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RESUMO

As barreiras atitudinais sao perpetuadas como intolerancia, comportamentos
discriminatdrios, preconceitos, bullying, capacitismo, etc. Essas acgbes sao
responsaveis por violar os direitos de pessoas com deficiéncia e afasta-las de
ambientes e/ou servigcos, impedindo que tenham suas participacdes e condicdes
igualitarias. Destarte, € fundamental enfatizar a relevancia da empatia como uma
estratégia para a sensibilizagdo social e diminuicdo das barreiras atitudinais,
sobretudo, quando estimulada na fase infantil, dado que o impulso da empatia torna-
se mais seletivo ao longo dos anos. Além disso, criangas sdo mais propensas a
absorver novos aprendizados. Assim, mediante a necessidade de criar
procedimentos que favorecam a realidade da pessoa com deficiéncia, esse trabalho
tem como objetivo desenvolver um jogo educativo que estimule a empatia, a cultura
inclusiva e a conscientizagdo em criangas do ensino fundamental, visando a reducéao
das barreiras atitudinais. Para isso, foram utilizadas pesquisas bibliograficas de
modo a investigar, através de perspectivas ja existentes, aspectos que colaborem
para construgdo dessa proposta. Dessa forma, foram investigadas as acdes
responsaveis por excluir, socialmente e culturalmente, as pessoas com deficiéncia;
evidenciou-se a importancia da escola inclusiva e a desconstrucdo de barreiras
atitudinais nesse espaco; foram apresentados fatores responsaveis pelo estimulo de
empatia em criangas, bem como foi apontado como o Design pode contribuir para
esse processo. Nesse sentido, para desenvolvimento do jogo, o método de Design
utilizado foi o proposto por Péon, a qual delimita o método em trés fases:
problematizagdo, concepcdo e especificagdo. Paralelamente, foram utilizadas
ferramentas de autores como Pazmino e Baxter que contribuiram para idealizacao
do projeto. Por fim, como resultado, foi desenvolvido o jogo de tabuleiro Huruma,
que tem o intuito de estimular a empatia em criancas de 9 a 10 anos do ensino
fundamental, por meio de brincadeiras e ag¢des que convidem ao conhecimento,

diversao e reflexao sobre o universo das pessoas com deficiéncia.

Palavras-chave: game design; empatia; jogo; educacao inclusiva; design grafico.



ABSTRACT

Attitudinal barriers are perpetuated as intolerance, discriminatory behaviors,
prejudices, bullying, ableism, etc. These actions are responsible for violating the
rights of people with disabilities and keeping them away from environments and/or
services, preventing their equal participation and conditions. Thus, it is fundamental
to emphasize the relevance of empathy as a strategy for social sensitization and
reduction of attitudinal barriers, especially when encouraged in the childhood stage,
since the impulse of empathy becomes more selective over the years. Moreover,
children are more likely to absorb new learning. So, given the need to create
procedures that favor the reality of the person with disabilities, this work aims to
develop an educational game that stimulates empathy, inclusive culture, and
awareness in elementary school children, aiming at the reduction of attitudinal
barriers. For this, it was used bibliographical research in order to investigate, through
existing perspectives, aspects that contribute to the construction of this proposal.
Therefore, the actions responsible for excluding, socially and culturally, people with
disabilities were investigated; were evidenced the importance of the inclusive school
and the deconstruction of attitudinal barriers in this space; factors responsible for
stimulating empathy in children were presented, as well as how Design can
contribute to this process. In this sense, to develop the game, the Design method
used was the one proposed by Péon, which delimits the method in three phases:
problematization, conception, and specification. In parallel, tools from authors such
as Pazmino and Baxter were used to contribute to the idealization of the project.
Finally, as a result, the board game Huruma was developed, which aims to stimulate
empathy in in 9-10 year old elementary school children, through games and actions
that invite knowledge, fun, and reflection about the universe of people with

disabilities.

Keywords: game design; empathy; game; inclusive education; graphic design.
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1 INTRODUGAO

As pessoas com deficiéncia, em razao de suas limitagdes, enfrentam obstaculos
e comportamentos que afetam, excluem e ridicularizam suas existéncias, os quais
sdo observados ao longo dos séculos. Segundo Silva (2009) na Idade Média, por
exemplo, as pessoas eram associadas a seres misticos, demoniacos ou monstros.
Nessa mesma época, as pessoas com nanismo ou deficiéncia intelectual eram
utilizadas como bobos da corte para entretenimento dos senhores (SILVA, 2009).
Atitudes semelhantes a essas continuam sendo uma realidade em decorréncia das
cicatrizes historicas deixadas. Atualmente, essas agdes sdo caracterizadas como
barreiras, categorizadas em barreiras atitudinais, tecnologicas, urbanisticas,
arquiteténicas, nos transportes, nas comunicagdes e na informacéo. Essas barreiras
impossibilitam a participacao social, a liberdade de expressdo, a comunicagao, a

circulacao e afetam a integridade dessas pessoas (BRASIL, 2015).

Dessa forma, é importante evidenciar que as barreiras atitudinais sdo impostas
as pessoas com deficiéncia como forma de capacitismo, em outras palavras, como
bullying, preconceitos, discriminagdes e sédo carregadas de esteredtipos, rotulagdes,
expressoes e adjetivos pejorativos. Essas condutas s&o responsaveis por provocar
efeitos negativos na percepcao de criangas e adultos com deficiéncia ao ponto de
construirem uma imagem distorcida de si mesmos, como também incitam a rejeicao
e, em consequéncia desses fatores, as pessoas com deficiéncia evitam interagir em
lugares ou com individuos desconhecidos (TAVARES, 2012; WHO, 2012). As
barreiras estdo presentes inclusive no ambiente escolar, visto que muitos
profissionais ou alunos tém comportamentos que fazem com que as criangas se
afastem e tenham os seus direitos a educacgao prejudicados e/ou dificultados (WHO,
2012).

Diante disto, €& importante criar alternativas que eduquem novos
comportamentos, diminuindo assim o isolamento da pessoa com deficiéncia e,
nesse sentido, o Design € uma &rea que pode atuar na criagdo de novas
ferramentas para estabelecer essas mudancas sociais e desenvolver novos
comportamentos e visdes de mundo para com a pessoa com deficiéncia. Conforme

Lébach (2001), o conceito de Design se da a partir da materializagcdo de uma ideia
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em forma de um projeto e, a partir desse projeto, essa concretizagcédo resulta em
artefatos que solucionam necessidades de usuarios. Em complemento, Cardoso
(2008) diz que Design se refere ao desenvolvimento de projetos fisicos e
sistematicos que concede uma interagao entre o usuario e o objeto. Além disso, o
autor acrescenta que o profissional de Design atribui significados e conceitos através

de demonstragdes visuais.

Salienta-se ainda que o Design pode atuar pensando na qualidade de vida de
um usuario e, desse modo, Norman (2006) compreende que os projetos de Design
devem ser bons, bonitos, baratos e eficazes. Segundo o autor, podem ser
construidas propostas pensando nas necessidades e interesses do individuo e na

facilidade da interacdo com esses artefatos ou sistemas.

Neste sentido, o Design Inclusivo coincide com técnicas voltadas para a
socializacdo, considerando-se que seu objetivo € contemplar as dificuldades dos
grupos minoritarios, bem como projetar para a diversidade, objetivando sempre que
todas as pessoas, independentemente de suas limitagdes, consigam utilizar o
mesmo produto ou servico (GOMES; QUARESMA, 2020). Ainda, as autoras
complementam que o Design inclusivo procura atender um publico maior e contribuir
para a qualidade de vida de todos os individuos, além de promover a igualdade
social. Assim, quando considerados os aspectos sociais que impactam a vida de

uma pessoa, o Design pode, consequentemente, gerar beneficios para todos.

Para além desses aspectos, € fundamental destacar acerca da empatia e sua
importancia para o desenvolvimento da sensibilizagao, tendo em vista que, estimular
a empatia € uma alternativa para prevenir preconceitos, exclusdes e discriminagoes.
Segundo Bennet e Rosner (2019), um método eficaz da construgdo do ato de
empatizar é por meio de simulagbes e jogos, dado que, a técnica de simulagéo
possibilita que pessoas sem deficiéncia tenham temporariamente a experiéncia de
vivenciar alguma limitagao e assim, desenvolver processos empaticos que culminem
com a diminuicado de pensamentos estereotipados e preconceituosos. Neste sentido,
0s jogos permitem a imersdo do usuario, fazendo com que os jogadores se
identifiquem com a narrativa ficticia e a relacione com seus reais sentimentos
(PAPOUTSI; DRIGAS, 2016; SIERKSMA et al., 2015).

Por fim, diante dos beneficios oferecidos pelo Design, essa pesquisa visa propor

uma alternativa que, a partir das pesquisas realizadas ao longo do trabalho, reduza
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atitudes que continuam interferindo na qualidade de vida e participacdo plena da
pessoa com deficiéncia na sociedade. Para isso, faz-se necessario utilizar de
procedimentos e principios do Design para a elaboragdo de um jogo, cuja fungao
seja estimular a empatia e a conscientizagdo em criangas no ambiente escolar de
forma educativa e ludica. Ou seja, adotando a brincadeira como meio, tendo em
vista que, segundo Loro (2016), o ato de brincar permite a crianga o aprendizado e a
atencdo, da mesma maneira que contribui para o desenvolvimento de aspectos

culturais, afetivos, cognitivos e emocionais na crianga.

1.1 OBJETIVOS

Geral

Desenvolver um jogo educativo que estimule a empatia, a cultura inclusiva e a
conscientizagdo em criangas do ensino fundamental, visando a redugdo das

barreiras atitudinais.

Especificos

e Compreender as barreiras enfrentadas no universo da deficiéncia e como a
empatia pode auxiliar na redug¢ao das barreiras atitudinais;

e Identificar os principais fatores que influenciam e estimulam o
desenvolvimento da empatia em criangas;

o Estabelecer os requisitos e as técnicas de Design fundamentais para a
criacao do jogo educativo, visando a melhor forma de promover a empatia em

criangas.

1.2 JUSTIFICATIVA

O presente trabalho se justifica pela auséncia de projetos de Design, como
materiais e jogos educativos, voltados para o &mbito escolar e que abordem e
informem sobre temas como a exclusdo, estigmas, bullying, discriminagcdo e
preconceitos acerca da deficiéncia. Principalmente, alternativas que foquem no
estimulo e desenvolvimento da empatia para com as barreiras enfrentadas pelas

pessoas com deficiéncia.
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Em virtude dos aspectos mencionados, segundo o IBGE (2010), mesmo 24% da
populagao brasileira tendo algum tipo de limitagao, as barreiras atitudinais continuam
sendo uma realidade no dia a dia das pessoas com deficiéncia. De acordo com
pesquisa publicada pela Portal EBC realizada com brasileiros, 69% de pessoas com
deficiéncia ja vivenciaram ou presenciaram alguma discriminagao, bullying, rejeigcéo,
assedio moral e sexual, isolamento ou violéncia em seus ambientes de trabalho
(CRUZ, 2020). Ademais, a inexisténcia de conhecimentos e informagbes sobre
essas agdes, colaboram para o impulsionamento de atitudes e perseguigcdes em
escolas. Segundo Martins (2009), através de uma entrevista realizada com 18 mil
estudantes, professores e funcionarios de escolas no Brasil, foi descoberto que 95%
dos entrevistados admitiram ter preconceitos contra pessoas com deficiéncia. Além
disso, torna-se cada vez maior a procura de criangas com deficiéncia em escolas
regulares, considerando que, em 2014 as matriculas desses estudantes atingiram
78% (BASILIO, 2017).

Diante de tais informacdes, € necessario reforcar que uma escola inclusiva
possui beneficios de amenizar exclusées, como também possibilita maior integragao
entre criangcas com e sem deficiéncia. Além disso, para fortalecer essa inclusao, é
fundamental desenvolver materiais e praticas que modifiquem os isolamentos e
possiveis abusos de criangcas com deficiéncia no ambiente escolar e,
consequentemente, criem a cultura inclusiva. Para isso, € importante evidenciar que,
€ mais assertivo oferecer e desenvolver novos conhecimentos as criancas
considerando que estas estdo em processo de construgdo de pensamentos e,
segundo Kishimoto (1994, p. 169), “a infancia é a idade do possivel. Pode-se
projetar sobre ela a esperanga de mudanga, de transformagéo social e renovagao
moral”’. Destarte, torna-se mais possivel construir uma percepgdo de algo na
infancia, do que modificar, desconstruir ou reconstruir pensamentos ja concretos na

fase adulta.

Assim, essa pesquisa busca acrescentar ndo somente para a area do Design,
mas tendo também extrema importancia na agregacéo de novas praticas para a
Educacgao Inclusiva. Ainda, alinhado ao contexto de Design, esse estudo propicia
conhecimentos ao Game Design, discutindo como essa area pode estimular a
empatia em criangas, uma vez que os jogos auxiliam alunos na ampliagao de novas

perspectivas afetivas, sociais, culturais e no desenvolvimento cognitivo e emocional,
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além de propiciar-lhes experimentar novas habilidades e pontos de vistas (ALVES;
BIANCHIN, 2010).

Pela observagdo dos dados e aspectos expostos, identifica-se que esse projeto
€ relevante por provocar reflexdes acerca das barreiras enfrentadas pela pessoa
com deficiéncia, bem como por propor uma alternativa que atue na diminuigdo dos
preconceitos e estigmas através de um jogo que contribua para a estimulagcéo da
empatia em criangas. Além disso, esse projeto contribui para conscientizagdo dos
profissionais de Design ao utilizarem seus conhecimentos para uma sociedade mais
inclusiva, assim como para que professores utilizem da educagdo como uma
ferramenta de construgdo de novas perspectivas de ensino e aspectos culturais e

sociais para os alunos.

1.3 CLASSIFICACAO E FASES DA PESQUISA

No que tange a classificagado da pesquisa, do ponto de vista de sua natureza se
classifica como aplicada, visto que tem finalidade pratica e de gerar novos
conhecimentos, processos, tendo seus resultados utilizados para a solugdo de um
problema determinado. Quanto ao seu objetivo se classifica como exploratéria, pois
tem finalidade de proporcionar familiaridade do pesquisador com a area de estudo,
ambiente, fatos ou fenbmenos para que a pesquisa se torne mais precisa. Quanto a
abordagem se classifica como qualitativa, uma vez que essa pesquisa fara analises
que relacionam a dinédmica entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que
nao pode ser traduzido em numeros ou dados estatisticos. Por fim, com relagdo aos
procedimentos técnicos se classifica como bibliografica (GIL, 2002; MARCONI;
LAKATOS, 2002; PRODANOQV; FREITAS, 2013; NASCIMENTO et al., 2016).

Desta forma, a pesquisa compreendeu 2 fases, a saber:

o Fase 1 — Bibliografica: compreendeu o levantamento bibliografico acerca
dos principais temas da pesquisa: empatia, deficiéncia, educacao inclusiva e
design de jogos. A pesquisa bibliografica se caracteriza por utilizar materiais
ja existentes e fazer um apanhado geral para ser utilizados como referéncia
(PRODANOV; FREITAS, 2013). Para isso, foram consultados livros, capitulos
de livros, trabalhos académicos e artigos, tanto nacionais como

internacionais.
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e Fase 2 - Projetual: compreendeu o desenvolvimento do jogo educativo
visando a estimulacdo da empatia. Para isso, utilizou-se um método de

Design para orientar as etapas de criagao e de detalhamento do projeto.

Assim, o presente trabalho esta estruturado em 6 capitulos: Introdugao (1), que
compreende a contextualizagdo do tema, objetivos, justificativa, classificagao e fases
da pesquisa; Fundamentagdo Tedrica (2), que compreende a sintese do
levantamento bibliografico realizado sobre os temas centrais da pesquisa; Método
de design (3), que compreende a definicdo das etapas e procedimentos projetuais
adotados; Desenvolvimento (4), que compreende a apresentagcdo do
desenvolvimento das etapas projetuais; Resultados e Discussdes (5), que
compreende a apresentagao do jogo educativo desenvolvido, suas potencialidades e
desdobramentos; e, por fim, a Consideragbes Finais (6), que compreende as

principais conclusdes da pesquisa, seus impactos e futuros desdobramentos.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo, sao apresentados os levantamentos bibliograficos realizados
acerca dos temas centrais da pesquisa e disserta acerca dos aspectos que sao
relevantes sobre a pessoa com a deficiéncia, na compreensdo de como o Design
pode auxiliar no desenvolvimento de empatia em criangas sem deficiéncia no
contexto escolar e como esses fatores contribuem para a construgdo de um jogo
educativo. Para isso, o item 2.1 aborda os aspectos historicos da deficiéncia; o item
2.2 disserta sobre os conceitos de deficiéncia e suas barreiras; o item 2.3 a
Educacéao Inclusiva e as barreiras no ambito escolar; o item 2.4 apresenta a empatia

e a crianga; e, por fim, o item 2.5 aborda o Design para a empatia e para a inclusao.

2.1 ASPECTOS HISTORICOS DA DEFICIENCIA

As pessoas com deficiéncia passaram por diferentes formas de tratamento na
sociedade ao longo dos séculos, muitas das atitudes dos povos antigos incentivaram
o surgimento de novas leis, pensamentos e a¢des consideradas até os dias atuais,
além disso, muitos estigmas e esteredtipos ainda existem em decorréncia das raizes
histéricas. Desse modo, entender a trajetéria histérica das pessoas com deficiéncia,
revela as conquistas de direitos e as evolugdes sociais, assim como provoca a

reflexdo, de modo a impedir que erros do passado se repitam.

Segundo Silva (2009), as diversas deficiéncias se manifestam na sociedade
desde os primeiros homens da terra (Homem Neanderthal, Chapelle-aux-Saints,
Homem Cro-Magnon e também na Era Neolitica), as quais sdo comprovadas em
estudos e analises realizadas em o0ssos, estatuas, relevos, desenhos, vasos, urnas e
qualquer pista histérica que revelem anomalias presentes nos seres primitivos.
Nestes estudos, foram identificados vestigios de doengas que sao caracterizadas
como possiveis deficiéncias, sendo esses traumatismos, fraturas solidificadas na
clavicula, desvios, osteoartrite e reumatismo, bem como a existéncia de
malformagdes congénitas como corcundas, coxos, andes e amputados (SILVA,
2009).

Neste periodo, acredita-se que os homens pré-histérico atribuiam essas

condicbes a castigos de divindades superiores, a magia ou sendo de ordem
demoniaca. Para garantir protecdo e a sobrevivéncia do grupo, ou até por
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discriminagdo, eram tomadas agdes extremistas contra essas pessoas que
possuiam alguma caracteristica singular (SILVA, 2009). O autor revela que algumas
dessas agdes eram: nao permitir relacionamentos amorosos; abandonar em
geleiras; enterrar os bebés logo apds o nascimento; e provocar a morte de idosos
como forma de misericordia, sendo estes enterrados vivos por vontade prépria ou
contra a vontade. Gugel (2007) conclui que esses fatores fizeram com que as vidas
de pessoas com deficiéncia se tornassem impossiveis nos grupos primitivos, pois
eram consideradas um fardo ou uma responsabilidade a mais para o grupo, pois era
uma época em que o ambiente era muito desfavoravel, no qual somente os mais

fortes tinham a chance de viver.

