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JOGO EDUCATIVO PARA DEFICIENTES VISUAIS UTILIZANDO IMPRESSAO 3D

Camila Silva Pereira Jorge, Fernando Luis de Queiroz Carvalho
INTRODUCAO

O progresso tecnolégico favorece a aplicacao de abordagens inovadoras para o processo educacional. Com a
apropriacdo de novas tecnologias, a educacéao se diversifica, rompe barreiras e alcanca novos lugares. Nesse
contexto, se insere a impressao 3D, tecnologia que permite a constru¢éo de objetos tridimensionais a partir de
um modelo virtual (AGUIAR, 2016). A utilizagdo da impressao 3D esta se expandindo rapidamente na area
educacional ao se configurar um instrumento colaborador relevante no processo de ensino-aprendizagem, pois
potencializa a criatividade e motiva os estudantes durante a aquisi¢do do conhecimento (AUGUSTO et al, 2016;
SAMPAIO ; MARTINS, 2013). A partir desta expanséo abre-se nova possibilidade de aplicagédo, desta vez
voltada ao ensino de deficientes visuais. As dificuldades encontradas pelos deficientes visuais para o estudo
de variados temas pode ser reduzida ao se disponibilizar material didatico especifico construido com o auxilio
de impressao 3D. Tal material contém recursos tateis, elementos em braile e contraste de cores. A deficiéncia
visual é um tipo de deficiéncia sensorial, na qual a principal particularidade é a insuficiéncia ou prejuizo da
visdo que é uma das vias sensoriais de obtencdo de informag¢do do meio externo. Existem dois tipos de
deficiéncia visual: a cegueira e a baixa visdo. A percepcao da realidade de um deficiente visual é bastante
diversa daquela dos individuos que enxergam normalmente, devido a importante redu¢do ou auséncia da
captacdo da informacgdo pelo canal sensorial visual. Portanto, € imprescindivel que sejam implementadas
formas de ensino que, por meios alternativos, transfiram o conhecimento para aqueles que ndo o conseguem
através da viséo, visto que seus mecanismos de desenvolvimento e aprendizagem sofreram transformacoes.
O deficiente visual deve potencializar o uso de outros canais sensoriais para perceber e representar o mundo
ao seu redor. Nessa funcéo destacam-se dois dos sentidos, a audi¢éo e o tato (NUNES; LOMONACO, 2010;
OCHAITA; ROSA, 1995). Portanto, o objetivo desta pesquisa foi elaborar um jogo educativo voltado a melhoria
da relacéo ensino-aprendizagem de deficientes visuais, a partir da utilizacdo da tecnologia de impresséo 3D.

METODOLOGIA

Este trabalho teve carater de pesquisa aplicada. Inicialmente foi realizado levantamento bibliografico com o
objetivo de caracterizar as aplicac6es da tecnologia de impressédo 3D, suas relacdes com a educacéo e,
especificamente, com a dos deficientes visuais. Em seguida foi identificado um jogo de tabuleiro confeccionado
em lona e com potencial de ser utilizado para a educagédo de deficientes visuais. O jogo possui tabuleiro,
personagens, obstaculos e pecas de linguagem visual de programacédo. Este conjunto de estruturas permite
aos jogadores movimentar seus personagens para cumprir missées, com o objetivo de desenvolver o raciocinio
l6gico/analitico através da linguagem de programacdo desplugada. Foram realizadas modificagfes e
adaptacdes, utilizando a impressao 3D, para adequar o seu uso as necessidades dos deficientes visuais. O
tabuleiro, agora confeccionado na impressora 3D ganhou relevo, superficie para encaixar as pecas, cores
contrastantes e a insercdo do braile, assim como as pecas de linguagem visual de programacdo e demais
pecas do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como resultado foi obtido um protétipo de jogo adaptado para deficientes visuais
que € composto pelos cards (Figura 1), pecas de linguagem visual de
programacéo (Figura 2), um dado, outras pecas do jogo que se encaixam ao
tabuleiro e o proprio tabuleiro (Figura 3). Este Gltimo é dividido em quadrados com §
orificios nos centros os quais representam as casas do jogo e funcionam para c _ -

