das pecas do jogo.

- Lingua Portuguesa: Desenvolvimento da leitura tatil e associacdo de palavras em

braille.

- Matematica: Identificacdo de formas geométricas

- Ciéncias: Exploracgdo de texturas naturais e conceitos de biologia sensorial.

- Geografia: Uso de mapas tateis para reconhecimento de territérios e relevos.

- Histéria: Associacao de figuras historicas e eventos por meio de pecas tateis.






V- CONCLUSAO

A inclusédo educacional de estudantes com deficiéncia visual € um processo
fundamental para garantir igualdade de oportunidades e promover um ambiente de
aprendizagem acessivel. A aplicacado de metodologias ativas nesse contexto fortalece
a autonomia dos alunos, permitindo uma participacdo mais significativa no ensino.
Como discutido, estratégias como aprendizagem baseada em projetos, gamificacéo e
ensino colaborativo favorecem o protagonismo dos estudantes, tornando-os agentes

ativos do proprio aprendizado.

A integracdo de recursos como jogos tateis, audiodescricdo e tecnologia assistiva
demonstra a importancia de ferramentas inovadoras no ensino inclusivo. O Jogo da
Memodria visdo e artes para cegos, por exemplo, ndo apenas estimula habilidades
cognitivas, motoras e sociais, mas também permite a correspondéncia entre areas do
conhecimento, como matematica, historia, geografia, ciéncias e artes. Dessa forma,
ele se torna um instrumento pedagogico ludico na construcdo do conhecimento de

forma sensorial e interativa.

Além disso, a abordagem interdisciplinar proposta fortalece a formacéao educacional,
permitindo que os alunos desenvolvam competéncias essenciais por meio da
experimentacdo e da colaboracdo. A adaptacdo de conteudos e metodologias,
somada a capacitacao docente e a implementacao de politicas publicas inclusivas, é
essencial para consolidar a educacéo acessivel como um direito e uma realidade

efetiva.

Diante desse cenario, conclui-se que o investimento em praticas inclusivas e
metodologias ativas € um caminho indispensavel para uma educacao equitativa e de

qualidade. A ampliacdo do acesso a recursos adaptados, aliados a estratégias



pedagogicas inovadoras, contribui para uma sociedade mais democrética, em que
todas as pessoas, independentemente de suas condicfes sensoriais, possam

aprender e se desenvolver plenamente.



Cronograma

Etapa Tarefa Responsavel Data de Chek list
entrega
Geracgdo de alternativa Tempestade de ideias Grupo 28/04 J/~ Material
Pesquisa
Desenvolvimento da Esboco inicial Grupo 29/04 a 23/05 Lista de Obras
alternativa para Impressao
Jogo de Memoria
Selecionar
Alfabetizacao
Sonora de Memdria
Desenvolvimento da Pesquisa e Grupo 29/04 a 23/05
alternativa impressoes
Desenvolvimento da Pesquisa e Grupo 12/05
alternativa impressoes
Revisdo da alternativa Reunido de avaliagdo Grupo 20/05 Material de
Teste
26/05
Ajustes na alternativa Ajustes praticos do Grupo 26 a 30 /05 Material de
material e testagem Teste
Entrega do Projeto Apresentacao 09/06
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ANEXO 01
REGRAS DE JOGO DA MEMORIA:
Objetivo

O objetivo do jogo é encontrar 0 maior numero possivel de pares de cartas iguais,

exercitando a memoaria e a concentracao.
Materiais

e Um conjunto de cartas com imagens ou palavras, sempre em pares idénticos.

e Uma superficie plana para distribuir as cartas.
Regras do Jogo

1. Preparacao: Misture todas as cartas e distribua-as viradas para baixo,
formando uma grade.

2. Turnos: Cada jogador, na sua vez, pode virar duas cartas.

3. Verificacao: Se as cartas forem iguais, o jogador as retira do jogo e ganha
um ponto. Caso sejam diferentes, ele deve vira-las novamente para baixo e
passar a vez.

4. Memorizacao: Os jogadores devem tentar lembrar a posicao das cartas para
formar pares nas préximas rodadas.

5. Fim do jogo: O jogo termina quando todas as cartas forem combinadas. O

vencedor é quem tiver mais pares.

Esse jogo pode ser adaptado para diferentes idades e temas, como numeros, animais

ou palavras em outros idiomas.



ANEXOS 02 - CARTAS AUDIODESCRICAO (colocar a imagem)

Brincadeira de Roda

Pintura com varias criancas de maos dadas, formando

uma roda. Elas estdo em movimento, girando

alegremente. As roupas sdo simples e coloridas. No
fundo, um céu azul claro e uma paisagem rural com
arvores e casas pequenas. Os rostos mostram alegria e

uniao.

Bola de Sabao

Duas criancas estdo de pé, lado a lado, soprando bolhas
de sabdo com delicadeza. As bolhas flutuam no ar,

refletindo tons suaves e transparentes. As criancas
usam roupas simples e tém expressfes serenas,
concentradas na brincadeira. A cena é ao ar livre, com
chéo de terra e uma parede clara ao fundo, transmitindo

leveza e poesia da infancia.