No Egito antigo, o papiro de Erbes que foi escrito quinze séculos antes de
cristo, revela diversas limitacdes fisicas e sensoriais presentes na sociedade da
época. Também foram encontradas indicacbes da realizacdo de cirurgias,
tratamentos e receitas. Uma das deficiéncias mais comuns da época era a cegueira,
exames patoldgicos analisados por cientistas em mumias revelaram uma infecgéo
que atingia os olhos e, por esse motivo, o Egito ficou por muitos anos conhecido
como “Terra dos Cegos”. Ha indicios de que a relagdo do povo egipcio com os
deficientes era um pouco diferente, ja que estudos e analises realizadas em mumias,
pinturas, estatuas, relevos e tumulos, indicam que algumas pessoas que possuiam
deficiéncia ocuparam cargos, como o Sacerdote Amon, que possuia desvio na
coluna, e o farad Anisis, que possuia deficiéncia visual. De igual forma, as pessoas
com nanismo eram respeitadas e nunca classificadas como inferiores, podendo
ocupar qualquer cargo. Quando de classe social inferior, eles faziam parte da vida
de altos funcionarios e tinham a funcédo de cuidar dos animais dos seus mestres ou
eram procurados por serem excelentes dancarinos. Os papiros evidenciam ser
fundamental o respeito por individuos que tinham nanismo, bem como qualquer
outra deficiéncia (SILVA, 2009; GUGEL, 2007).

Na Grécia antiga, eram considerados deficientes as pessoas que possuiam
alguma doenga congénitas, soldados que perdiam algum membro na guerra,
pessoas que eram mutiladas como pena ou castigo e também os que sofriam
acidentes no local de trabalho (SILVA, 2009). Nessa sociedade o tratamento as
pessoas com deficiéncia nao se diferenciava dos povos primitivos, havendo uma Lei

constituida por Esparta que, segundo Laraia (2009), permitia que o Estado
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determinasse se as criangas com deficiéncia poderiam viver ou ndo. Assim, segundo
Silva (2009), quando nasciam com alguma deformidade, eram realizadas cerimonias
religiosas onde os bebés eram atirados no abismo Taigeto, com objetivo de que a
deficiéncia ndo fosse transmitida para geragdes futuras. Aqueles que n&do eram
mortos, ndo possuiam uma vida digna e quando chegavam a uma determinada

idade, tinham que cuidar de si proprios.

Entretanto, mesmo diante destes atos extremistas, as primeiras leis que
apoiavam os deficientes comegaram a surgir na Grécia. Os soldados que voltavam
da guerra com algum tipo de mutilagdo, recebiam assisténcia do estado que
beneficiava e garantia o sustento para o resto de suas vidas. Muitos cidadaos
achavam justa essa ajuda, contudo algumas pessoas tentavam se enquadrar na
situagao para poder tirar vantagens e proveitos dos beneficios dados aos soldados.
Diante disso, Aristételes, determinou uma lei que examinasse previamente as
pessoas que se auto declaravam deficientes, com a finalidade de identificar a

veracidade da informagé&o e evitar fraudes (SILVA, 2009).

Na Roma antiga, as leis das Xll Tabuas guiavam a sociedade da época, a lei
referente a pessoas com deficiéncia decretava que “Taboa IV, Lei | — Do patrio poder
e do casamento: E permitido ao pai matar o filho que nasce disforme, mediante o
julgamento de cinco vizinhos” (MEIRA, 1972, p. 169). Em vista desses
acontecimentos, Roma, assim como a Grécia, determinavam o destino daqueles que
nasciam com alguma deficiéncia. Assim como é citado por Silva (2009), quando nao
eram exterminadas, as criangas eram abandonadas em lugares sagrados ou no rio
Tibre, em cestas enfeitadas com flores. Eventualmente, pessoas de classes mais
desfavorecidas ou escravos, pegavam essas criangas com a finalidade de escraviza-
las e conseguir esmolas, utilizando-as como fonte de renda o que motivava,
inclusive, o sequestro de criangas saudaveis para mutilar com a intencdo de
transforma-las em pedintes. Mesmo nos séculos menos barbaros de Roma, as
pessoas com deficiéncia seguiam tendo vidas indignas. Silva (2009) complementa
que mogas e meninas cegas eram utilizadas para serem prostitutas, e os demais
eram colocados para pedir esmolas, como também eram empregados em casas
comercias, tavernas, bordéis e circos, somente para realizar atividades humilhantes

e desumanas.
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Na Idade Média, o tratamento desumano as pessoas com deficiéncia teve
continuidade, as criangas que nasciam com alguma deformidade eram mortas e
associadas a varias supersticoes, mitos e historias fantasiosas contadas por
parteiras. Quando ndo eram mortas, eram excluidas, ridicularizadas e/ou utilizadas
como objeto de diversdo para a nobreza ou usados para desempenhar atos
criminosos em nome dos seus senhores (SILVA, 2009). Laraira (2009, p.25) reforga
que “no inicio da Idade Média, a partir do século V, acreditava-se que as pessoas
com deficiéncia detinham poderes especiais associados a deménios, bruxarias e
divindades malignas”. Ademais, muitos quadros religiosos dessa época retratavam
seres do mal, sendo, em sua maioria, representados com caracteristicas de
deformidade, como corcundas e membros torcidos. Desta forma, as pessoas, ao
verem alguém com alguma deformidade, julgavam que a mesma era um ser

maligno, diabdlico.

No inicio da idade moderna, as criangas que possuiam deficiéncia mental
eram consideradas entidades, mas, que de algum modo, possuiam caracteristicas
humanas. Acreditavam que as criancas eram substituidas por espiritos de fadas
malvadas, bruxas e duendes demoniacos. Nesse mesmo periodo surge, em
contraposi¢ao aos antigos costumes da sociedade, o Renascimento que despertou o
humanismo e avangos de estudos para compreender, de forma racional, os
problemas relacionados a pessoa com deficiéncia (SILVA, 2009). Laraira (2009)
complementa que, nesse momento historico, comegaram a surgir abrigos, hospitais
e asilos voltados para pessoas com deficiéncia. Houve também varios avangos
referentes a educacido dessas pessoas. Jeronimo Cardan deu origem a leitura e
escrita para surdos e pessoas com deficiéncia na fala e defendia ser possivel que as
criancas surdas aprendessem a se comunicar, sendo necessario que os tutores
agissem com paciéncia e cuidado em paralelo com o uso de expressdes faciais para
enriquecer as instrugdes. Outro estudioso foi Juan Pablo Bonet, suas descobertas
foram de extrema importancia para entender quais as causas da deficiéncia auditiva,
bem como para o desenvolvimento de acdes que estimulavam a comunicagao de
criangas. Juan nao somente contribuiu com suas descobertas, como também
condenava métodos brutais (SILVA, 2009).

Por fim, tem-se a idade contempordnea, com a qual se iniciou uma

modernizacao social, com inumeros avangos técnicos e novas profissdes voltadas
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para o atendimento de pessoas com deficiéncia (assisténcia social). Silva (2009)
apresenta um exemplo desses avangos, como a primeira escola para cegos na
Grécia e o campo de assisténcia de deficiéncias mentais nos Estados Unidos. O
autor acrescenta que na medicina houve inUmeros progressos, COmo nha cirurgia
ortopédica, na ortopedia e na traumatologia em decorréncia das guerras. Apos a
Primeira Guerra Mundial, o numero de pessoas mutiladas e acidentadas cresceu,
com isso, a reabilitagdo comegou a aparecer. O mesmo ocorreu nha Segunda Guerra
Mundial, entretanto, assim que os conflitos foram finalizados, a reabilitagédo ja existia
e estava ainda mais desenvolvida. Outro fato importante foram os esforgos dos
profissionais que trabalhavam diretamente com as pessoas com deficiéncia durante
a Segunda Guerra, que resultou em evolugdo positiva nas areas da Medicina Fisica
e da Terapia Ocupacional (SILVA, 2009). A partir de 1945, avancgos significativos
ocorreram em prol das pessoas com deficiéncia, dos quais destaca-se (SILVA,
2009): a constituicdo da Organizacdo das Nacgdes Unidas (ONU) em 24 de outubro
de 1945, a qual é formada atualmente por 193 paises (BRASIL, 2019); o surgimento
de outras organizagdes, associagdes e instituicdes relacionadas; e a criagdo e
estabelecimento de novas Leis que reconhecem e garantem os direitos das pessoas
com deficiéncia, especialmente para as criancas, no que tange a assisténcia social,

a saude, a seguranca e a protecgao.

Na figura 1, tem-se uma sintese grafica das principais relagées da sociedade

para com as pessoas com deficiéncia, ao longo da histéria da humanidade.
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Figura 1 — Histérico dos comportamentos sociais diante das pessoas com deficiéncia

COMPORTAMENTO SOCIAL
EM RELACAO A PESSOAS
COM DEFICIENCIA EM

PERIODOS HISTORICOS
NAAS -

Povos Primitivos

Nesse momento historico, as deficiéncias eram
interpretadas com castigos e muitas vezes associados
magias. Muitos dos povos optavam pela eliminacéo ou
abandono daqueles que possuiam alguma limitacao,
assim, tornando-se impossivel que pessoas com
deficiéncia sobreviverem.

Egito Antigo

A cegueira era frequente na época e fez com que o
Egito ficasse conhecida como "Terra dos cegos”. As
diferentes deficiéncias estavam presente em pessoas
de cargos superiores a inferiores. Pessoas com
nanismo eram muito respeitadas, principalmente por
serem excelentes dancarinos.

Grécia Antiga

O estado era responsavel pela sentenca de vida ou
morte das criancas nascidas com deficiéncia. Contudo,
nesse mesmo momento, as leis que colaboravam com

pessoas que possuiam alguma deficiéncia, no qual

comegaram a suceder, especialmente para soldados
que voltassem mutilados da guerra, benéficos com
ajuda financeira.

Roma Antiga

Era seguida a lei que determinava o poder ao pai de matar
o filho que nascesse com alguma deficiéncia, sendo que o
recém-nascido deveria ser previamente analisado por
cinco vizinhos. Quando ndao eram mortos, eram abandona-
das e submetidas a vidas indignas de escravidao, sendo
obrigados a se expor a prostituicdao ou pedir esmolas.

Idade Média

A figura das criancas e pessoa com deficiéncia, nesse
momento histérico, eram associadas ao mistico, ao
diabdlico e ao maligno. Comumente, eram pessoas

socialmente excluidas ou ridicularizadas, sendo postas
em situagoes de desrespeito, como os famosos bobos da
corte, que eram pessoas com deficiéncia mental ou
nanismo, vistos como tolos.

Idade Moderna

Criancas com deficiéncia mental eram consideradas
entidades que possuiam seus corpos. Entretanto, surge
em oposicdo o Renascimento e a valorizacao do humanis-
mo, algumas agbes em beneficios a vida de pessoas com
deficiéncia tem inicio, como o aparecimento de asilos,
hospitais e o surgimento da educagao por meio do cédigo
de leitura, bem como pesquisas das causas das deficién-
cias auditivas.

Idade contemporanea

Houve varios avan¢os técnicos, sociais e profissionais que
guiaram a modernizacao social. Diante das agoes das
guerras, a reabilitacao e a medicina foram areas que mais
eveluiram, tal como na cirurgia ortopédica, traumatologia,
Medicina Fisica e da Terapia Ocupacional. Paralelamente,
surgiram inumeras leis e direitos que beneficiam a pessoa
com deficiéncia, além de tratamentos, seguranca e
protecao.

Fonte: Elaborado pela autora com base em pesquisas (2021).
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Mediante esse contexto histérico apresentado no infografico acima, é possivel
compreender as dificuldades, os preconceitos, as humilhagcbes, a auséncia de
empatia e as barreiras enfrentadas pelas pessoas com deficiéncia ao logo dos
periodos histoéricos, tal qual suas conquistas e como todo esse percurso reflete nos
dias atuais. Deste modo, entender a histéria da pessoa com deficiéncia faz com que
seja possivel refletir e gerar pensamentos criticos para que, por fim, possamos ter

uma sociedade mais inclusiva, justa, compreensiva em relagéo as diferengas.

Porém, para além do seu contexto historico, faz-se necessario compreender a
como as pessoas com deficiéncia sao definidas e classificadas, bem como a forma
com que estdo ocorrendo os processos de inclusdo, acessibilidade e participagao
das pessoas com deficiéncia na vida em sociedade. Tais fatores serdo tratados no

item 2.2, a seguir.

2.2 A DEFICIENCIA E SUAS BARREIRAS

A Organizagdo Mundial da Saude (WHO, 2012), através de uma nova
perspectiva, define a deficiéncia como a interacdo de alguns fatores, como
problemas de saude, barreiras pessoais e ambientais enfrentadas regularmente e
que, de algum modo, impedem seus portadores de terem uma participagao
igualitaria na sociedade. Além disso, WHO (2012) complementa que a deficiéncia
nao é um atributo de uma pessoa, por essa razao, foi definida como uma juncao de
todos esses fatores que afetam diretamente as atividades da pessoa com
deficiéncia.

Como resultado desta evolugdo de conceitos, surge novas maneiras de
compreendé-la, tal como utilizar de modelos que abordam a deficiéncia em
diferentes perspectivas, sendo estes os modelos médico e o social. O modelo
médico revela uma abordagem conservadora de que os problemas complexos das
pessoas com deficiéncia se reduzem as prevengdes, questdes médicas, cura ou
reabilitagdo (SHAKESPEARE, 2010). Ainda neste ponto de vista, o modelo médico
nao considera questdes sociais para identificar as deficiéncias. Para determinar se
uma pessoa possui alguma deficiéncia, os critérios de identificagdo s&o
caracteristicas isoladas de 6rgaos ou fungbes comprometidas, como capacidade
auditiva e visual que, no que |he concerne, podem ser avaliados separadamente. O

modelo médico classifica a condicao de saude analisando se ha um padrao diferente
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da normalidade e a persisténcia dessa condigao a longo prazo, se € permanente ou
temporario, usando dessa percepgao para ter o discernimento de diferenciar se é
doenca ou deficiéncia (BAMPI, GUILHEM, ALVES, 2010).

Em contraste, o modelo social ndo lida com as restricbes pessoais da pessoa
com deficiéncia, mas sim, a compreensao das barreiras sociais (OLIVER, 2017). O
modelo social € uma forma de reconhecer fatores, como a auséncia de servigos
meédicos, por exemplo, que resultam no sofrimento de pessoas com deficiéncia que,
por muitas vezes, ndao sao valorizadas pela sociedade e continuam sendo
discriminadas, excluidas, oprimidas e rotuladas somente a sua condi¢do. Mediante a
isto, o modelo social ndo ignora as preocupagdes relacionadas a deficiéncia e a
importancia dos tratamentos médicos, mas revela uma nova perspectiva de
identificar fatores que dificultam socialmente a vida dessas pessoas (OLIVER, 2003).
Paralelamente, a deficiéncia, na compreensao do modelo social, € sucedida pelas
desvantagens ou restricbes que a estrutura da sociedade causa ao nao considerar
esses problemas e, em consequéncia disso, excluem essas pessoas das suas
atividades cotidianas. A deficiéncia ndo deve ser compreendia como um problema
individual, a responsabilidade das Ilimitacbes nado estd na pessoa, mas na
incapacidade da sociedade de ajustar o ambiente a diversidade. O modelo social
possibilita a reflexao sobre politicas publicas, bem-estar e justica social da pessoa
com deficiéncia (BAMPI, GUILHEM, ALVES, 2010).

Assim, quando a deficiéncia é associada somente a concepcdo médica, a
pessoa passa a ser interpretada exclusivamente do ponto de vista de sua limitagao,
entretanto, antes de sua condicdo, deve-se reconhecer e valorizar a pessoa. Ou
seja, para além da limitagéo, seja fisica, sensorial ou intelectual, cada pessoa com
deficiéncia possui contextos de vida, histérias, vivéncias e experiéncias especificas,

podendo ela fazer suas proprias escolhas (MARTINS, 2008).

Apesar do modelo médico e o modelo social, em muitos casos, serem
apresentados de formas separadas, WHO (2012) argumenta que a deficiéncia néo
deve ser ligada somente a saude, como também ndo deve ser vista como algo
puramente social. Mas sim, trazer uma abordagem equilibrada, visto que tanto o
modelo médico como o modelo social, influenciam em diferentes fatores da
deficiéncia (WHO, 2012). Desse modo, a Classificacdo Internacional de

Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF) apresenta o modelo biolégico-psiquico-
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social, que traz a relagao entre os contextos (ambientais e pessoais) e problemas de

saude de modo conjunto.

Figura 2 — Modelo Médico, social e Biopsicossocial

o) Anzi
@y

BIOPSICOSSOCIAL

Sande fisica e Fatores Ambientais

Fonte: Elaborado pela autora com base em WHO (2012) e PICHLER (2019).

Alinhando a discussado da percepcao do que € a deficiéncia, o Estatuto da
Pessoa com Deficiéncia, que entrou em vigor em julho de 2015 no Brasil, considera
como pessoa com deficiéncia, o individuo que possui limitagdes permanentes de
natureza fisica, mental, intelectual e/ou sensorial, que, em decorréncia de interagdes
com as diversas barreiras, pode impedir sua participagcdo plena e efetiva na
sociedade em igualdade de condigdes com as demais pessoas (BRASIL, 2015).
Desta forma, percebe-se que o foco da deficiéncia passa a estar no ambiente e nos
obstaculos existentes na sociedade, nos quais impedem a participacdo, a
independéncia e a autonomia da pessoa, € ndo somente a sua limitagao fisica,
cognitiva ou sensorial. Conforme Gugel (2006), um dos elementos que caracterizam
a pessoa com deficiéncia em situagdes de desvantagem social, esta no impedimento
de sua participagao absoluta na sociedade devido as dificuldades criadas resultando
em ambientes inacessiveis e desfavoraveis, impossibilitando, assim, o livre exercicio

de direitos.

Em complemento, WHO (2012) declara que a pessoa com deficiéncia pode
ter desvantagens sociais que afetam o0 seu bem-estar social e impactam
negativamente em seu direito a educagédo, emprego, renda e a sua qualidade de

vida. Alguns exemplos citados serao apresentados na figura a seguir:



Figura 3 — Desvantagens sociais da pessoa com deficiéncia em diferentes contextos

DESVANTAGENS SOCIAIS DA PESSOA COM DEFICIENCIA

NAAF

Educacao

Criancas com deficiéncia tém
menores probabilidades de
frequentar uma escola,
afetande no seu futuro com
limitadas oportunidades de

Trabalho

Adultos com deficiéncia que
trabalham ganham menos e
tém maior probabilidade de
serem demitidos, dessa
forma, torna-se mais
improvavel uma pessoa com

Assisténcias

Pessoas com deficiéncia
necessitam de mais recursos,
tal como assisténcia social,
dispositivos assistivos ou
tratamentos médicos,
resultando em custos extras

Bem-estar

Familias que tém algum
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dades materiais, servigos,
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emprego quando alcancam a

vida adulta. basicas e péssimas condicoes

que as afetam socialmente.

deficiéncia sair da pobreza em
consequéncia de
discriminacgdes no trabalho.

que afetam na renda
familiar.

Fonte: Elaborado pela autora com base em WHO (2012).

Os pontos negativos apresentados na figura 3, podem ser identificados como
barreiras. O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia caracterizas as barreias como
qualquer obstaculo, comportamentos ou atitudes que comprometam a participagao
social, como também impedir os direitos a acessibilidade, a liberdade de movimento
e expressdo, acesso a informagbes e sua mobilidade (BRASIL, 2015). Alguns

obstaculos citados que podem impossibilitar sua participagao séo:

o Barreiras urbanisticas: os obstaculos que se encontram nas vias e nos

espacos publicos ou privados de uso geral;
o Barreiras arquitetonicas: presentes em edificios publicos ou privados;
o Barreiras nos transportes: existem nos sistemas e meios de transportes;

o Barreiras na comunicagdao ou informagado: quando ha comportamentos,
atitudes ou obstaculos que dificulte a expressdo ou recebimento de
mensagens e de informagdes por intermédio de meio sistemas e tecnologias

de comunicagao e informacao;
o Barreiras atitudinais: o impedimento a partir de comportamentos e acdes
que impossibilitam a participagao igualitaria da pessoa com deficiéncia com

condigdes e importunidades que as demais pessoas da sociedade;
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o Barreiras tecnolégicas: as dificuldades e impedimentos do acesso as

tecnologias.