ixe das demais pecas. Ressalta-se, ainda, o contraste de cores que surge 9ura 1. Cards Explicativos das
encaixe o~ p_(; ! ’ e q - 9€ nmissdes do jogo. Autora, Salvador,
como facilitador para a jogabilidade, as coordenadas alfanuméricas em braile para 2019.
a localizacdo das demais pecas e personagens no tabuleiro e os cards
explicativos, também em braile, para definir a ordem das missdes a serem realizadas. A teméatica definida diz
respeito as arboviroses Dengue, Zika e Chikungunya, buscando permitir discussées no &mbito da educacéo
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em saude. O jogo, por si, gira em torno de uma cidade infestada pelo mosquito Aedes
aegypti e das acbes para combaté-lo. A pesquisa de Huang e Lin (2016) apresenta
resultados preliminares que apontam que diferentes materiais didaticos auxiliam no
desenvolvimento de diferentes habilidades e resultados de aprendizagem.
E sabida a importancia da utilizacio de novos recursos didaticos, capazes de influenciar s ]
o aprendizado nas mais diversas situacdes, inclusive na presenca da deficiéncia visual, .
com relevante impacto sobre a apreensdo do conhecimento. Em estudo realizado na
China, pesquisadores aplicaram textos em braile sobre salude bucal para criangas com
diferentes graus de perda visual, buscando avaliar a melhoria da higiene oral através da
orientacdo fornecida. Os resultados apontaram que houve melhora significativa na
saude bucal quando foram comparados os resultados antes e depois dessa intervencgao
(KRURANA et al, 2019). Portanto, o protétipo de jogo adaptado para deficientes visuais
pode ajudar a suprir a necessidade de novos recursos didaticos em um universo carente
destes, visto que proporciona o desenvolvimento de habilidades utilizando outros Figyra 2. Jogo de
sentidos para além da visdo. Merecem destaque no cenério educacional 0s serious tabuleiro MML Code
games, que sido jogos educativos inseridos no cenario educacional. Esses jogos Table, adaptado para
viabilizam préticas educacionais atraentes e interativas, prendendo a atengdo dc deficientes visuais.
. L . . . Autora Salvador. 2018.

aluno/jogador que tem a possibilidade de aprender de maneira ativa e motivadora,
refor¢cando o lidico e comprovando que os estudantes podem ampliar seu aprendizado enquanto utilizam as
tecnologias a seu favor. Assim, os games poderdo ser colaboradores
relevantes para o processo de ensino e aprendizagem (SAVI; ULBRICHHT,
2008). O prototipo apresentado neste estudo é um jogo que tem a intencao
de envolver os participantes, promover disputa entre os jogadores e trazer,
" \:3se de maneira ladica e motivadora, novos conteddos a serem abordados

% enquanto faz o jogador desenvolver habilidades de raciocinio ldgico.
‘\i; Através do tato sdo percebidas caracteristicas diversas dos objetos, como,
textura, temperatura, formato e as relagbes espaciais. O cego move as
maos de maneira intencional, lenta e sucessivamente, investigando
Figura 3. Jogo de tabuleiro MML Code Particularidades da forma para entdo alcangar uma imagem mental
Table, adaptado para deficientes visuais. (OCHAITA; ROSA, 1995). Para o individuo de baixa visdo o tamanho das
Autora, Salvador, 2018. pecas e o contraste de cores sdo fundamentais, e para 0s cegos, a
promocao de experiéncias tateis, auditivas e cinestésicas empregando outros canais sensoriais para perceber
e representar o mundo ao seu redor € determinante, tais caracteristicas estdo presentes no protétipo
apresentado nesta pesquisa.

Al 8]~ al o

ﬂl‘ - ,\

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo revela que a impressao 3D detém grande potencial para a produgdo de materiais didaticos das
mais diversas areas do conhecimento, com amplas possibilidades de aplicacdo pratica, favorecendo o
desenvolvimento de ferramentas multidisciplinares. Em tempo, essa tecnologia inovadora, pode ser utilizada
para incrementar, diversificar e aperfeicoar a carente area da educacgédo de deficientes visuais com o proposito
de melhorar a sua relac@o de ensino-aprendizagem.
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