Pipa

Um menino segura uma pipa colorida, erguida no alto.
Ele estd de pé num terreno amplo, de chdo seco. Ao

fundo, outras criancas também brincam. O céu é claro e

ocupa boa parte da tela, transmitindo leveza. A pipa

parece dangar com o vento.




Gangorra

Duas criangas brincam em uma gangorra de madeira
simples, feita com uma tabua apoiada em um tronco.
Uma crianca esta mais alta que a outra. Elas sorriem,
com roupas simples e pés descalcos. O fundo mostra um

terreno rural e céu limpo.

Pula Carnica

A obra mostra duas criancas em plena brincadeira de
pular carnica. Uma estd agachada, com as m&os nos
joelhos, fazendo o apoio. A outra esta no ar, no momento
do salto, com o corpo curvado para passar por cima.
Ambas tém roupas simples e pés descalcos. O chao € de
terra e o fundo é limpo, sugerindo um espaco aberto e

rural.

Plantar Bananeira

Uma crianca esta de cabeca para baixo, apoiada nas
maos, com as pernas esticadas para cima. Outras
criangas observam ou brincam ao redor. Todas estdo em
ambiente externo, com chéo de terra e céu azul. A

pintura mostra equilibrio e espontaneidade.




Audiodescricao - Projeto Jogo da Memdria com Obras de Portinari

Brincadeira de Roda

Pintura com varias criancas de maos dadas, formando uma roda. Elas estdo em
movimento, girando alegremente. As roupas sao simples e coloridas. No fundo, um
céu azul claro e uma paisagem rural com arvores e casas pequenas. Os rostos

mostram alegria e uniao.

Bola de Sabao

Duas criancas estdo de pé, lado a lado, soprando bolhas de sab&o com delicadeza.
As bolhas flutuam no ar, refletindo tons suaves e transparentes. As criangas usam
roupas simples e tém expressdes serenas, concentradas na brincadeira. A cena € ao
ar livre, com chéo de terra e uma parede clara ao fundo, transmitindo leveza e poesia

da infancia.
Pipa

Um menino segura uma pipa colorida, erguida no alto. Ele estéd de pé num terreno
amplo, de chao seco. Ao fundo, outras criancas também brincam. O céu € claro e

ocupa boa parte da tela, transmitindo leveza. A pipa parece dancar com o vento.

Gangorra

Duas criangas brincam em uma gangorra de madeira simples, feita com uma tabua
apoiada em um tronco. Uma crian¢a esta4 mais alta que a outra. Elas sorriem, com

roupas simples e pés descal¢os. O fundo mostra um terreno rural e céu limpo.

Pula Carnica

A obra mostra duas criancas em plena brincadeira de pular carnica. Uma esta
agachada, com as maos nos joelhos, fazendo o apoio. A outra esta no ar, no momento

do salto, com o corpo curvado para passar por cima. Ambas tém roupas simples e pés



descalcos. O chéo é de terra e o fundo é limpo, sugerindo um espaco aberto e rural.

Plantar Bananeira

Uma crianca esta de cabeca para baixo, apoiada nas maos, com as pernas esticadas
para cima. Outras criangcas observam ou brincam ao redor. Todas estdo em ambiente

externo, com chao de terra e céu azul. A pintura mostra equilibrio e espontaneidade.



ANEXO -03

APRESENTAGCAO DO PROJETO A COORDENAGAO SECADI

| -

AS PROFESSORAS BEATRIZ SANTOS, LUCIANA LIRA E SILVANIA LIRA
DESENVOLVEDORA DO PROJETOS



ANEXO 04-

COPARTILHAMENTO DOS PROJETOS - LINKS

Protétipo

https://www.tinkercad.com/things/kYtGpTZMW1tH-jogo-da-memoria

Produto final

https://www.tinkercad.com/things/funpW21aJkH8-visao-e-memoria-peca-1

https://www.tinkercad.com/things/dzZNXROQMVIYR-memoria-peca-2

https://www.tinkercad.com/things/6RUU544mU5E-memoria-peca-3

https://www.tinkercad.com/things/6 CpZAiIUQP5P-memoria-e-visao-peca-4

https://www.tinkercad.com/things/cfW1kD8CUcX-memoria-e-visao-peca-5

https://www.tinkercad.com/things/iKL50fdEaoG-memoria-peca-6



https://www.tinkercad.com/things/iKL5OfdEaoG-memoria-peca-6
https://www.tinkercad.com/things/cfW1kD8CUcX-memoria-e-visao-peca-5
https://www.tinkercad.com/things/6CpZAiUQP5P-memoria-e-visao-peca-4
https://www.tinkercad.com/things/6RUU544mU5E-memoria-peca-3
https://www.tinkercad.com/things/dzNXRQMVIYR-memoria-peca-2
https://www.tinkercad.com/things/funpW1aJkH8-visao-e-memoria-peca-1
https://www.tinkercad.com/things/kYtGpTZMWtH-jogo-da-memoria
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