WHO (2011) reforca que essas barreiras podem afetar negativamente na vida
da pessoa com deficiéncia. Os ambientes inacessiveis, por exemplo, eliminam a
possibilidade de participagédo e a inclusao, criando mais barreiras a ser enfreadas.
Outro exemplo é a auséncia de um intérprete para pessoas surdas, bem como uma
pessoa com deficiéncia visual que possua um computador sem softwares de leitura
de tela (WHO, 2012). Dessa forma, de acordo com Tavares (2013), muitas atitudes
que sao direcionadas as pessoas com deficiéncias, sao carregadas de
discriminagdes que impossibilitam ou as excluem em consequéncia de concepgdes
errbneas que colocam em questéo as suas capacidades. Tavares (2012) acrescenta
que o preconceito, exclusdo e esteredtipos sao elementos caracteristicos de
barreiras atitudinais, que incitam a rejeicéo e a rotulagcédo e esses fatores nao dizem
respeito somente a deficiéncia, como também a competicdo fisica, étnica,
ideoldgica, e de género. Essas posturas prejudicam e marginalizam a pessoa com
deficiéncia, bem como, a induzem a possuir uma visdo enganosa de si mesmo,
muitas vezes essa autoimagem agrava o discernimento do Individuo de perceber
seus totais direitos na sociedade (TAVARES, 2012).

Lima e Tavares (2008) trazem a reflexdo de que as barreiras atitudinais nem
sempre sdo intencionais e percebidas. Os autores acreditam que o maior problema,
por muitas vezes, € nao eliminar as barreiras assim que sao detectadas por
intermédio de rotulagbes, adjetivos e substantivos direcionados a pessoa com
deficiéncia. Alguns exemplos dessas termologias que fortalecem o preconceito e
exclusdo sdo: Aleijado; invalido; ceguinho; defeituoso fisico; surdinho; retardo
mental; o incapacitado; mudinho; mongoloide; mongol (SASSAKI, 2003). Assim,
conforme Lima e Tavares (2008) as barreiras atitudinais podem estar baseadas em
preconceitos explicitos, aparecendo tanto na linguagem como nas acbes ou

omissoes.

Alinhando a essa discussao, percebe-se que as barreiras atitudinais estédo
presentes socialmente e culturalmente nas pessoas em decorréncia das cicatrizes
histéricas, de modo que o mundo ainda carrega muitas imagens negativas, os
esteredtipos e estigmas referentes a deficiéncia, por vezes, permanecem da mesma

forma que ocorria no passado. Como dito anteriormente, as pessoas com deficiéncia
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muitas vezes eram associadas a seres misticos, demoniacos e, a pesar disso ter
acontecido ha séculos, essas ideias ainda nao foram desmistificadas. Um exemplo
recente ocorreu no filme "Convengdo das Bruxas, 2020", no qual as maos das
bruxas sdo retratadas de modo que se assemelham a ectrodactilia’. A forma que as
maos foram representadas, associou essa condigdo a algo negativo, dando a
entender que as bruxas sao mais assustadoras por ter diferengas de membros. Essa
interpretacdo pode afetar significativamente na visdo de criangas que assistem ao
filme (CUNHA, 2020).

Figura 4 — Cena do filme “Convencgao das Bruxas, 2020”

Fonte: Warners Bros/HBO Max (2020).

Em vista disso, de acordo com Lima e Tavares (2008) muitas a¢des, que por
muitas vezes parecem inofensivas, alimentam as barreiras atitudinais, como visto no
exemplo acima. Outra situagdo que reafirma o pensamento dos autores, é acreditar
que apenas as pessoas que possuem um familiar, amigos ou alunos com deficiéncia
devem buscar a inclusdo. Entretanto, essa percepg¢ao reproduz um conceito
equivocado de inclusdo e, consequentemente, fortalece as barreiras de atitude, visto
que o ato de incluir ndo se atribui apenas a pessoa com deficiéncia, mas sim, a toda
sociedade. Com isto, é visivel que atitudes negativas para com a deficiéncia ainda
persistem e, consequentemente, resultam em tratamentos prejudiciais a esses
individuos (LIMA; TAVARES, 2008). Alguns exemplos citados por WHO (2012) sao

criangas nao-deficientes que praticam bullying nas escolas com outras criangas com

T A ectrodactilia € uma anomalia congénita do desenvolvimento embriolégico fetal, de heranca
autossémica dominante com penetrancia variavel, que acomete cerca de 1 paciente a cada 90 mil a
150 mil nascidos vivos (GROSS; PEREIRA; HINTERHOLZ; NASCIMENTO; MIRANDA; SOUZA,
2017, p. 33).
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alguma deficiéncia. Outra atitude negativa sao pessoas que nao fazem parte do ciclo
social da pessoa com deficiéncia agir com zombarias e preconceitos. Esses
comportamentos podem causar um efeito negativo em criangas ou adultos, tal como
baixa autoestima, ndo participagao social, evitar presenca em lugares e agdes que

oferecam mudancas de rotina (WHO, 2012).

Destarte, € importante desmistificar essa imagem culturalmente criada da
pessoa com deficiéncia e eliminar comportamentos que afetam a convivéncia
dessas pessoas. WHO (2012) apresenta a argumentagdo que as pessoas com
deficiéncia ndo sao “objetos” a serem administrados e sim “sujeitos” que devem ter
igual respeito e direitos a serem usufruidos. As pessoas com deficiéncia possuem
capacidades e habilidades que por muitas vezes dependem das condi¢cdes externas,
que podem desfavorecer ou favorecer quando modificadas governamentalmente.
Além disso, todas as pessoas com deficiéncia, quando sao realizadas ag¢des que
minimizem os impactos adversos da deficiéncia e reduzam a discriminagcédo e o
preconceito, podem desfrutar das mesmas escolhas e oportunidades (WHO, 2012).
Lima e Tavares (2008) complementam que perceber as agdes que sao identificadas
como barreiras atitudinais possibilita a erradicagdo ou minimizagédo no processo de
exclusao social, pois, quando ha a conscientizagdo dos comportamentos para com a

pessoa com deficiéncia, pode-se ter meios de transformacdes coletivas e individuais.

Por todos esses aspectos, a educagcdo € um modo de desmitificar os
preconceitos e esteredtipos da pessoa com deficiéncia, assim, & imprescindivel
entender o que é a educacao inclusiva, seus beneficios e as barreiras a atitudinais

nas escolas. Essas informagdes serdo pontuadas no item 2.3, a seguir.

2.3 EDUCACAO INCLUSIVA E AS BARREIRAS NO AMBIENTE ESCOLAR

E preciso pontuar, de inicio, que o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia
determina a educacao como um direito para todas as pessoas com deficiéncia e é
fundamental certificar um sistema educacional inclusivo em todos os niveis de
aprendizado, de forma que estimule os seus talentos e todas as suas habilidades,
conforme as suas necessidades de aprendizagem (BRASIL, 2015). Apesar disto,
WHO (2012) declara que as criangas com deficiéncia tém menos probabilidade de

iniciar ou permanecer sua vida escolar que outras criangas. A auséncia de educacao
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nos primeiros anos de vida, de 6-11, por exemplo, com ou sem deficiéncia, tem

grandes impactos para a pobreza na vida adulta (WHO, 2012).

De acordo com WHO (2012), historicamente as pessoas com deficiéncia, tanto
adultos quanto criangas, sofrem inumeras desvantagens sociais e foram excluidas
das oportunidades de educacgdo. Contudo, alguns esforgcos de educa-las foram
sendo realizados com o passar dos anos, como a criagdo de escolas especiais. Glat
e Blanco (2007) apresentam a percepcdo de que a educagdo especial,
tradicionalmente, desenvolveu um sistema paralelo a segregagcdo de ensino,
direcionado exclusivamente a individuos com deficiéncia ou dificuldades de
aprendizados. Esse sistema agrupou profissionais, técnicas, recursos e
metodologias que se responsabilizavam pelo ensino e aprendizagem dos alunos
“‘especiais”, uma forma de ensino que se baseou originalmente a partir do modelo
meédico. Os autores complementam que essa abordagem médica, mesmo que
desaprovada atualmente, iniciou a necessidade de escolarizagdo para as pessoas
com deficiéncia. Todavia, em contraposigdo, surge outras demandas, avangos
sociais, cientificos, tecnoldgicos e novas necessidades educacionais. Desse modo,
os profissionais da educacado especial buscaram outros modelos de construir um

sistema educacional com alternativas menos segregativas (GLAT; BLANCO, 2007).

Diante disso, aparece como uma nova alternativa a educagao inclusiva,
traduzida por WHO (2012) como a inclusdo de criangas com deficiéncia em escolas
regulares e que proporciona a igualdade de direitos, busca também capacitar as
escolas a adaptarem-se a todas as criangas e tem como pratica diminuir o
isolamento e exclusdo. Glat e Blanco (2007) inteiram que, diferente da escola
tradicional, que exige que o aluno se adapte as suas regas e sistema de ensino sob
a punicao de reprovacao, a escola inclusiva € um novo modelo e cultura educacional
que assegura 0 acesso e permanéncia de todos os alunos, na qual, acdes
discriminatérias sado substituidas por estratégias de identificagdo e remocao das
barreiras da aprendizagem. Para tornar a escola inclusiva é preciso capacitar os
professores e toda a equipe de gerenciamento, além de reestruturar todos os
aspectos construtivos, sua organizagdo, seus projetos, recursos didaticos,
estratégias e metodologias (GLAT; BLANCO, 2007). Segundo os autores, a escola

deve oferecer um ensino diferenciado que favoreca o desenvolvimento e a inclusao
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social. Portanto, esse modelo tem a preocupagao de atender todas as necessidades

apresentadas pelos alunos.

Acrescenta-se que, a educacéio inclusiva possibilita beneficios para todos os
alunos, pois a interacédo da crianga sem deficiéncia com criangas com deficiéncia no
ambiente escolar, permite que, a longo prazo, seja desenvolvida a familiaridade e
reduzir os preconceitos, bem como a compreenséao pelo diferente e capacidade de
acolhimento. Além desses aspectos, quando a crianga com deficiéncia tem sua
inclusdo plena nas escolas, ha maior possibilidade de sua participacdo na
empregabilidade e outras areas das suas atividades sociais, como também ha
maiores chances de eliminar a segregacao, isolamento e exclusao (Figueira, 2019;
Ehir et al., 2016; WHO, 2012). Dessa forma, a partir da figura 5, a seguir, pontua-se

outros dos beneficios da educacdo, segundo Ehir et al. (2016) e Figueira (2019).

Figura 5 — Beneficios da educacao inclusiva na vida de criangas com e sem deficiéncia

/'

Pode reduzir o medo das diferengas, ou
seja, aceitar com maior facilidade as
pessoas com algum tipo de aparéncia ou
comportamento nao semelhante ao seu

Contribui para maior capacidade de
acolhimento aos outros e de comunica-se
com outros colegas;

Possibilita maior capacidade de
desenvolver o conforto, a confiancae a
compreensao da diversidade individual e
do coletivo;

Facilita a construcao de amizades
carinhosas por conseguir responder as
necessidades dos outros

Facilita o desenvolvimento dos principios
éticos e morais, tendo menos
preconceitos

A escola inclusiva pode mudar as
atitudes negativas, como a segregagao e
tensao intergrupais;

Ainclusao de criancas com deficiéncia
pode aprimorar em questoes sociais e
emocionais do aluno com deficiéncia;

Impulsiona a relacionamentos mais
positivos com os colegas e diminuir o
isolamento e exclusdo em decorréncia da
auséncia de amigos;

Melhora a aprendizagem da crianca e

seus desenvolvimentos psicologicos;

As criancas ficam mais preparadas para a
vida adulta e para aceitar a diversidade.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Figueira (2019) e Ehir et al. (2016).

Em virtude do que foi mencionado e diante da figura 5, é possivel observar
que esse método de ensino e aprendizagem pode ser uma ferramenta para conduzir
a integracdo e conscientizacdo das criangas dentro de um ambiente escolar.

Figueira (2019) adiciona que implementar a educagéo inclusiva é fundamental para
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construir uma sociedade mais empatica pela diversidade, como também equitativa
por meio dos beneficios que sao atribuidos e desenvolvidos. Salienta-se ainda que a
educacao inclusiva deve comecar na educacao infantil de forma ludica, por meio dos
estimulos fisicos, emocionais e cognitivos com a finalidade de desenvolver a
construgao de conhecimento do aluno, considerando que a convivéncia com as
diferengas permite as relagbes interpessoais, respeito e valorizagdo da crianga
(FIGUEIRA, 2019).

Segundo WHO (2012), para desenvolver um sistema educacional mais
inclusivo pode-se considerar algumas questbes, como no pensar do sistema
educacional, construindo métodos de ensino que contemplem as diferentes
necessidades individuais, para qualificar a vida estudantil de todas as criangas.
Outra questdo a ser considerada é que o sistema social, direcionando a escola
inclusiva para educar todas as criangas juntas, contribui para criar uma sociedade
mais justa e sem discriminagdo. E por fim, no sistema econdmico, quando se cria
uma escola especializada que favorece s6 um grupo de pessoas, pode-se resultar
em maiores custos, dessa forma, economicamente também ha vantagens de educar

todas as criangas juntas.

Além desses aspectos, Figueira (2019) revela que o professor tem grande
papel na inclusdo. O professor que se permite libertar de seus preconceitos e
conceitos, possibilita a inclusdo de criangcas com deficiéncia e se abre para uma
nova perspectiva e realidade. Essa desconstru¢cao precisa de tempo, mas, quando
realizada, as contribuicbes sao positivas tanto para os alunos quanto para os
professores. Entretendo, por tras do educador, deve existir apoio material e humano
(governadores, gestores e funcionarios), pois € necessario existir o trabalho em
equipe para construir coletivamente uma relacdo harmoniosa entre docente e
discente (FIGUEIRA, 2019).

Entretanto, esses esforcos para estabelecer um sistema inclusivo podem ser
impedidos por alguns fatores. Assim, € necessario abordar sobre barreiras que
impossibilitam o desenvolvimento da cultura inclusiva em escolas, pois muitas acdes
dificultam que criangas com deficiéncia frequentem ou continuem a frequentar seus
espagos de aprendizados. Dessa forma, WHO (2012) apresenta os problemas
sistematicos nas escolas que contribuem para segregagdo de criangas com

deficiéncia. Esses problemas sao:
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e Curriculo pedagédgico: de modo geral, as escolas muitas vezes nao
oferecem materiais adequados de ensino como, por exemplo, a adequagao
para lingua de sinais ou braile. Diante disso, as criangas correm o risco de
serem excluidas. Portanto, utilizar de abordagens flexiveis € de extrema
importancia para atender as habilidades e necessidades de todos os

estudantes.

« Treinamento e suporte inadequados para professores: muitos professores
nao possuem recursos para dar suportes exigidos, ndo sdo formados e,
assim, ndao conseguem lidar com a necessidade individual de cada crianga
com deficiéncia. Além disso, em muitos casos, nao possuem aptiddes para ter
a inclusdo necessaria, como € o caso de ndo compreender a lingua de sinais

ou de professores auxiliares que compreendam a lingua.

 Rotulagem: as criangas com deficiéncia sao frequentemente categorizadas
com base em sua condigdo para determinar se serdo selecionadas a
educacgao especial e outros tipos de servigos. Entretanto, definir rétulos em
criangas a partir de sistemas educacionais, podem causar efeitos negativos
como estigmas, rejeicao dos colegas, expectativas baixas e oportunidades

limitadas.

o Violéncia, bullying e abuso: os atos violentos como ameacas, abusos
verbais e isolamento social pode partir de professores, funcionarios e colegas
de classe. Essas agbes s&o conhecidas como bullying que afastam as
criangas de escolas regulares e, em razdo do medo dessas atitudes, acabam

preferindo frequentar escolas especiais.

o Barreiras atitudinais: comportamentos negativos s&o obstaculos na
participagdo da crianga com deficiéncia nas escolas. Diante do contexto
historico e cultural, as criangas sdo obrigadas a ter seus direitos de estudar
negados. Algumas atitudes de profissionais do meio educacional podem
impedir a inclusdo, como acreditar que nao sao obrigados a ensinar a uma

crianca com deficiéncia.

Deste modo, assegurar a inclusdo das criangcas com deficiéncia requer mudancga
nos aspectos de problemas sistematicos e educacionais. No ambiente escolar, o

sistema de educagdo deve distanciar praticas pedagdgicas tradicionais e adotar
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abordagens que foquem nas necessidades e capacidades de um aluno com
deficiéncia (WHO, 2012).

Outras barreiras atitudinais que afetam a vida do aluno com deficiéncia sao
citadas por Lima e Tavares (2008), e esses comportamentos sdo apresentados na

forma de:
« Ignorancia: desconsiderar o potencial do(a) aluno(a) com deficiéncia.

e Medo: ter receio de acolher alunos ou profissionais com deficiéncia por

acreditar que ira “fazer ou dizer algo errado”.
« Rejeigao: Recusar interagir com a crianga ou familiares.

« Percepcao de menos-valia: depreciar a capacidade ou duvidar que o aluno

pode realizar uma atividade.

o Inferioridade: pensamento erréneo de que o(a) aluno(a) com deficiéncia ndo
ira acompanhar os demais alunos, mas, iSso € uma concepgao enganosa, ja
que todas as pessoas, independentemente de suas condigbes, apresentam

ritmos diferentes de aprendizagem.

o Piedade: sentir-se penoso por ter atitudes protetoras em relacdo aos alunos
com deficiéncia e realizar agdbes com a classe por elas, concedendo uma

pseudoparticipagao.

o Adoracao do heroi: ter comportamentos e elogios exagerados em relagao a
crianga com deficiéncia por ela conseguir superar seus obstaculos realizando

alguma atividade, tratando-a como “especial” ou “extraordinaria”.

o Exaltagcao do modelo: utilizar a imagem do estudante com deficiéncia como

uma referéncia de persisténcia e coragem diante dos demais.

e Percepcao de incapacidade intelectual: acreditar que a criangca com
deficiéncia ira ser um empecilho na sala e atrapalhar o desempenho dos
outros alunos, bem como evitar a matricula desses alunos, descredibilizado

as suas capacidades e competéncias.

o Efeito de propagacgao (ou expansao): ter o preconceito e suposi¢céo de que

a deficiéncia de um aluno afeta os seus outros sentidos e habilidades, como
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supor que uma crianga com deficiéncia auditiva também tem deficiéncia

intelectual.

Estereétipos: fazer comparagdes entre criancas com a mesma deficiéncia,

criando uma generalizagao sobre as pessoas com deficiéncia.

Compensacgao: acreditar que, por conta de sua condi¢cdo, os alunos devem

ser compensados com menos atividades e devem receber vantagens.

Negacao: desconsiderar as limitagcbes de aprendizado dos estudantes com
deficiéncia.

Substantivacao da deficiéncia: utilizar de termos pejorativos que se referem
a uma parte ou sentido da crianga, como “o perneta”, “o cego”. Essas

expressdes afetam na autoestima e na perda de identidade em detrimento da

deficiéncia, afastando o desejo dos alunos de estar nesse ambiente téxico.

Comparagao: fazer comparagdo entre as realizagbes do aluno sem

deficiéncia com as “falhas”, “faltas” que o aluno com deficiéncia ndo alcangou.

Atitudes de segregacao: acreditar que a partir de uma faixa etaria a crianga
com deficiéncia deve ser encaminhada para escolas especiais com

profissionais especializados.

Adjetivacoes: categorizar a personalidade da pessoa com deficiéncia como
‘lenta”, “agressiva”, “docil”, “dificil”, “aluno problematico”, “deficiente mental”.

Essas adjetivagdes danificam a percepgéao a identidade dos alunos.

Particularizagao: restringir os estudantes com deficiéncia acreditando que so6
aprendera com criangas com a mesma deficiéncia ou afirmando que ele esta

progredindo a sua maneira, do seu jeito.

Baixa expectativa: ter a concepcao de que os alunos com deficiéncia nao
irAo conseguir se adequar a sala de aula regular e que devem realizar
atividades repetitivas, entretanto, isso ndo contribui para sua formacao e
descobrir suas habilidades.

Generalizagao: fazer comparacgdes entre alunos com a mesma deficiéncia,
ignorando suas individualidades, acreditando que terdo os mesmos avangos,

dificuldades e habilidades no processo de aprendizado.



40

o Padronizagao: fazer comentarios sobre o desenvolvimento dos alunos,
agrupar os alunos pela sua deficiéncia e utilizar de atividades com baixa
dificuldade, bem como acreditar que, por o(a) aluno(a) estar na escola
regular, ele deve ser grato, mas, esse é um pensamento equivocado, pois
nao deve haver somente a integragao, e sim a devida inclusao e participagao

plena da crianga com deficiéncia.

o Assistencialismo e superprotecao: ter atitudes receosas direcionadas as
criancas, como temer o fracasso quando experimentam suas préprias
estratégias de aprendizado, impedir que os alunos explorem o ambiente
escolar com medo de que se machuquem, ndo avaliar adequadamente o
desenvolvimento dos alunos com receio de que sintam-se frustrados em

relagao aos seus proprios desempenhos.

Portanto, em vista de todos os argumentos apresentados, € possivel identificar a
importancia de exercitar a empatia em escolas para que atitudes negativas sejam
evitadas. Desse modo, o documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
homologada em 2018 no Brasil, traz a perspectiva de que uma das competéncias
gerais da educacao basica deve ser o estimulo da empatia. Assim, conforme é

elucidado no documento da BNCC:

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro
e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza (Brasil, 2018, p.10).

Levando-se em consideracao todos esses fatores, faz-se necessario desenvolver
técnicas que afastem preconceitos e discriminagdes no contexto escolar. Tais
atitudes podem ser construidas por meio da estimulagcdo da empatia em criangas
sem deficiéncia. Mas, para isso, é fundamental compreender o que é a empatia e os
principais fatores de como pode ser induzida em criancas. Esses aspectos serao

abordados no item 2.4, a seguir.

24 A EMPATIA E A CRIANCA

Verifica-se, a principio, o conceito de empatia, no qual Krznaric (2015) ilustra que

€ a acao de se colocar no lugar do outro através da imaginagdo ou por meio da
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compreensao dos sentimentos e usar dessas perspectivas para guiar as proprias
atitudes. O autor acrescenta que a empatia € uma ferramenta poderosa para
desenvolver mudangas sociais e transformagdes nas relagdes humanas. Segundo
McDonald e Messinge (2011, p. 1) “a empatia € uma potencial motivagéo psicoldgica
para ajudar os outros em dificuldade”, que permite imaginar/sentir a experiéncia
emocional de outra pessoa. Esse ato de empatizar é de extrema importancia para o
desenvolvimento social de um individuo e proporciona-lhe qualidade em se
relacionar de forma significativa, associadas aos aspectos de apego, da confianga e
conforto com a proximidade interpessoal. Assim, a empatia pode criar maiores
facilidades de interagir com outros grupos sociais (MCDONALD; MESSINGE, 2011).

Além dessas definicbes, a empatia estd associada as reacbes morais de
ajudar os outro, € um método evoluido que fomenta agdes altruistas e é considerado
como motivador do comportamento pro-social, como, por exemplo, ajudar sem
refletir o que pode ocorrer consigo mesmo. Dessa forma, estimular a empatia em
criancas € de extrema importancia, tendo em vista que as criangcas tém impulso
natural em cooperagdo. Entretanto esse impulso se torna mais seletivo com o
crescimento, assim, apresentar quais fatores sociais influenciam na empatia pode
contribuir para que as criancas se tornem adultos mais generosos (ALLEN, 2018;
MCDONALD; MESSINGE, 2011).

De acordo com Sierksma et al. (2015), é possivel identificar que criancas
podem ter preconceitos intergrupais desde muito cedo e se houver uma
intervencao/inducado precoce, as possiveis discriminagdes podem ser evitadas ao
decorrer da vida. Os autores também relatam que, em uma certa idade, as criangas
priorizam ajudar os seus pares, ao invés de estranhos e se sentem mais obrigados a
ajudar aqueles que ja tém familiaridade. Corrobora com essa viséo, Allen (2018) ao
revelar que as caracteristicas de um individuo influenciam no modo de agir com
generosidade. Assim, de modo geral, € mais usual que as pessoas tenham atitudes
generosas com aqueles que sdo seus semelhantes, do que com individuos

desconhecidos, que néo fazem parte de seu grupo social (ALLEN, 2018).

Alinhando a essa compreensao de empatia, os autores Sierksma et al. (2015),
acreditam o ato de empatizar é criado quando se percebe que outra pessoa
necessita de ajuda. Ja € possivel ter essa percepgao a partir dos dois anos de idade

e a criangas pode, espontaneamente, oferecer a ajuda em situagdes de baixa
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necessidade, como, por exemplo, perceber que um colega ou os proprios pais estao
tristes. McDonald e Messinge (2011) complementam que os sentimentos de
angustia em relagdo a experiéncias negativas dos outros durante a infancia, sdo os
iniciantes do ato do empatizar. As criancgas, ainda durante os seus primeiros anos de
vida, manifestam respostas empaticas através de agdes, como um olhar com
tristeza, oferecer um abrago ou por meio da linguagem, com perguntas como ‘vocé
esta bem?’ ou ‘O que aconteceu?’. Essas preocupacodes, fazem com que a crianca
experimente os sentimentos do outro. Dessa forma, € possivel compreender que a
empatia tem componentes emocionais, que acontecem a partir da experiéncia de
outra pessoa, e cognitivos que, em contraste, € a capacidade de imaginar a
experiéncia de alguém (MCDONALD; MESSINGE, 2011).

Segundo McDonald e Messinge (2011), algumas criangas conseguem sentir mais
empatia que outras, e isso decorre de tragos de personalidade pro-social que sao
desenvolvidos através de alguns fatores que motivam as criangas a construir
comportamentos de ajuda com maior facilidade. Dessa forma, os fatores que podem
influenciar o ato de empatizar sao diversos, podem ser internos que ocorrem a partir
da genética, do desenvolvimento neurolégico e do temperamento da crianga; e
podem ser fatores externos ou sociais, que sucedem por meio da imitagao e mimica

e das relagdes de pai-filho. Essas influéncias serao apresentadas a seguir:

« Fatores genéticos: algumas criangas tém maior capacidade de empatizar
que outras em decorréncia de suas diferengas genéticas, isso influencia na

capacidade instintiva de ajudar outras pessoas.

o Fatores de desenvolvimento neurolégico: certas areas do cérebro sao
responsaveis pelo desenvolvimento e no comportamento da empatia. Os
neurdnios espelho ndo sao responsaveis pelo sentimento de empatizar, mas
€ uma base neural que, inconscientemente e automaticamente, faz com que
seja possivel conectar e associar as proprias experiéncias pessoais as dos
outros individuos ao perceber seu estado emocional. Dessa forma, a crianga

reage ao contexto do outro como reagiria a sua propria experiéncia.

« Temperamento: o temperamento esta presente nas criangcas desde o seu
nascimento e é responsavel pelo desenvolvimento da personalidade. Diante
desses aspectos, o temperamento tem fundamentos bioldgicos, as diferencas

individuais podem refletir no desenvolvimento da empatia. Como € o caso de
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criangas inibidas ou timidas, pois essas tém menos possibilidade de
envolverem-se em atitudes e situagdes que necessitam de empatia e ajudar
um desconhecido, tendo em vista que essas criangcas tém comportamentos

empaticos mais altos dentro do seu circulo familiar.

Fatores relacionados as experiéncias sociais: uma técnica importante para
desenvolver a compreensao em relagao as experiéncias de outras pessoas é
o0 uso de mimica motora, como, por exemplo, as imitagdes das expressdes
faciais. Essa técnica permite que a crianca reconhegca as emocgdes
pertencentes a outros individuos diante das expressdes faciais, assim, é
possivel que a crianga interiorize a experiéncia emocional e afetiva. Um
exemplo citado pelos autores diz respeito no momento em que uma crianga
sorrir para outra, esse sorriso € refletido e ela pode sentir-se feliz
experimentado a emogao compartilhada por meio dessa troca de sorrisos com
seu colega. Dessa forma, a partir da imitagdo das agdes, ocorre a troca de
sentimento de emocgédo e se torna mais automatico e analogo a empatia
emocional, bem como facilita no desenvolvimento da empatia cognitiva.
Assim, a imitagdo de experiéncias € fundamental no desenvolvimento da

capacidade de empatizar.

Parentalidade: os pais ou cuidadores tém grande poder de influéncia no
desenvolvimento da empatia da crianca. Criangas que recebem maior afeto
caloroso pelos pais em casa ou em ambientes externos tendem a ter atitude
mais empaticas. Além disso, pais que conversam com as criangas explicando
sobre 0 que causa e quais as consequéncias de suas emogdes pode

contribuir para a compreensao as emogdes de outras pessoas.

Qualidade no relacionamento pai-filho: os vinculos das criangas com seus
pais podem fazer com que elas reajam de maneira seguras ou nao quando
estdo em situagbes atipicas. As criangcas inseguras tendem a ter
comportamentos de apego ou afastamento aos seus pais por estarem
chateadas. Ja criangas seguras sentem-se confiantes em relagdo ao amor
dos seus pais, ficam normalmente chateadas na auséncia, entretanto
exploram o seu ambiente e tranquilizam-se na presenca dos seus pais. As

criangas com maior seguranga S&0 mais capazes a agbes empaticas que
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criancas apegadas, pois sdo mais ansiosas em relacdo aos seus vinculos

parentais.

Na figura 6, sera representada de forma sintetizada os principais pontos desses

fatores que influenciam no desenvolvimento de empatia da crianga.

Figura 6 — Fatores que influenciam o desenvolvimento da empatia na crianga
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Fonte: Elaborado pela autora com base em McDonald e Messinge (2011).

Dessa forma, como visto na figura 6, 0 modo como a crianga reage em situagdes
que exigem a empatia depende tanto de fatores externos quando internos. Assim,
para além desses fatores, 0 modo como é feita a estimulagdo da empatia é
essencial para o desenvolvimento pro-social do individuo. Segundo McKnight (2010)
na idade elementar da crianga, usar informagdes apelativas que causam pavor pode
resultar em efeitos contrarios, como causar ansiedade e mudar o seu
comportamento dependendo da vulnerabilidade individual e da capacidade de acgéo

coletiva, além de criar mais barreiras e impedir a evolugcdo do sentimento de
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empatia. O autor acrescenta que desenvolver o interesse na crianga dentro do seu

préprio contexto, € uma forma de envolvé-las.

De acordo com Sierksma et al. (2015), é impossivel intervir na imaginagao da
crianca sobre como ela se sente em relagdo as pessoas no momento de uma
situacdo que necessita do ato de empatizar. No entanto, as consequéncias
potenciais da indugcdo de empatia podem ser a longo prazo, bem como levar a
melhoria de atitudes em relagdo a outros grupos. Os autores ainda complementam
que estimular as criangas a ter empatia fazendo com que imaginem como o0s
colegas se sentem € uma forma de prevenir preconceitos. Além disso, é importante
nao concentrar apenas nas mudancgas de atitudes negativas das criangas em
relagdo a outros grupos, mas principalmente incitar a atitudes positivas em todos os
grupos, isto abre possibilidades para induzir a empatia nas criangas, focando menos
em alterar esteredtipos negativos e mais na capacidade de empatizar (SIERKSMA et
al., 2015).

Por todos esses aspectos, € possivel observar que a empatia € uma forma de
compreender a igualdade e as diferengas. De acordo com Galery (2018), é
impossivel se colocar no lugar do outro, pois ndo existe essa capacidade psiquica e
as historias de vida e caracteristicas biopsicossociais sao distintas, mas, € possivel
se sensibilizar e identificar com as situacoées e emogdes. Dessa forma, colocar-se no
lugar do outro significa considerar a diferenga, a existéncia do outro e humaniza-lo.
Essa empatia € percebida quando se compreende a igualdade de poder existir e das
diferengas diante das suas necessidades (GALERY, 2018).

Além dos fatos mencionados acerca da empatia, € importante elucidar sobre
outros aspectos que também contribuem para construcdo de uma sociedade
inclusiva. Deste modo, é indispensavel compreender sobre o Design Universal e
Inclusivo para construgcdo da inclusao, a relacdo do Design com a empatia e Design
de jogo no desenvolvimento da empatia. Esses topicos serao discutidos a seguir, no
item 2.5.

2.5 DESIGN PARA A EMPATIA E INCLUSAO

Quando falamos em projetos inclusivos, podemos evidenciar algumas

abordagens de projeto conhecidas como Design Universal, Design Inclusivo ou até
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Design para todos. Porém, todas essas abordagens possuem como objetivo comum,
projetar para a maior diversidade de usuarios, a fim de promover o acesso e a

autonomia no uso de produtos e ambientes.

Segundo Carletto e Cambiaghi (2008), o Design Universal traz transformagdes
sociais positivas e torna democratico a oportunidade de todas as pessoas,
independente de idade, género, habilidades ou caracteristicas pessoais, em diversos
aspectos sociais. Além disso, os autores acrescentam que o Design Universal ndo &
o direcionado especificamente para um grupo, mas para todos, por meio do qual
objetiva-se eliminar possiveis dificuldades ambientais e projetuais e incluir agdes
que contemplam todas as necessidades com seguranga e autonomia.
Paralelamente, os projetos e ambientes devem ser pensados e desenvolvidos para
atender a todos na sua maxima extensao possivel, sem ocorrer modificacbes e
adaptacdes (CARLETTO; CAMBIAGHI, 2008). De igual forma, de acordo com Maisel
et al. (2017), o Design Inclusivo visa atender as necessidades de uma forma ampla,
permite o desempenho humano, a saude e o bem-estar e a participacéo social, bem
como tem o objetivo de possibilitar a igualdade de oportunidades e eliminar a

discriminacgao.

Diante da necessidade de contribuir e criar projetos universais, em 1990
diversos profissionais de Design e Arquitetura desenvolveram os 7 principios do
Design Universal, sendo eles importantes para a inclusdo de mais usuarios na
utilizacao de projetos de acessibilidade. Sdo eles: 1 — uso equitativo; 2 — uso flexivel;
3 — uso simples e intuitivo; 4 —informacao perceptivel; 5 — tolerancia ao erro; 6 —
baixo esfor¢o fisico; e 7 — dimensionamento (CARLETTO; CAMBIAGHI, 2008).

Esses fundamentos sdo apresentados com mais detalhes na Figura 8.
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Figura 7 — Os 7 principios do Design Universal
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Carletto e Cambiaghi (2008).

Assim, o ato de projetar de forma a incluir a maior diversidade de pessoas,
exige dos projetistas empatia e um conhecimento aprofundado sobre as
capacidades, limitagdes e necessidades da pessoa para qual esta sendo projetado o
produto. Nesse sentido, o Design se utiliza de métodos empaticos para promover a
aproximagao do designer a essas necessidades. Gasparini (2015) reforgca que a
empatia pode ser utilizada como ferramenta para estabelecer transformacdes e
construcdo do sentimento empatico a partir de produto. Para Bennett e Rosner
(2019), um designer pode assumira experiéncia de vida das pessoas com
deficiéncia por meio da aplicacdo de métodos de pesquisa e, com os resultados,
existe a possibilidade de conhecer quem s&o, com isso, os projetistas expandem
suas compreensdes em relagdo ao outro e alteram pensamentos para fora de si
mesmos. Os autores citam que a existéncia dessa percepg¢ao de emogdes e medos
do usuario, permite aos designers formas de criagdo de produtos funcionais e
equilibrados as necessidades. Em vista disso, McDonagh e Thomas (2010) citam

que, aplicar estratégias que tenham modelagens empaticas, contribuem para a
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compreensao dos designers em relagdo aos seus usuarios-alvo. Na teoria do
Design, conforme situagdes, a conexao projetual deve suceder de acordo com o
usuario, deve ser flexivel a suas historias de vida. Por outra perspectiva, os
designers devem sair da zona de conforto, expandir seus pensamentos em relagéo

ao outro e aos seus proprios horizontes empaticos (MCDONAGH; THOMAS, 2010).

Verifica-se ainda que a empatia também favorece na compreensdo da
realidade de outras pessoas, cuja educagdo, formagéao, historia e culturas diferem,
neste sentido, a empatia esta conectada a relacionamentos (MCDONAGH;
THOMAS, 2010). De acordo com MacDonagh e Thomas (2010), uma das formas de
estabelecer uma colaboragdo que auxilie na construgdo projetual, é incentivar a
conversa entre pessoas com e sem deficiéncia, sobre suas vidas, sonhos e
objetivos. Assim, segundo os autores, por meio dessa interacdo e compreenséo de
diferentes perspectivas, a pessoa sem deficiéncia pode se mostrar significativa,
compreensiva e empatica por meio dos seus relatos, tal como a pessoa com
deficiéncia em decorréncia as diferentes experiéncias de vida. Da mesma forma,
essa técnica auxilia no desenvolvimento da seguranga e confianga na comunicagéao
entre designer e usuario e no rompimento das limitagdes geradas pelas distingoes
fisicas e culturais entre os entrevistados (MCDONAGH; THOMAS, 2010).

Alinhando a esta discussao, segundo Bennett e Rosner (2019), um método
construtivo de sensibilizagdo e compreensao das diferencas, € o uso da simulacéo,
como, por exemplo, incentivar que pessoas sem deficiéncia experimentem alguma
restricdo de forma temporaria. Isso pode ser feito por meio de exercicios simulados
e/ou do uso de instrumentos que simulem a perda de alguma fungdo ou que
restrinjam algum movimento ou capacidade. Na Figura 7, a seguir, seréo
apresentados exemplos de ferramentas que podem auxiliar e ser usadas na
simulacado da percepc¢ao temporaria de deficiéncias, como também da inducéao de
empatia.
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Figura 8 — Objetos que auxiliam na simulacao da deficiéncia
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Fonte: Elaborado pela autora com base em pesquisas (2021).

Entretanto, de acordo com Bennett e Rosner (2019), a empatia pode nao ter
um efeito significativo quando sdo usadas as técnicas projetuais de design por
intermédio da simulagdo controversa, como utilizar de personas, pois o projetista
pode escolher aspectos de sua propria experiéncia, construindo uma situacao irreal,
ou seja, que nega contextos e historias reais. Esses fatores podem reproduzir mais
esteredtipos em relagdo a pessoa com deficiéncia, rejeitar os desafios sociais, suas
técnicas utilizadas no dia a dia, como problemas de infraestrutura. Para os autores,
as ferramentas de inducdo de empatia devem ser utilizadas em conjunto com a
perspectiva da pessoa com deficiéncia, pois, quando ignorada a narrativa das
pessoas que sao afetadas, os designers podem cair em uma armadilha, na qual os
projetistas compartilham suas jornadas de compreensao de algo desconhecido, se
apropriando de técnicas e experiéncias que nao sao suas (BENNETT; ROSNER,
2019).

Tendo como base a inducdo da empatia pela simulagdo, € imprescindivel
compreender o potencial do uso de jogos no desenvolvimento da empatia. Em vista
disso, conforme elucidam os autores Tavassoli e McCune (2016), os jogos séo
grandes aliados na construgdo do envolvimento de alunos no processo de

aprendizagem, no desenvolvimento de habilidades socioemocionais e como apoio
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para professores em sala de aula. Paralelamente, os autores complementam que os
jogos incentivam as criangas a descobrirem e experimentarem situacdes ficticias,
associando a situacoes reais relativas aos seus contextos emocionais e relacionais.
Além dessas contribuigdes, segundo Papoutsi e Drigas (2016), os jogos séo eficazes
para gerar assimilagdes, empatia, habilidades pré-sociais e de comportamentos.
Logo, em decorréncia, o jogador pode nao apenas apropriar-se da perspectiva do
outro, como também identificar-se com o personagem quando, por exemplo, ele

toma alguma decisao errbnea e se arrepende do ato (PAPOUTSI; DRIGAS, 2016).

Para isso, € necessario considerar fatores que implementam a interagcédo do
jogador com o jogo. Segundo Tavassoli e McCune (2016), € importante trazer para
0s jogos elementos que despertem sensagdes, como modalidades auditivas, visuais
e tateis. Além disso, os autores citam como outro aspecto a narrativa, que pode
causar maior interesse no usuario. Como usar um universo fantasioso, tal qual
contos de fadas que, em virtude de seus mecanismos, provem valores culturais,
morais e conceitos para a crianga, simplificando o entendimento de conceitos
abstratos como o amor e a morte. Portanto, mediante a esses fatos, os jogos que
utilizam de narrativas criativa e imaginaria tém o potencial de fomentar a exploragao
da empatia, tendo em vista que as criangas se espelham nas situagcbes dos
personagens para avaliar problemas da vida real (TAVASSOLI; MCCUNE, 2016).



51

3 METODO DE DESIGN

O método de Design aplicado no desenvolvimento do jogo educativo teve
como base as etapas propostas por Pedn (2009). A autora delimita o método em
trés fases: problematizacéo, concepcgao e especificagdo. Dentro dessas fases, foram
incluidas ferramentas de outros autores para ser possivel operacionalizar as
informagdes fundamentais para guiar a construgdo do jogo. Assim, foram
acrescentadas: a etapa Personas de Pazmino (2015) a fase de problematizacao; e a
etapa painéis semanticos de Baxter (2007) a fase de concepg¢ao. A Figura 9
apresenta o percurso projetual adotado, com especificacdo de suas fases, etapas e

ferramentas utilizadas.
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Figura 9 — Fases da metodologia

o Etapa elaborada Etapa acrescentada Etapa elaborada Etapa elaborada
l< por Pedn (2009) e elaborada por por Pedn (2009) por Pedn (2009)
u,. Pazmino (2015)

: BRIEFING PERSONAS ESTUDO DE REQUISITOS E
[TT] SIMILARES RESTRICOES
wd Perguntas elaboradas Perguntas elaboradas Matriz de similares Quadro de requisitos e
m com base no Briefing com base em elaborda com base em restricdes elaborado
o proposto por pesquisas Pazmino (2015) com base em

z Credidio (2007) Preece (2007) e

Pazmino (20015)

Etapa acrescentada Etapa elaborada Etapa elaborada Etapa elaborada
e elaborada por por Peén (2009) por Peén (2009) por Peén (2009)
o Baxter (2007)
L] . . B
o PAINEIS GERACAO DE VALIDACAO MATRIZ
4 SEMANTICOS ALTERNATIVAS AVALIAGAO
° Painéis semantivos Esbocos elaboradas Molde!
u elaborados com com base nas alicado conforme
base em coletas anteriores por
Baxter (2007) Pedn (2009)
Etapa elaborada Etapa elaborada
o por Péon (2009) por Péon (2009)
g
v g g
L .
o SOLUGAO DETALHAMENTO
w TECNICO
& Solugdo elabora com base Detalhamentos do projeto
1T} na Validagdo e Matriz Avaliagao elaborados conforme

proposto por Pedn (2009)

Fonte: Elaborado pela autora com base em Pedn (2009).

Seguindo as etapas projetuais do método de Péon (2009), os seguintes

procedimentos foram adotados no desenvolvimento do jogo:

Fase de problematizagao: consistiu em conhecer a situagdo onde o projeto
estd inserido por meio de coleta de dados para realizacdo da solugdo. O
levantamento foi realizado através de um briefing, no qual foi utilizado como
base perguntas elaboradas por Credido (2007); estudo do publico-alvo foi
realizada por meio da etapa de persona baseada em Pazmino (2015);

pesquisa de similares de jogos de empatia (Apéndice A) e de jogos em
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grupo (Apéndice B) teve como base a ferramenta de analise sincrona de
Baxter (2007) e, com essas informagbes, foi estabelecido os requisitos e
restricdes, que teve como fundamento conhecimentos de Preece et al. (2005)

e Pazmino (2015) para sua estruturagao.

Fase de concepgao: nessa fase o projeto comecga a ser estruturado. Foram
geradas alternativas por intermédio de brainstorming e esbogos a partir da
definicdo dos requisitos e das restricdes. As alternativas desenvolvidas foram
validadas por especialistas seguindo roteiro de coleta e entrevista (Apéndice
C) e mediante acordo com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice D). A avaliagdo ocorreu de forma individualizada e em ambiente
virtual, utilizando a Plataforma Google Meet. Posteriormente, a entrevista
conduzida com os especialistas foi transcrita para utilizagao de fragmentos no

presente trabalho (Apéndice E).

Fase de especificagdo: essa fase apresentou a solugao mediante a escolha
da alternativa definida diante da fase de validacao e avaliacdo. Além disso,
correspondeu a concretizacdo da solugdo, na qual foram apresentados os
detalhamentos do projeto, as caracteristicas do jogo, os detalhamentos e
especificacbes dos componentes, bem como a apresentacdo do manual de
recomendagdes. Para construcdo dos materiais do projeto foram utilizados
softwares como Adobe lllustrator para criagdo do jogo, manual, ilustracoes,
estampas, elementos graficos, etc e o Adobe Photoshop para o

desenvolvimento de mockups digitais.
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4 DESENVOLVIMENTO

Esta secdo apresenta a descricdo das etapas projetuais executadas no
desenvolvimento do jogo educativo. Assim, a segédo seguira as fases do método de
Design adotado, a saber: item 4.1 — Fase de problematizagéo; item 4.2 — Fase de

concepcao; e item 4.3 — Fase de Especificagao.

4.1 FASE DE PROBLEMATIZACAO

A fase de problematizacdo teve inicio com a Etapa Briefing. O briefing,
segundo Phlllips (2007), € uma ferramenta utilizada na fase inicial do processo, uma
vez que influéncia durante todo o projeto e deve conter perguntas relevantes,
especificas e estratégicas com o objetivo de explorar o problema e coletar
informagdes preliminares que irdo contribuir para o desenvolvimento e organizagao
da solugéo proposta. Segundo Pedn (2009), é uma alternativa que permite que o
projetista extraia o maximo de informagdes pertinentes que devem ser anotadas e
correlacionadas ao projeto. Dessa forma, foram elaboradas perguntas estratégicas
baseadas no briefing proposto por Credidio (2007), com o proposito de levantar
requisitos e restricbes de um novo jogo, bem como definir e reconhecer o problema.
Por essa razao, o briefing nao foi respondido por um cliente ou empresa, como
sugerido por Pedén (2009), mas sim utilizado para identificar as caracteristicas
centrais que envolvem o jogo, tal como analisar sua finalidade, seu publico-alvo,
similares e estilo. O Quadro 1 apresenta o briefing de analise das caracteristicas

iniciais do jogo, contemplando as perguntas e respostas elaboradas pela autora.



Quadro 1 - Briefing de andlise das caracteristicas iniciais do jogo

PERGUNTAS

Quem é o publico-alvo? (idade,
escolaridade, género)

Qual a finalidade do jogo?

Quem teria interesse em jogar ou
adquirir tal jogo?

Qual o estilo do jogo a ser adotado?

Onde sera langado?

Quais palavras-chave definem o
universo do jogo?
Ja existe algum similar?

O jogo existente tem boa
aceitacao?

Quais os motivos de sucesso ou
fracasso do jogo existente?

Quais sao as tendéncias?

Quais as caracteristicas visuais
requeridas do jogo que sera
proposto?

Quais os materiais ou tecnologia
envolvida?

Quais os componentes do jogo?

RESPOSTAS

Criangas de todos os géneros, entre 6 e 10 anos e que
frequentam o ensino fundamental

Que seja ludico e educativo com o propodsito de estimular
a capacidade de empatia em criangcas em seu contexto
escolar.

Principal: Profissionais da educacéao

Secundarios: pessoas no geral
2D Estilo Cartoon/2D para
embalagens

Realizacdo de teste piloto em escolas municipais de
Caruaru-PE

Divertido, ludico, inclusdo, conhecimentos

ilustragbes no jogo e

Sim Existem alguns jogos voltados para o estimulo de
empatia, sendo eles: Empatia em agado; Empaticamente e
Ponha-se no Meu Lugar

Sim

O Sucesso diz respeito ao acabamento e a qualidade dos
produtos, bem como sua facilidade para trabalhar com
criangas

Jogos que permitem o estimulo de capacidade cognitiva e
interagdo entre seus pares

llustragdes 2D, cores e formas que reforgam a finalidade
do jogo para o publico infantil

Materiais diversos que promovam facilidade de uso e
baixo custo ao projeto
Manual, jogo e embalagem

Fonte: Elaborado pela autora com base em Credidio (2007).
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Através do Briefing, buscou-se identificar o publico-alvo, que serdo criangas

entre 6 a 10 anos de idade, de todos os géneros e que estejam no ensino

fundamental. Bem como, foi definido que professores seriam os principais
profissionais que teriam interesse em obter esse jogo. Além disso, vale destacar
que, mediante as perguntas realizadas, foi possivel definir alguns aspectos que
estardo presentes na funcionalidade do jogo, como também suas caracteristicas
estéticas. Dessa forma, todas as respostas coletadas serdo utilizadas para o
desenvolvimento de requisitos, restricdes e geracdo de alterativas que estardo

alinhadas a finalidade do jogo.

Diante da necessidade de reconhecer o publico-alvo ja definido na etapa do
briefing, partiu-se para a realizagdo da Etapa Personas. O principal objetivo de
utilizar a Persona nessa fase do projeto € coletar informagbdes que ajudem a
compreender os interesses das pessoas que terdo contato direto com o jogo,
representando os usuarios pretendidos no projeto. Desse modo, foram estabelecidas
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duas personas — uma crianga e uma professora do ensino fundamental — e definidas
as caracteristicas gerais como: nome, idade, desejos, frustragdes, qualidades, entre
outras (Figura 10).

Figura 10 — Persona da estudante

Desejos e motivacoes
Ana quer ser psicologa ou veterinaria quando crescer.

Frustracoes
Ana & uma crianca bastante timida, isso prejudica sua
capacidade de fazer amizades e de interagir com
outras pessoas que nao sejam Seus pares.

Qualidades

Nome Uma menina com a mente aberta, bastanteorganizada,
A estudiosa e inteligente, alem disso, Ana € uma o6tima
amiga e muito atenciosa com seus amigos e familiares.
Idade
6 anos
e O que tem mais dificuldade em fazer?
Estudants Tomar decisdes quando alguem que ela
nao conhece precisa de sua ajuda.
Localidade
Caruaru - PE Habitos
Caracteristicas gerais Ela_ tem o habito‘de L_ei\tura lpintura. assistir
Ana mora com seus pais, sua irma mais animacodes, ouvir musica e jogar com seus
velha e seu cachorro Bob que ela ama amigos da escola em suas horas vagas.
profundamente. Estuda em uma escola
publica e sua escola nao possui Que tipos de jogos, livros ou animacdes

atividades que envolvam conscientiza-
cao sobre inclusdo. Ana & uma crianca

muito respeitosa, porem tem dificulda-
de de ser empatica com aqueles que

ela ndo conhece e evita agirem Quem sao seus influenciadores?

situacoes que ela precise sair de sua Seus pais, irma mais velha, sua professora.
zona de conforto.

consome?
Fantasia e contos de fadas.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Pazmino (2015).

Na persona da crianca foi possivel coletar informagdes que se assemelham
com os clientes pretendidos no jogo. A crianga é uma estudante do ensino
fundamental que apresenta capacidade de empatizar, gosta de ouvir musica, jogar
com seus amigos, tem o habito de ler e prefere historias e jogos que envolvem
fantasia.
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Figura 11 — Persona da professora

y 4
~ 4

Nome
Lucia

Idade
29 anos

Profissao
Professora

Localidade
Caruaru - PE

Caracteristicas gerais
Lucia ainda € uma jovem professora,
porém muito dedicada, mora com seu
marido e sua filha que € pessoa com
deficiéncia fisica. E professora de escola
publica e € a favor da educagao
inclusiva. Sempre esta em busca de
novos materiais que auxiliem suas aulas
e seus alunos a conhecerem mais sobre
a importancia da empatia. A escola em
que ela trabalha ndo é inclusiva, mas
tem grande potencial para se tornar.

Desejos e motivacoes
Conseguir que sua filha nao sofra bullying e discriminacac na
escola, para isso, ela deseja que seus alunos sejam mais
consciente, entdo ela deseja que suas aulas sejam mais
construtivas e divertidas para os alunos atraves de materiais
que apresentem a importancia do respeito, inclusao e

Frustracoes
A auséncia de materiais educativos
sobre empatia por pessoas com deficiencia.

Qualidades
Lucia & uma professora afrente do seu tempo, dedicada aos seus
alunos e profissao.além disso, esta sempre aberta a aprender e
compartilhar coisas novas que contribuam para
o desenvolvimento dos seus alunos.

O que tem mais dificuldade em fazer?
Lucia tem dificuldade de encontrar
materiais que prendam a atencao das criancas.

Habitos no trabalho
Ela tem o habito de contar historias para
seus alunos e levar jogos de interagao.

Que tipos de jogos, livros ou
animacoes consome?
Que tenha o objetivo de desenvolvimento
empatico, cognitivo logico e contribuam
para novas habilidades das criancas.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Pazmino (2015).

A persona da professora é caracterizada como uma profissional que busca
estimular a empatia em seus alunos, além de ter uma mente aberta a adicionar
novos materiais didaticos que contribuam para seu objetivo. O desenvolvimento
dessa persona foi fundamental para determinar o tipo de professor que consumiria

jogos de empatia e incluiria no cotidiano da sala de aula.

A partir da determinacdo das caracteristicas iniciais do jogo a ser
desenvolvido, partiu-se para a realizagao da Etapa Estudos de Similares. O estudo
de similares foi desenvolvido com base na ferramenta de Baxter (2007). O autor
identifica esse tipo de estudo como analise de paramétrica, cujo objetivo € comparar
produtos ja existentes e/ou que sdo concorrentes. A partir disso, sdo estabelecidos
parametros que classificam a presenga ou auséncia de caracteristicas do produto,

como, por exemplo, medida, conforto, cor, tamanho e materiais. Desse modo, por
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meio dessa analise, pode ser feito reconhecimento de contrastes, semelhancgas,
pontos positivos e negativos dos produtos e compreender os parametros

necessarios para que o projeto seja satisfatorio.

Diante disso, foi realizado um estudo de similares de jogos ja existem no
mercado voltados para o estimulo da empatia em criangas, nos quais foram
analisados os seguintes critérios: Nome do jogo; Imagem; Publico-alvo; Cores;
Texturas; Formas; Estilo estético, Componentes do jogo; Interface; Agbes e/ou

regras; Habilidades desenvolvidas.

Como principais aspectos observados na analise de similares em jogos de

empatia, destacam-se:

e Cores: tendo em vista que todos os jogos utilizam mais de uma cor e, em sua
maioria, sdo cores com variagao de tons;

e Estilo: na maioria utilizam desenhos bidimensionais;

e Espaco: os jogos sdo fisicos e possuem componentes diversificados para
facilitar, estimular e atingir o objetivo do jogo;

e Acoes/regras: incitam a reflexao sobre agdes, a imaginagdo, ao sentir, ao
pensamento critico sobre suas atitudes, a solucionar e discutir problemas,
opinar sobre situacdes e ao simular;

e Habilidades: todos possuem o objetivo de promover o desenvolvimento

empatico de forma ludica, mas com abordagens que se diferem.

Além da analise de jogos de empatia, foi desenvolvida uma segunda analise
incluindo jogos executados em grandes grupos, ja que a proposta do projeto € ser
aplicado com turmas de criangas do ensino fundamental. Para essa analise, foram
identificados os seguintes critérios: Nome do jogo; Imagem; Publico-alvo;
Componentes do jogo; Interface; A¢des e/ou regras; Habilidades desenvolvidas.
Como principais aspectos observados na analise de similares em jogos de grupo,
destacam-se:

e Espaco: geralmente, sao feitos circulos e em espacos abertos para que as
criangas interajam umas com as outras;
e Acgdes: 0s jogos em grupo permitem o uso de mimicas, simulagdes,

adivinhagdes, a imaginagao, a interagao e a reflexao;
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Habilidades: os jogos possibilitam o estimulo de concentracdo, da
socializagdo, aumento de vocabulario, capacidade logica e a imaginagao por

meio de dramatizagdo e simulagéo.

Levando-se em consideragao todos os aspectos levantados nas duas

analises de similares, foram definidos alguns aspectos principais visando identificar

possiveis requisitos para o projeto. Sdo eles:

Cores: Azul; verde; laranja; vermelho; roxo; rosa

Estilo: Desenhos bidimensionais

Espaco: aberto (fazer circulos) e jogo fisico

Materiais/componentes: jogo de tabuleiro com cartas, caixa surpresa,

venda, bengala, imagens, dados, dicionario

Acoes e habilidades: estimular a crianga a ela imaginar como lidaria em
certas situagdes ou emogdes; identificar o que a crianga esta sentindo (raiva,
amor, tristeza, frustragdo, impoténcia, alegria) como também identificar a
emocao e a expressao facial de outras pessoas; demonstrar que nao tem
problema sentir; estimular a crianga a dramatizar; fazer com que a criancga
opine sobre o assunto; trabalhar a consciéncia social e emocional; estimular a
empatia por meio do processo de troca de papéis; fazer mimicas; utilizar o
tato e a audi¢cdo para reconhecer os colegas e provocar reflexdo sobre a
brincadeira; adivinhacdo através de rima, poema ou musica; estimular as
criancas a fazerem agdes fora do comum (seu mestre mandou); adivinhacdes
por meio de caixa misteriosa; fazer a crianca sentir-se incluida no circulo por

meio do dialogo.

Conforme a analise da coleta de dados das etapas anteriores e com base nas

pesquisas bibliograficas realizadas na fundamentacado tedrica, partiu-se para a

ultima etapa da fase de problematizacido, denominada Etapa Requisitos e

Restricoes. Para isso, foi utilizada a ferramenta de definigdo de requisitos

apresentada por Preece et al. (2005), contendo os critérios a serem considerados,

os objetivos a serem atingidos e a classificacdo do requisito. Conforme explica

Preece et al. (2005), os objetivos devem ser o mais indubitaveis e especificos

possiveis, e 0 uso das classificacbes € uma forma de associar um valor-meta aos

objetivos que podem ser obrigatorios, quando deve ser atendido no projeto, ou
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desejavel, quando deve ser atendido na medida do possivel, mas nao é
indispensavel. Por fim, com relagdo aos critérios, foram considerados os seguintes
aspectos: funcionalidade, dados (incluindo durabilidade do jogo e quantidade de
jogadores), contexto (incluindo materiais, espago, tecnologia envolvida), usuario,
usabilidade e estética. A tabela 1 apresenta os requisitos elaborados para o projeto

e suas especificacoes.

Tabela 1 — Requisitos do projeto

OBJETIVO CLASSIFICAGAO

Obrigatorio

obrigatério

obrigatorio

desejavel

desejavel

FUNCIONALIDADE

desejavel

obrigatorio

desejavel

desejavel

obrigatorio
obrigatorio
obrigatério

obrigatdrio

CONTEXTO DADOS
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Ideal para criangas a partir de 6 a 10 anos obrigatorio
Ideal para professores 20 a 65 anos obrigatdrio
O professor deve ser mediador das atividades construidas no jogo obrigatério
Deve ser ter uma mecanica simples de trabalhar com criangas obrigatoério
Instrugdes de como jogar e realizar as atividades obrigatorio
Baixo esforco fisico desejavel
obrigatério
Baixo nivel de erros
obrigatério
Figuras de facil compreensao
Figuras que adequarem ao conceito do jogo obrigatério
Infantil obrigatério

Fonte: Elaborado pela autora com base em Pazmino (2015) e Preece et al. (2005).

A partir da definigdo dos requisitos do projeto, partiu-se para a Etapa 2 do
meétodo projetual, que compreende a concepg¢ao do jogo. A etapa de concepgao
reune os procedimentos de criagdo, desde o desenvolvimento das alternativas até a

escolha da solugéo final.

4.2 FASE DE CONCEPGCAO

No inicio da Fase de Concepcao, realizou-se a Etapa Painéis Semanticos,
onde procurou-se delinear referéncias visuais para contribuir para etapa seguinte de
geragdo de alternativa. Segundo Pazmino (2015), por meio da elaboragdo dos
painéis semanticos, € possivel visualizar e identificar alguns aspectos relacionados
ao segmento do projeto como cores, formas, materiais e estilo do publico-alvo.
Dessa maneira, baseando-se em Baxter (2007), foram desenvolvidos trés painéis,
sendo eles: painel de estilo de vida, painel de expressao do produto e painel

tematico.

O primeiro painel se refere ao painel de estilo de vida. Suas caracteristicas,

segundo Baxter (2007), sdo expressar, através de imagens, o estilo de vida dos
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consumidores do produto, bem como seus valores sociais e pessoais. Para além
desses aspectos, nesse painel também s&o retratados os possiveis ambientes de
uso do projeto pretendido, evidenciado o local e demais aspectos que descreva a
personalidade, sentimentos e emog¢des do usuario no contexto de uso. Dessa forma,
tendo como segmento desse projeto 0 jogo para empatia no contexto escolar, o
painel de estilo apresentado abaixo retrata professores e alunos em sala de aula e
buscou-se representar aspectos como a alegria, o comprometimento, a busca pelo
novo, a inclusao, interagdo com materiais, brincadeiras e possiveis ambientes de

uso.

Figura 12 — Painel de estilo de vida do consumidor

Fonte: Elaborado pela autora com base em Baxter (2007).

O painel de expressdo do produto, segundo Baxter (2007), demonstra a
emocao que o produto pode transmitir ao primeiro olhar. Esse painel revela imagens
que apresentem os sentimentos acerca do produto sem apresentar caracteristicas
especificas do produto que sera proposto. Por conseguinte, buscou-se expressar o
conceito de imaginagédo e inclusdo, tendo em vista que objetivo do projeto é o

desenvolvimento de um jogo ludico, divertido e que estimule a empatia.
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Figura 13 — Painel de expressao do produto

Fonte: Elaborado pela autora com base em Baxter (2007).

O Painel do tema visual € o terceiro e ultimo painel, no qual organiza imagens
que tenham produtos e informagdes que expressem a ideia do projeto (BAXTER,
2007). O autor revela que nesse painel deve-se explorar similares e referéncias
visuais que sejam utilizadas como inspiragdo. Entdo, buscou-se explorar jogos que
tenham relagdo com tema e também com linguagem visual infantil, além disso, foram

analisadas estilos de ilustragdes, embalagens e paleta de cores.

Figura 14 — Painel de tema visual

Fonte: Elaborado pela autora com base em Baxter (2007).
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Com o estabelecimento dos requisitos do projeto e dos paneis semanticos,

iniciou-se a Etapa Geragao de Alternativas, em que foram realizados esbogos de

alternativas de jogos. Todas as alternativas desenvolvidas foram criadas

considerando a mesma proposta de dinamica, dividida em trés fases principais:

Fase 1 — Inicio do jogo: realizacdo de atividades voltadas para a
compreensao de aspectos sobre o tema do jogo, como compreender o que &

a empatia, inclusao, deficiéncias, respeito etc;

Fase 2 — Meio do jogo: realizagdo da atividade central com o propdsito de
estimular, de forma pratica, a empatia por meio de brincadeiras, da

imaginacao, da simulagao e/ou imitagao;

Fase 3 — Final do jogo: realizacdo de atividades de reflexdo das criangas
acerca do que foi aprendido nas fases anteriores, com a promocao de

debates com o mediador.

Tendo essas trés fases de dindmicas definidas, partiu-se para a criagao,

gerando-se 3 alternativas de jogos, as quais sdo apresentadas a seguir:

Alternativa 1: A primeira alternativa idealiza um jogo que suas fases nao se
relacionam entre elas (Figura 15). Cada fase utiliza atividades e materiais
diversos que propdem o estimulo da empatia, sendo a segunda a unica que
utiiza de uma narrativa, onde cada reino representaria uma deficiéncia

diferente.
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Figura 15 — Esbocgo da geracao de alternativa 1

FASE 1 —
el 4

LIVRO COM SIGNIFICAPOS PAS PALAVRAS

; ]
( PECAS COM FIGURAS  PEGAS COM COM AS PALAVRAS -l g ‘-:b (."“'
. .
2 7 . e\
\
EMPATIA
000 om0
PEGAS ESPECIAIS TIMES
}7.‘ POP-UP
\ FICHAS
£ \ a 3 ’//- 9 " BE PONTOS
CARDS
& DAS PEGA
ESPECIALL
® CARP:
i [
edl L) ] = POP-UP.
8 = bARO
- 11 COM
NUMERD
k] 10 11 - PAPD
- ot o AS AGOES
PAS PEGA
Agdes F—
ohconaie. . ‘_

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Fase 1: gira em torno de atividades de compreensao para as criangas. Os
alunos seriam guiados pelo professor da turma e, com o auxilio de um livro dividido
com os significados, as criangas iriam compreender sobre o que € empatia, atitudes
negativas, barreiras e teriam imagens ilustrativas para reforgar os significados dos
termos. Apos essa compreensao, as criangas iriam realizar a segunda atividade, que

seria formar pares associando a palavra com a imagem.

Fase 2: construida com base em uma narrativa e as brincadeiras seriam
realizadas através de um tabuleiro do tamanho escala humana que fosse se
montando conforme a evolugdo do jogo. As criangas iriam receber bottons para
representar seus reinos. Além disso, 0 jogo teria componentes que contribuiriam
para guiar o jogo e auxiliar o professor. A ideia € que esse jogo se passe em um
mundo chamado Paliciana, que possui 6 reinos diferentes. Cada um desses reinos,

as pessoas que habitam neles, possuem habilidades associadas a poderes. Esses
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poderes estariam relacionados a diferentes deficiéncias. O objetivo é que as

criangas simulem e experimentem as deficiéncias no decorrer do jogo. Por

conseguinte, as criangas iriam se dividir em grupo e teriam papeis que iriam permitir

a realizacdo dessa simulagao durante o jogo.

a)
b)

c)

A/o mestre da floresta — professores;

No reino de Fenoplea todos conseguem ver no escuro com o auxilio de suas
cajados magicos (uso de bengalas para simulagao) — alunos;

Em Andenoplea os poderes sdo super velocidade gragas as suas pernas de
acgo (uso de cadeira de rodas para a simulagdo) — alunos;

No reino de Ninfinoplea todos tem poderes de voar (uso de muletas para
simulagéo) — alunos;

Reino dos Lupisnoplea as pessoas tém poderes de mentes (uso de fone para
realizacao de leitura labial) — alunos;

Reino de Cotoplea sdo pessoas tem um cajado magico e tem poderes de
mover objetos com a mente (uso de bengalas para simulagdo) — alunos;
Reino dos Demontys sdo seres agressivos, cruéis e tem habilidades que
diminuem os poderes dos seres magicos de Palaciana. Esse seres
conseguem plantar obstaculos em lugares e dificultar a vida de todos. Eles

estariam representando as barreiras atitudinais - personagens no jogo.

Fase 3: seriam distribuidas cartas de baralho e as criangas iriam debater

sobre os aspectos propostos nas cartas, sendo esses: agoes, interpretacao, reflexao

e dificuldades. A ideia é que o debate ocorra conforme as situacbes que ocorreram

durante o jogo e seja guiado pelo professor.

Alternativa 2: A segunda alternativa, assim como a primeira, possui suas
divisbes de fases. Essa ndao possui uma narrativa que correlacione essas
fases, mas, cada fase seria representada por um personagem (Figura 16).
Esses personagens iriam ser representados de diferentes formas. Na primeira
fase teria um personagem pop-up que seria utilizado no jogo. O segundo
personagem da segunda fase seria representado na embalagem e cardes de
informacdes como se estivesse se comunicando com os jogadores. O terceiro

personagem seria utilizado na embalagem da caixa de sorteio.
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Figura 16 — Esboco da geragao de alternativa 2
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Fase 1: dividida em duas etapas. A primeira etapa as criangas iriam aprender
um conceito, o mediador explicaria esses conceitos conforme o que tivesse no
carde. Cada numero iria ter um conceito a ser aprendido, o pop-up seria o
personagem da fase e iria avangando conforme a aprendizagem da crianga. Além
disso, teriam componentes que iriam auxiliar na evolugdo do jogo, como o uso de
cartela de sentimentos, em que as criangas iriam compreender sobre o0s
sentimentos de pessoas com deficiéncia em situagdes que envolva barreiras
atitudinais. A segunda etapa seria guiada por uma roleta que, dependendo do
numero que caisse, iria ter uma charada e quem acertasse a charada primeiro

ganharia a ficha com pontos.

Fase 2: envolve brincadeiras classicas que ja existem, mas que seriam
adaptadas para a estimulagao de empatia. Essa etapa iria funcionar de um modo

que a cada dia as criangas brincassem de formas diferentes. Seria como se fosse
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um livro que se desdobraria e, a cada etapa, teria uma forma diferente de estimular
a empatia. A primeira atividade seria imaginando, as criangas realizariam atividades
que fosse possivel utilizar de suas imaginag¢des, como usar a caixa de sentidos, elas
iram ter que adivinhar o que tem nessas caixas usando apenas o tato. Outra
atividade seria por meio da simulagdo, as criangas teriam que conhecer as
deficiéncias de forma pratica. “Quem sou eu?” seria associando com a brincadeira
original, onde é colocado cardes na testa e tem que adivinhar que personalidade é
aquela, mas, nesse caso, seria adaptado para as palavras ja aprendidas na primeira
fase, como descrever o conceito e a crianga teria que adivinhar o que é. Gato mia as
criangas teriam que vendar os olhos e encontrar seus colegas usando somente a

audigao, olfato e tato.

Fase 3: composta por uma caixa para realizar sorteio e todas as criangas
iriam pegar um carde, conforme o carde que elas pegassem, elas iam se juntar em
grupos, ou seja, quem pegou agao se junta com os demais que pegou a mesma
palavra. Apos isso, com o mediador, as criancas iriam discutir conforme as opg¢des
dos cardes.

Alternativa 3: A terceira e ultima alternativa foi construida através de uma
narrativa, onde a histéria do jogo teria viagem entre universos (Figura 17). Entdo se
iniciaria com essa “caixa de pandora” que foi encontrada no universo das criancas
(sala de aula). O jogo ja comegaria com uma atividade, onde as criangas soO
comegariam o jogo depois que todas estivessem vendadas e achassem as trés
chaves para abri-la, apds isso, a “caixa de pandora” € aberta. A ideia é que as trés

fases tenham uma continuacéo e se relacionem entre elas.
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Figura 17 — Esboco da geracao de alternativa 3
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Fase 1: livreto com os conceitos, o0 mediador deveria explicar esses conceitos
conforme a narrativa do jogo, de uma forma fantasiosa e ludica. Apds isso, as
criangas se separariam em grupos € ganhariam um mapa, o professor faria as
perguntas sobre empatia, respeito, sentimentos, as deficiéncias, atitudes negativas,
positivas e o grupo que ao chegar ao fim do mapa tivesse mais resposta corretas,

ganhariam fichas de pontos.

Fase 2: as criangas “viajariam” para dentro da historia contada pelo mediador.
Seria utilizado outro mapa com as atividades que as criancas deveriam realizar para
conseguir atravessar esses mundos. Em cada mundo as criangas teriam que simular
deficiéncias, sempre mediado pelo professor que teria um folder com as informagdes
das atividades para realizar a simulagcido. As criangas também poderiam trocar suas
fichas de pontos pelos cardes por alguma dica, essas dicas seriam ajudas para

passar por esse mundo. As criangas estariam separadas por grupos e teriam bottons
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que iria representar os times. E teriam as fichas de pontos para os times que

realizassem as atividades corretamente.

Fase 3: as criangas teriam que unir o objeto magico, para isso elas teriam
que, junto ao mediador, explicar sobre cada pec¢a do objeto, sobre as agdes que
mais afetam as pessoas com deficiéncia, refletir, falar sobre as suas dificuldades e
interpretar. Apds realizada dessa atividade, o objeto magico estaria unido e elas

poderiam ou ndo ganhar um prémio, ficaria a critério do professor.

4.2.1 Validagao e Matriz de Avaliacao

A validagao, segundo Pedn (2009), é realizada com amostragem reduzida
qualitativa e por meio de perguntas abertas em formato de entrevista. O objetivo
principal dessa ferramenta é levantar questbes sobre as alternativas de modo a
validar as alternativas geradas e, por meio das informacdes coletadas, aperfeigcoar
e/ou produzir novas ideias. A validagcdo contou com a participagdo de 2

especialistas:

o Especialista 1 - Professor: Graduado em pedagogia pela UFPE e
especialista em Teoria Psicanalista pela UnBF, possui experiéncia cotidiana
em sala de aula com alunos de 9 a 10 anos (5° ano do ensino fundamental),
teve como propoésito analisar se alternativas sdo adequadas para a sala de
aula, para os alunos, para o uso do professor, se sao educativas, se causam

o interesse nas criangas etc;

o Especialista 2 - profissional do brincar: Graduada em Fisioterapia e
Mestre em Saude da Crianca e do Adolescente pela UFPE. Possui
experiéncia em estimulos por meio do brincar e atua no tratamento e em
pesquisas com criancas com deficiéncia. Desse modo, seu objetivo foi
identificar se as alternativas do jogo proporcionariam a empatia de forma
ludica, se causariam interesse nas criangcas, se as brincadeiras sao

adequadas, se as alternativas sdo capacitistas, entre outras questdes.
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A validagdo com o Especialista 1 ocorreu no dia 14/08/2021, e teve duragao
de 1 hora e 11 minutos. A validagdo com a Especialista 2 ocorreu no dia 26/03/2021

e teve duracdo de 1 hora e 6 minutos (Figura 18).

Figura 18 — Registro da realiza¢do da validagdo com o Especialistas 2 pelo Google Meet

" MARIA IRIS DE LIMA SANTOS estd apresentando

09:16 | tdn-aspm-dic

Fonte: Print Google Meet (2021).

Em relacdo aos feedbacks da alternativa 1, para o especialista 1, a
alternativa passa um bom objetivo, entretanto, foi colocado em questdo o foco de
idade ou série da turma que seria desenvolvido 0 jogo, uma vez que para 0O

especialista, esse tipo de jogo ndo se adequaria para criangas com idade tao baixa.

[... ] para uma idade tdo, tdo baixa assim eu acho que nao funciona
muito bem. Entao eles n&o, eles ndo associam tanto com as
questbes sociais quando eles séo jovens demais, sabe [...] Entdo a
minha primeira ideia é essa, que vocé elevasse um pouco a idade.
(Especialista 1).

Corroborando com esse pensamento, a especialista 2 também fala sobre a
complexidade da alternativa 1 em relagdo a idade das criangas e as atividades do

jogo, sugerindo que fosse utilizada em turmas do fundamental como maior

discernimento para ter interpretacdes mais concretas.

[...Jos meninos do, do 2° ano, eles tem uma demanda ainda de
entendimento da propria interpretacdo, né? Eles ainda estao
amadurecendo um pouco interpretagcdo e o estudo, o brincar, o



72

brinquedo ele pede, esse jogo ele pede uma interpretagéo, né? E ai,
realmente, eu acho que teria uma elaboracdo mais adequada para 0s
meninos do a partir do terceiro ano pelo menos (Especialista 2).

Em sintese, com essas consideracdes, foi possivel compreender que sera
necessario elevar a idade e série dos estudantes para conseguir atingir o objetivo de
reflexdo e conscientizagdo das criangas, tendo em vista que, segundo os
especialistas, as criangas menores teriam maior dificuldade de associar as questdes

sociais.

Além dessas consideragdes, o especialista 1 trouxe como sugestdo gerar
outra fase entre a fase 2 e a fase 3, que possibilitasse ao professor uma explicagéo

sobre as questdes sociais e sobre o que foi vivenciado durante a brincadeira.

Entédo, seria importante que entre essas duas fases o professor, né?
Tivesse essa presenca maior de aprofundar opinido deles para que
eles, quando eles tivessem que responder ao professor colocar suas
ideias, eles repensassem ja levando em consideragdo que o
professor falou também. [..] Porque também se, se o jogo n&do deixar
muito claro, muito nitido qual é, por exemplo, a associa¢cdo que o
cajado magico tem com a realidade, pode ser que o professor ele
néo entenda também qual era o foco. Entao, realmente também ser
importante que o jogo, né? Trouxesse em instituicbes basicas de
relacionar, por exemplo, isso com a deficiéncia [...] (Especialista 1).

Em semelhanca a esse pensamento, a especialista 2 sugeriu que a fase 1
fosse deslocada para fase 3 para que a crianga vivenciasse a brincadeira primeiro,
pois, para a especialista, a crianga desenvolve melhor seus pensamentos por meio
da brincadeira, além disso sugeriu que houvesse um dialogo mediado pelo professor
da turma apods a brincadeira, assim, a fase de compreensao seria suprimida e seria

uma fase instrumental para o professor.

Sera que essa fase ela ndo seria deslocada para o final, né? Ou segja,
depois que eu vivenciei o jogo, né? [...] Entdo assim, quando ele teve
que passar por isso, qual foi o sentimento dele em relacdo a isso? E
ai vai trazer o fechamento pra essa constru¢do do conceito. [...]
Talvez nessa fase, essa fase fosse suprimida s6 realmente para o
professor, pra professor realmente entender talvez, instrumental pro
professor. (Especialista 2).

Com essas consideracdes, foi possivel observar que € de suma importancia
que tenha esse momento com o professor apds brincadeira para que o0 mesmo se

posicione e opine sobre a importancia do tema. Além disso, se faz necessario
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desenvolver um manual que instrua o professor a guiar esse momento com os

alunos.

Para além desses aspectos, houveram algumas sugestbes gerais dos
especialistas, sendo essas em relacdo ao tempo entre as fases que, para o
especialista 1, um espag¢o de tempo muito grande entre as atividades pode ser

prejudicial para o raciocinio da crianga.

Eu acho que a gente pode perder um pouco do foco, a gente pode
perder um pouco do raciocinio da crianga se a gente separar de mais
uma fase da outra, né? Entao eu acho que quanto mais proximo a
gente consequir fazer as trés fases juntas, seria melhor (Especialista

1),

Outro fator destacado pela especialista 2, referiu-se a como, havendo uma
crianga com deficiéncia na sala de aula, seria incluida nos reinos que, no que |Ihe
concerne, foram construidos para representar diferentes deficiéncias. Essa
observacao impulsionou a reflexdo de que mesmo que o objetivo do jogo seja
estimular a empatia para criancas nao deficientes, a escola pode ter criangas com
deficiéncias em sala de aula e elas devem ser incluidas como todas as outras.
Assim, a especialista trouxe algumas sugestdes para ser possivel incluir as criangas

que tivessem alguma deficiéncia na sala de aula.

[...] Entdo como é que a criangca com deficiéncia, de repente, ela ia se
portar diante desse time? Vamos dizer assim “hoje eu tenho incluido
ai na turminha um deficiente fisico, né? ou crianca com paralisia
cerebral” ela tem essa, essa deficiéncia real, né? [...] De que mundo
ela seria? E ai o meu receio seria realmente no estigma, né?
Estigmatizar aquela crianca com deficiéncia para um mundo
especifico, né? Entao assim, eu ndo, eu talvez eu fiquei com receio,
assim, de dizer assim: “fulano que tem essa deficiéncia ela pertence
a esse mundo” isso me preocupou um pouquinho, porque assim, na
verdade, o inclusivo ele deveria estar no mundo de todo mundo, né?
E néao segregado em times vamos dizer assim, né? [...] entdo assim,
na verdade, o que vocé deveria ser aflorado da atividade é o fazer
junto. Entdo a gente pensaria em situagbes de jogo que fosse
necessario a crianga, quando deficiente, também se colocar, ou seja,
ela também seria o ator principal. [...] essa crianga ela precisaria
estar dentro de um contexto de cooperativismo [...] se de repente ndo
trabalhasse com reinos, mas trabalhasse com poderes, habilidade,
né? Entdo de repente ndo separassem em grupo, mas dentro de um
mesmo grupo as criangas pudessem ter varios poderes, né? [.]
Entéo, talvez essa coisa mais ciclica pudesse néo ter estigmatizado
uma forma mais de rotulo, assim. Vocé ndo é, vocé esta naquele
momento do jogo, uma hora vocé ta assim, uma hora vocé ta
assado, entao talvez essa esséncia fosse mais inclusiva (Especialista
2).
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Referente a alternativa 2, na percepgdo do especialista 1, a segunda
alternativa tem um descompasso em relagdo a alternativa anterior. Entretanto,
ambos especialistas encontraram mais aspectos positivos na fase 1 da alternativa 2
que na fase 1 da alternativa anterior. Eles revelaram que é mais interessante e
provocadora por trazer a competitividade como objetivo, além de ser mais pertinente
a ser trabalhada. Desse modo, foi sugerido pelo especialista 1 que houvesse uma
troca entre a fase 1 da primeira alternativa pela fase 1 da segunda alternativa. Em
contrapartida, no que se refere a fase 2, a especialista 2 acredita ser muito complexa
por ter muito desdobramentos e isso tornaria inviavel o professor conseguir realizar
todas as atividades. Outro ponto de vista da especialista sobre essa mesma fase foi
o beneficio que ela tem em possibilitar o cooperativismo entre as criangas. Ja o
Especialista 1 acredita que a segunda fase pode gerar uma insatisfacdo ou
desinteresse pelo fato da fase 1 ser mais critica e a segunda fase ser simples.
Dessa maneira, foi possivel compreender, por meio das observagdes, a importancia
do jogo instigar mais o lado competitivo das criangas. A vista disso, ressaltam-se os

seguintes trechos retirados das falas dos especialistas:

[..] eu acharia mais interessante que vocés substituissem a fase 1 da
Alternativa 1, pela fase 1 da Alternativa 2, porque eu acho que essa
fase 1 combina mais com a outra proposta [...]. Entao, por exemplo, a
crianga que se divertiria com a fase 1 ela talvez ficasse ja um pouco
entediada com a fase 2, porque a fase 1 ela traz uma questao mais
de competitividade, é uma fase mais critica, né? |[..] porque
geralmente quando a crianga € maior ela gosta mais dessa
provocagdo de quanto, quanto mais competicao tiver [...] quanto mais
eles tiverem que se mover, por exemplo assim, ele gosta mais
(Especialista 1).

A primeira fase eu adorei, eu acho que a primeira fase ela é muito
pertinente [...] A fase 2 existem dobramentos na atividade, né? E ai
vocé precisa, o professor vai ter se realmente fazer essa, essa
mediacdo desses desdobramentos, né? [...] Entdo assim, mas o
produto ele tem tanta coisa, quando é que realmente eu conseguiria
efetivamente fazer o produto todo, né? [..] E ai entra naquele
conceito que eu falei da outra atividade, seria cooperativa, né? seria
eles, eles realmente fazendo juntos, né? de repente dependendo da
quantidade de estudantes tivesse na sala, a professora poderia
dividir eles em grupos e de repente “ah agora vamos, vamos fazer
aqui Gato Mia vai ser vocés, e ai como é que vocés vao fazer para...
quem vai estar com a venda é o colega, mas vocés vao ter que
ajudar ele achar determinada...” ai seria cooperativa, entdo ai seria
bacana (Especialista 2).
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Por fim, no que se refere as sugestbes da terceira fase, o especialista 1
chamou atencdo para a fase 3, trazendo elucidag¢des sobre a importancia de nao

passar a ideia de que a crianga deve se sentir obrigada a falar sobre o tema.

A terceira também eu acho que ela ja é mais critica do que, do que o
resto da proposta, né? Por exemplo, do que a fase 2 essa, essa fase
3 em relagdo a fase 3 anterior, ela traz uma criticidade maior [...] mas
quanto mais a gente especifica de ele falar exatamente sobre um
tema especifico, quanto mais a gente fecha, mais fica complicado
para que eles se expressem, né? [...] Entdo em relacdo ai a fase 3
eu ja curti mais a proposta da primeira alternativa, né? Porque seria
um dialogo mais aberto (Especialista 1).
Por outro lado, a especialista 2 achou pouco interessante para ser realizada
com as criangas, principalmente se fosse realizada em um dia diferente das outras

fases. A Especialista refor¢ca a importancia do brincar em todas as fases do jogo.

[...] e ai eu ndo sei se de repente eu quisesse “ah, eu ndo t6 com
tempo aqui, vou fazer s6 a terceira fase” ai assim s6 para fazer ela
eu achei que teria que ter mais alguma, algo atrativo. Eu acho que,
eu penso que para crianga, né? So aquela coisa de: vocé vai botar
vocé, vou botar aqui. Vocé é reflexdo, vocé é acao, vocé é... como a
gente ta falando de fundamental, tem que ter a brincadeira, tem que
ter, né? (Especialista 2).

Entdo, diante desse discurso, foi possivel analisar que para a fase do dialogo,
seria interessante algo mais atrativo para o jogo conforme o publico-alvo que esta
sendo trabalhado. Portanto, € importante que, mesmo que tenha esse momento de
dialogo, a brincadeira esteja presente.

No que corresponde a alternativa 3, conforme a perspectiva do especialista
1, foi possivel analisar que a proposta tem uma continuidade melhor e seria mais
adequada a criangas com idade menor por ser mais imagética. Entretanto, o
especialista reforca a importancia de trabalhar com criangas maiores, pois talvez néo
fosse tao interessante para o objetivo da pesquisa, sendo também incentivar as
criancas a refletir sobre os aspectos sociais acerca das pessoas com deficiéncia,
tendo em vista que as criangas menores levariam mais para o lado da brincadeira.
Ademais, o especialista tem uma visao positiva em relagao a segunda fase. Na fala
do especialista foi possivel observar a importancia de um ritmo entre as fases, além
disso, é interessante que no jogo tenha competitividade e conquistas com a

finalidade de motivar as criancas.



76

[...] Entdo eu acho que essa, essa alternativa 3 ela funcionaria
melhor com criangas, com criangas menores eu acho que ela é mais
simples. [...] Mas em relagé&o a gente for pensar, né? Entre o ganho
que a gente teria de reflexdo entre as criancas menores e as
criangas um pouco maiores, eu acho que é mais interessante que a
gente focar nas criangas maiores. Entdo a proposta para criangas
menores bastante ludica é positiva, mas eu acho que ela néo
contribuiria tanto para a construcdo da reflexdo social, né? [...] A fase
2 eu gostei da alternativa que eles tenham esse objetivo de
conquistar para de acordo com que eles vdo conquistando eles vao
passando para o préximo, essa é boa também (Especialista 1).

A especialista 2, por sua vez, acredita que a fase 2 é uma fase que pode ser
dificil de ser trabalhada, pois, teria muito esfor¢o para o professor conseguir a
realizar, bem como, seria uma atividade longa para as criangas, pelo fato de serem
mais imediatistas. Entretanto, corroborando com as consideracdes do especialista 1,
a especialista 2 traz caracteristicas positivas no que diz respeito a dinamica do jogo,
uma vez que 0 jogo propicia aos jogadores conquistar dicas conforme seu esforgo
durante do jogo. Em suma, a especialista concluiu reforgando que as criangas
precisam ter um resultado para aquilo que estdo fazendo. Por meio disso, foi
possivel identificar que as etapas devem ser simplificadas e oportunizarem

conquistas mais imediatas para os jogadores.

Porque o que, que acontece ela tem muitos “estagiosinhos” as
atividades, né? Ai eu fico pensando ‘meu deus se fosse as
criangas”? a gente tem visto as criancas elas sdo mais imediatista,
né? Nao penso no desfecho, né? “ Ai, como é que vai terminar? E ai
como é que vai ser?” Entdo assim, eu fiquei pensando nessa
situagdo aqui, porque a impressao que eu tenho é que cada fase ela
realmente sé vai consequir ser feita isoladamente por conta do tempo
mesmo de, de realizacdo. [..] E outra coisa que eu achei bacana
também, essa fase da ftroca, né? vocé ja entra ai um pouco um
conceito de monetario, né? Eu com a minha ficha eu vou conseguir
comprar dicas, né? Vou trocar por dicas. [...] entdo o jogo ele precisa
ter essa coisa mais objetiva, porque principalmente a crianga do
fundamental que aquela crianga esta ali entre os seus 6, né? 10
anos, eles precisam ver o produto final. Eles tém aquela coisa de “ah,
eu quero que atividade termine”, né? “Vai demorar muito para essa
atividade terminar?” Entdo como é que a gente tem que pensar bem
essa, essa Iogica assim, medir bem essa, essa logica para que cada
momento ela realmente possa ter um pequeno fechamento
[...] (Especialista 2).

Outras consideragbdes gerais sobre a alternativa 3 foram realizadas pelos
especialistas. O especialista 1, acrescentou como sugestdes: utilizar o félder em
todas as fases para guiar o professor a realizar as atividades de maneira efetiva; e
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reforcou a importadncia de nao dividir as criangas em grupos para realizacdo dos
didlogos e reflexdes e que fosse um encaminhamento para que o professor inicie
esse dialogo. Por fim, foi questionado ao especialista 1 o tempo adequado para
prender a atencdo das criangas ao jogo e, por meio de sua opinido, foi possivel
observar que as criangas podem permanecer atentas ao jogo conforme a mediagao
do professor e que nao é possivel definir um tempo minimo, mas sim um tempo

maximo que podem ocorrer as atividades.

[...] Entéo essa presencga dos folders nessa fase, nessa alternativa, é
importante e para as outras também, né? Se a gente for pensar nas
outras alternativas, que todas tenham essa, essa preseng¢a de uma
explicacdo de uma questdo mais... e aprofunde, né? Que lembre o
professor [...] Que ele precisa aprofundar o dialogo. [...] Em relagéo a
fase 3, a minha favorita ainda é a da alternativa 1, porque quanto
mais livre a gente deixe o didlogo pra que eles falem é melhor [...]
Claro que essa é uma questao que o proprio professor, ele pode, ele
pode, né? Encaminhar, né? [...] Inclusive, pensando dessa forma,
talvez seja interessante que essa essas quatro alternativas que
vocés trazem, né? Durante os jogos ela fosse colocada no, por
exemplo, um folder, né? [...] Eu acho que funciona mais se a gente
colocar como uma proposta para o professor, colocar tipo: professor
se atende para que os alunos falem sobre os 4 temas. Encaminhe
dialogo para que, que as criangas falem sobre o tema e néo que a
gente proponha diretamente para eles [...] Mas que seria favoravel
que elas passassem por essas quatro fases da reflexdo (Especialista

1).

A especialista 2 também falou sobre o tempo dos jogos, destacando ser
importante a simplificacdo das atividades para que ndao demande tanto tempo, e
reforca a importancia de que os cardes estejam com informagdes muito bem

especificadas para que as atividades tenham resultados favoraveis.

[...] porque imagina, imagina até para vocés que vao construir essas
alternativas, essas dicas, esse carde, isso tem que ta muito bem
amarrado, né? Em termos de qual, qual vai ser o primeiro passo [...]
Enfim, eu acho que vai demandando tempo, vai demandando tempo,
e no final de contas pode ser que seja frustrante e que ndo consiga
finalizar, né? (Especialista 2).

A partir da analise das contribuicdes e sugestdes dos especialistas durante a
realizacao das avaliagdes, elaborou-se uma sintese das principais consideragoes
em relagdo as 3 alternativas (Figura 19). Dentre as recomendacgdes, destacam-se:
elevar a idade do publico-alvo do jogo; simplificar as fases do jogo; desenvolver um

manual que também instrua o professor sobre os conceitos e reflexdes a serem
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geradas por meio da atividade; trabalhar mais o cooperativismo entre as criangas; e

trazer mais elementos de competitividade e conquistas durante o jogo.

Figura 19 — Principais considerag¢des dos especialistas sobre as 3 alternativas de jogo

ALTERNATIVA1

AV W

Elevar a idade do publico-alvo
(8-10 anos)/0 jogo € mais
adequado para turmas do 4° ano
do ensino fundamental;

Gerar uma fase entre a fase 2
(brincar) e a fase 3 (refletir) que
possibilite o dialogo e opiniao do
professor acerca do tema e
atividades que estao sendo
realizadas;

Desenvolver um manual de
instrucdes para orientacédo do
professor sobre as brincadeiras
e acodes do jogo;

Evitar separar um tempo muito
longo entre as fases do jogo (no
maximo um dia para cada fase).

Aflorar no jogo o fazer junto
(criangas com deficiéncia e sem
deficiéncia);

Trabalhar com poderes e
habilidades e que esses poderes
fossem ciclicos;

A fase 1 (compreensao) ser
uma fase instrumental para
o professor;

A fase 1 (compreensao) ser
realocada para ser feito junto a
fase 3 (reflexao).

ALTERNATIVA 2

A e

Fazer uma substituicao da fase 1
da segunda alternativa pela fase 1
da primeira alternativa:

Possibilitar no jogo mais
competitividade;

Atividades cooperativas entre as
criancas;

Que a fase 3 (refletir) seja mais
atrativa e que tenham a
brincadeira também nesse
momento.

ALTERNATIVA 3

NS

Trabalhar com criancas com idade
mais elevada para maior
efetividade na construcao da
reflexao social;

Competitividade e conquistas nas
fases do jogo;

Ter a presenca de folder em todas
as fases do jogo para orientar

o professor a aprofundar

nos dialogos;

A fase 3 (refletir) torna-se um
encaminhamento para os
professores guiarem um dialogo
aberto com as criangas:

Pensar em um tempo maior de
pelo menos 4:00 horas para
realizacao do jogo;

Simplificar as atividades e acdes
do jogo;

Simplificar o tempo de jogo para
que as criangas tenham um
resultado mais imediato;

Os cardes devem estar com
informacoes bem especificadas;

Ter a troca de pontos por dicas &
um pento positive para o jogo.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Ainda na etapa de validagdo das alternativas, foi utilizada a ferramenta de

Matriz Avaliagdo que, conforme Baxter (2007), “a avaliagdo de cada alternativa em

relagcdo aos diferentes critérios (no sentido horizontal) ou, alternativamente, quais

séo as melhores e piores alternativas em relacéo aos critérios (no sentido vertical)”.

Assim, foram previamente estabelecidos os critérios e os objetivos, construidos com

base nos requisitos do projeto, e os pesos que foram definidos de acordo com a

importancia dos objetivos para o desenvolvimento do jogo. O modelo de quadro foi

organizado conforme propde Credidio (2015). Em vista disso, o quadro 2 apresenta,

de forma ordenada por valor, os critérios, objetivos e pesos considerados na matriz

de avaliacéo.
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Quadro 2 - Pesos e critérios utilizados na Matriz de Avaliagéo

CRITERIOS DE DA AVALIAGAO
CRITERIOS OBJETIVOS m

Funcionalidade estimular a empatia; ser € ludico; ter no jogo a fase de compreensao,
brincar e refletir; ter atividades com simulagdo ou mimicas; narrativa
envolvente e ndo estigmatizante ou capacitista

ideal para criangas a partir de 6 a 10 anos; o professor deve ser mediador
das atividades construidas no jogo

facilidade de armazenamento; possivel que seja jogado em ambiente
escolar; facilidade de higienizacao; jogo fisico

Usabilidade mecanica simples; baixo esforgo fisico; baixo nivel de erros
m Linguagem grafica adequada ao tema do jogo; Linguagem infantil

Fonte: Elaborado pela autora com base em Credidio (2015).

Levando em consideragao os levantamentos dos especialistas referente as
alternativas apresentadas na validacao e os critérios estabelecidos, foram atribuidas
notas as alternativas. Com isso, foi desenvolvida a Tabela 2, que revela o resultado
total das notas referente as alternativas. Para coletar esse resultado, foram
colocadas as notas atribuidas e multiplicadas pelos pesos dos critérios. Com o
resultado da multiplicacao, foi realizado uma soma que resulta na pontuagao total

que as alternativas tiveram conforme com os calculos realizados.

Tabela 2 — Calculo e resultados das alternativas

Critérios ALTERNATIVA 1 ALTERNATIVA 2 ALTERNATIVA 3

Resultado (nota X Resultado (nota X Resultado (nota X
peso) peso) peso)

45

32 7 28 8 32
30 10 30 9 27

21 10 30 10 30

7
Usabilidade “ 24 8 24 8 24

TOTAL 177 173

Fonte: Elaborado pela autora com base em Peén (2009) e Credidio (2015).
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Com o resultado da matriz de avaliacao, foi possivel obter um comparativo
que indicou qual alternativa teve maior pontuagdao. Com essa resposta, foi possivel
identificar qual alternativa mais se adequaria para ser operacionalizada para a
solugdo. Entretanto, para além desse apuramento, serdo ponderadas todas as
consideragdes efetuadas pelos especialistas durante a validagcdo para o

desenvolvimento da solugao final.

4.3 FASE DE ESPECIFICAGAO

ApOs a realizagdo de toda concepgéao do jogo, a fase de detalhamento inicia-
se com a Etapa Solugao. Diante das consideragdes realizadas pelos especialistas e
a avaliagcdo com as atribuicbes de notas na fase de Validagdo e Matriz Avaliagao,
houve a necessidade desenvolver uma quarta alternativa, tendo em vista que um
dos principais aspectos notado pelas falas dos especialistas € a complexidade que
as atividades das alternativas teriam para as criangcas e/ou professores. Em vista
disso, para que melhor atendesse ao objetivo do projeto, tornou-se de suma
importancia simplificar o jogo, reduzindo para apenas uma fase principal, o brincar,
mas que, dentro dessa fase, também fosse possivel realizar o momento de
compreensao do tema com as criangas, bem como fosse possivel realizar reflexdes
entre o professor e alunos.

Assim, a nova alternativa foi desenvolvida com base nas principais
caracteristicas das 3 alternativas anteriores, nas consideracdes e observagdes dos
especialistas e nos critérios ja pré-estabelecido. Desse modo, a nova alternativa

deveria considerar:

o Otimizar tempo e esforgco do professor e dos alunos;

o Ter a possibilidade de adaptar ao tempo que o professor tem disponivel;

« Atender a faixa etaria dos 9 aos 10 anos (quinto ano do ensino fundamental);

o Possibilitar o dialogo do professor com os alunos;

e« Ter um manual que contemple informacdes instrumentais sobre a tematica
para o professor;

o Ser cooperativo, envolvendo todas as criangas na resolucao da atividade;

o Considerar a possibilidade de participagdo de criangas com deficiéncia,

prevendo sua atuagdo no manual,
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e Ter possibilidade de conquistas no jogo;
o A fase 3 se tornar um encaminhamento para os professores realizarem um
dialogo aberto com as criangas;

o Ter atroca de pontos por dicas no jogo.

Para além dessas caracteristicas, a quarta alternativa teve como base para o
processo de construgcdo do brincar, a ideia da primeira e terceira alternativa, sendo
um jogo de tabuleiro. Acrescenta-se que, para melhor experiéncia no jogo, manteve-
se a ideia de uma narrativa como proposto na primeira alternativa, onde as criangas
farao parte de reinos e serdo guerreiros que devem salvar um personagem principal

e 0 mundo em que vivem.

Diante da escolha da solugdo final realizou-se a Etapa Detalhamento
técnico. Para isso, a principio foi elaborado um documento basico de Game
Design com a finalidade de apresentar de forma detalhada as caracteristicas finais
da alternativa, como regras, objetivos, tempo de jogo, componentes, entre outros
(Figura 20).
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Figura 20 — Documento Game Design com as caracteristicas principais do jogo

DOCUMENTO GAME DESIGN

NOME DO JOGO
JOGADORES
FAIXA ETARIA

CARACTERISTICAS
BASICAS

TEMPO

GENERO

HIGHT CONCEPT

OBJETIVO
MUNDO DO
JOGO

ELEMENTOS DE
JOGABILIDADE

REGRAS

COMPONENTES

Huruma
Multplayer (pelo menos 30 jogadores)

9-10 anos
e Tabuleiro
e Coleta de itens
* Jogo educativo

O jogo pode ser jogado em um expediente de aula 4h;
O jogo pode ser jogado em diferentes dias, dependendo da disponibilidade do professor e envolvimento dos alunos.

RPG — Furtivo — Simulacdo — Puzzle — Estratégia

Huruma é um jogo voltado para resultados educativos que estimula as criangas refletir, brincar, imaginar, elaborar
estratégia e pensamentos criticos. E um jogo de tabuleiro com uma narrativa fantasiosa e lidica que possuem criaturas
madgicas, tanto para o bem, quanto para o mal. Os jogadores também se comportardo como personagens do jogo e devem
derrotar os inimigos.

O objetivo dos jogadores é acumular o méximo de pontos possiveis até o fim do jogo;
0 proposito do jogo é o estimulo da empatia e cultura inclusiva nas criangas por pessoas com deficiéncia.

Se passa em um universo paralelo onde convivem seres misticos e humanos. Todos os personagens e jogadores estardo
na floresta/reino de Huruma.

e Setas de avanco: como 0 nome sugere, servem para os jogadores avangar no jogo

* Casas de blogueio (voltar casas): os jogadores devem voltar determinados nimeros de casas
* Pontes: os jogadores devem atravessar as pontes

Baus: servem para os jogadores ganharem pontos

Teletransporte: os jogadores teletransportam de uma casa para uma outra casa

Buracos: para os jogadores pularem de casas

Moedas de troca: servem para doacdes de ponto

Placas: Servem para indicar informacdes no jogo

Respeitar a idade dos jogadores (9-10 anos)

Ter no maximo 5 equipes e no minimo 2 equipes

Ao menos um professor responsével que faga a mediagdo do jogo
Respeitar a dinamica do jogo para que o objetivo seja satisfatorio
Utilizar o manual desenvolvido como guia do jogo

1 Tabuleiro com 40 casas e embalagem para acondicionamento;
1 Dado para que as equipes avancem no jogo;

6 Bottons para identificacdo das equipes no jogo;

5 Pinos para estabelecer a posi¢do dos grupos no tabuleiro;
11 Personagens pop-up (5 Shakas, 5 Demonthys e 1 Huruma);
2 Folders para orientar o inicio e o fim do jogo;

6 Flyers para orientar as atividades Shaka e Demonthys;

25 Cardes de atividades do Shaka com embalagem prépria;

1 Quebra-cabega

1 Quadro de palavras

5 Cartdes da atividade mimicas com embalagem propria;

3 Mini-cardes dos baus

1 Mini-carde de doagao de 10 pontos

250 Fichas de pontuagdo

e 25 Fichas de Habilidade

e 25 Fichas de conhecimentos

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Em subsequéncia, apds toda a decisdo, especificacbes e detalhamentos

referentes a estrutura do jogo, iniciou-se o desenvolvimento da sua identidade

visual, que teve como base principal a narrativa, que conta a historia de seres
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misticos e se passa em uma floresta magica e misteriosa. Pensando nisso, para a
criagcdo dos componentes do jogo, foram considerados esses aspectos visando
reforgar a ideia da historia criada de modo a instigar a curiosidade e interesse das
criangas por esse universo. Desse modo, foram desenvolvidos elementos visuais,
grafismos e ilustracbes para desenvolver um padrdo estético entre todos os
componentes do jogo. Utilizou-se, principalmente da luminosidade, por meio da
dualidade luz e sombra para passar a ideia de magia no jogo.

Como tipografia principal foi escolhida a Boysand criada por Ari Juanda, tendo
em vista que essa tipografia se adéqua a estética magica do jogo. Essa € uma fonte
sem serifa composta apenas por letras maiusculas e, conforme descreve seu
criador, € uma fonte vintage moderna. Além disso, € uma tipografia que foi utilizada
para titulos e informagdes de maior destaque nos componentes para ser possivel
um contraste visual nas informagdes. Como tipografia secundaria, para ser utilizada
no corpo de texto, foi escolhida a Ultima Pro, devolvida por Ramiz Guseynov. Essa
tipografia foi escolhida por ter diferentes pesos, ndo ter serifa, pois ajuda na leitura
de textos maiores, tem uma personalidade que reforga a identidade do projeto, como

também por entrar em harmonia com a tipografia principal quando usadas juntas.

Figura 21 — Tipografias utilizadas no projeto

80YSANS
ABCOEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ

Ultima Pro
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJUKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fonte: Elabora pela autora com base em Ari Juanda e Ramiz Guseynov (2021).

Para criagdo da marca do jogo (Figura 22), optou-se por trabalhar com
tipografia e simbolo. A criagdo do simbolo da marca teve como base o simbolo da

empatia, criado por Deborah Ellsworth, em 1973, durante a guerra do Vietna. A
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autora utilizou como inspiragdo o simbolo da paz, entretanto, inclui em seu interior
duas linhas que se assemelham a dois bragos estendidos e unidos por uma linha
(ROWE, 2021). Para o desenvolvimento da logo do jogo, foram criadas folhas,
levando em consideragdo a narrativa do jogo, as quais foram adicionadas ao

simbolo de empatia criado por Deborah Ellsworth.

O nome do jogo foi escolhido por significar empatia, traduzido do Suaili para o
portugués, além de ser curto e de facil pronuncia. Para o processo de construgdo do
nome aplicado a marca foi utilizada a tipografia Boysand, a qual foram feitas
algumas adaptacdes de serifas e grafismos para refor¢car o conceito de misticidade

no jogo.

Figura 22 — Criagdo da marca do jogo e sua paleta de cores

&

(FOLHAS DESENVOLVIDAS
{SIMBOLO DA EMPATIA ELABORADO POR PARA A CRIACAO DA LOGO)

DEBORAH ELLSWOTH)
l -_—

'\-

ELEMENTO BASE DESENVCLVIDO
PARA FAZER AS SERIFAS

ARREDODAMENTO

HURUMA ™ J,{g RUMA

(TIPOGRAFIA ESPAGO ENTRE
SEM MODIFICAGOES) ALETRA
ACRESCIMO  ELEMENTO
DE SERIFA DECORATIVO

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Os personagens foram construidos com a estética de Cartoon, uma vez que
melhor se adéqua a identidade construida para o jogo. Além disso, foram
ponderados alguns conceitos basicos para a criagao desses personagens. Segundo
Rogers (2012), as formas utilizadas nos personagens contribuem para criar suas
imagens e personalidades. O autor elucida que circulos sédo utilizados para os
personagens parecem amigaveis, ja as formas pontiagudas podem ser utilizadas
para que o personagem pareca um vildo, bem como o uso de cores e texturas

podem reforgar a personalidade do personagem, como o uso de tons escuros, verde
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e roxo para os vildes e cores vividas e coloridas para os personagens associados a

bondade.

Portanto, foram considerados esses principios para desenvolver
personalidades dos personagens no jogo, sendo os personagens Huruma e Shaka
mais arredondados para aparentarem ser mais amigaveis e com cores mais
iluminadas. Em contraste, o personagem Demontys teve como base formas

pontiagudas e cores com tons mais sombrios (Figura 23).

Figura 23 — Criagédo dos personagens do jogo e suas paletas de cores

HURUMA SHAKA DEMONTYS

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O tabuleiro (Figura 26) possui um formato quadrado medindo 110 x 110cm e
o caminho do tabuleiro foi desenvolvido de forma circular, centralizado ao fundo,
para tornar o jogo mais dindmico e diferente do convencional. O tabuleiro possui 40
“casas”, as quais receberam um sombreamento para dar a impressao de perspectiva
e de que estao flutuando. Desse modo, foram utilizados grafismos e ilustragdes de
natureza para compor a estética do tabuleiro e cores que enfatizassem a identidade

visual do jogo, buscando aproveitar todo o espacgo disponivel.

Em cada casa do tabuleiro foram pensadas atividades ou acbes a serem
executadas pelas equipes. Para isso, foram incluidos os personagens em pop-up €
elementos de jogabilidade (Figura 27). Os elementos de jogabilidade foram criados
para serem impressos no tabuleiro e, para que contrastassem com o fundo, foram
escolhidas cores vibrantes, além de buscar uma estética de fantasia e natureza,

representando elementos com textura de madeira. Os personagens aparecerdao no
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tabuleiro como pop-ups e representam a realizagdo das atividades principais no
jogo. Desta forma, o pop-up Demontys tera 17 x 11cm, o pop-up Shaka tera 15 x

11cm, e o pop-up Huruma, presente na ultima casa do jogo, tera 20,5 x 15,5cm.

Figura 24 — Tabuleiro e elementos de jogabilidade

TABULEIRO

110cm

I 110em 1

ELEMENTOS DE JOGABILIDADE

kT 9 &

PLACA PULAR © BURACO PLACA MOEDA DE 10 VOLTAR CASAS SETADE
INICIAL PONTOS AVANGCO

MENSAGEM TELETRANSPORTE BAUS

DEMONTYS HURUMA SHAKA

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Acompanhando os elementos de jogabilidade, os quais determinam algumas
acdes a serem executadas pelas equipes para receberem vantagens ou
desvantagens no jogo, foram criados os mini-cardes (Figura 25). Estes possuem a
medida de 7 x 7cm e trazem as instrucdes para as a¢des de acordo com o elemento

de jogabilidade.

Figura 25 — Mini-carde dos elementos de jogabilidade

frente

CARDE DO BAU CARDE DA DOAGAO

7cm

DOE 10 PONTOS

verso

VOCE DEVE DOAR 10 PONTOS
PARA UM REINO QUE AINDA
NAO TENHA MUITA PONTUAGAO,
CASO SEU REINO SEJA ESTEJA
COM MENOR PONTUAGAO,
SUA EQUIPE GANHA 10 PONTOS -

L []
1 1
7cm

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Com o intuito de organizar as equipes e dar inicio ao jogo, foram criados
bottons de identificagdo, pinos para o tabuleiro e um dado para determinar os
movimentos das equipes no jogo (Figura 26). Os bottons de identificagcdo foram
criados para serem utilizados pelos lideres das equipes e pelo professor/mediador, e
servem para que todos se sintam mais imersos no universo do jogo. Assim, cada
reino possui um bottom especifico, medindo 5 x 5¢cm, e cujos elementos graficos de
cada reino seguiram as formas empregadas no simbolo da marca do jogo, tendo a
folha como elemento presente em todos os simbolos criados para os reinos.
Seguindo a mesma estética visual dos bottons, os pinos do jogo tem formato

circular, bidimensional e medem 8x8cm, esses pinos terdo a fungao de estabelecer a
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posicao dos grupos na superficie do tabuleiro. Cada reino recebera um ao inicio do

jogo.

O dado foi desenvolvido com 6 faces as quais seguem a estética do jogo. O
dado tera duas fungdes, a primeira € determinar a ordem de jogada das equipes, € a
segunda €& determinar quantas casas as equipes devem avancgar no jogo. Esse dado

tem como medidas 6 x 6¢cm, seguindo as proporg¢oes previstas para o tabuleiro.

Figura 26 — Bottons de identificacdo, pinos e dado de seis faces

BOTTON DADO

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Para guiar a histéria e orientar a realizacdo das atividades do jogo pelas
equipes durante o jogo, foram desenvolvidos materiais graficos como: cartas
mensageiras em formato de folder medindo 21 x 29,7cm cartées de atividades dos
personagens Shaka e Demontys, em formato de flyer, ambos medindo 21 x 9cm; e
os cardes de atividades, em formato de carta classica, medindo 13,5 x 9cm (Figura
27). Todos os materiais graficos utilizam as tipografias previamente definidas e a

aplicacao dos elementos estéticos de um universo fantasioso.



89

Figura 27 — Cartas mensageiras, cartdo da atividade e cardes de atividade

CARTOES DE ATIVIDADE DO SHAKA CARDES DA DATIVIDADES DO SHAKA

CARTA MENSAGEIRA

verso

frente

frente
versa

frente

21cm

13,5cm

A BORBOLETA

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Para a realizacdo de algumas atividades especificas em grupo, foram criados
jogos secundarios, como: o quebra-cabeca de 20 pecas medindo 20x30cm,

correspondente a atividade “trocando de papéis”; e um quadro de palavras, medindo
30x44cm e contendo 15 palavras de cores diferentes, correspondente a atividade

“Ildentificando cores” (Figura 28).

Figura 28 — Quebra-cabeca e quadro de palavras

QUEBRA-CABEGA QUADRO DE PALAVRAS

AMARELO VERMELHO VERDE

v . e
ROSA LARANJA AZUL

. AZUL BRANCO AMARELO

20cm

CINZA VERMELHO

4
' 4 LILAS \

PRETO

ROXO

44cm

30cm

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Para determinar a pontuagao no jogo, decorrentes da realizagdo das
atividades propostas, as equipes receberao: as fichas de habilidades, conquistadas
nas atividades do Demontys; as fichas de conhecimento, conquistadas nas
atividades do Shaka; e as moedas de pontuacdo, conquistadas pelas atividades e
pelos elementos de jogabilidade. As fichas medem 7x7cm e as moedas medem
5x5cm (Figura 29).

Figura 29 - Fichas de Conhecimentos, habilidades e moeda de 50 pontos

frente frente

FICHA DE CONHECIMENTO  FICHA DE HABILIDADE MOEDA

o E
A A
verso
PARABENS!  PARABENS!
seu reino ganhou 3
1 ponto de
conhecimento
seu reino deve usar esse s
canhecimento compartiihanda i
com 53
windo =
7cm 5cm

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Por fim, para preparar o professor/mediador para a condugéo do jogo com as
equipes, elaborou-se um manual de instrugées?® (Figura 30). Para isso, foi realizada
uma pesquisa de manuais ja existente para ser possivel utilizar uma linguagem
simples de ser compreendida. O manual possui informacdes textuais e figuras como
complemento visual que detalham e instruem sobre o jogo. Para criar uma
hierarquia, foi utilizada a Boysand para titulos e no corpo de texto foi utilizado a
tipografia Ultima e suas variagdes de pesos e tamanhos com o objetivo de ter
contraste e destaque entre informagdes. O manual possui um formato quadrado

para melhor aproveitamento das paginas com medidas de 21 x 21 cm.

2 https://issuu.com/mariairis_/docs/manual _do _jogo hurum maria _iris_de lima santos u
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Figura 30 — Capa e sumario do manual

SUMARIG

FASE INTROBUTORIA
PARA O PROFESSOR

£, INFORMACOES B0 J0GD

——

2lcm

INSTRUGOES B0 J06D

l 21em

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

A partir do detalhamento técnico apresentado, fez-se a construcado de todos

os elementos do jogo. No capitulo a seguir, tem-se a apresentagdo do jogo e seus

mockups digitais.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a realizacdo de todas as pesquisas bibliograficas e com
desenvolvimento de todas as etapas metodoldgicas, foi possivel alcangar como
resultado o objetivo do projeto: o desenvolvimento de um jogo educativo que
estimula a empatia, a cultura inclusiva e promove a conscientizagdo em criangas do
ensino fundamental, visando a redug¢ao das barreiras atitudinais. Introduzido ao jogo,
foram elaborados componentes que serao utilizados em sua dindmica e um manual
de instru¢gées. Com a definicdo do /layout e seus detalhamentos técnicos, foram
desenvolvidos mockups para representar os componentes em seus formatos reais,
dado que, diante do cenario pandémico, nao foi possivel a execugcao de aplicagcéo

desse jogo com criangas em sala de aula, nem a sua materializagao fisica.

Como apresentado no detalhamento técnico, foi desenvolvido um tabuleiro
moderno, tendo em vista que, segundo Prado (2018), os Jogos de Tabuleiro
Modernos apresentam caracteristica diferentes dos convencionais, como o uso de
interpretacdes de papéis, por exemplo, podem ser aplicados ao uso de ensino e
aprendizado de maneira mais desafiadora, dinamica e contextualizada. Corrobora
com esse pensamento Petri et al. (2018), evidenciando que esse estilo de jogo
contribui no processo de aprendizagem, aumento de interesse e motivagdo dos
estudantes, bem como promovem um ambiente divertido, pois é possivel as criangas
aprenderem com seus erros e experiéncias praticas. Diante disso, €& possivel
identificar a importancia desse modelo de jogo para o éxito dos objetivos, uma vez
que, além de ser um estilo facil de ser trabalhado, promove beneficios aos
jogadores. Assim, o tabuleiro (Figura 31) sera utilizado como base de interacao entre
os elementos e jogadores. Em seu background foram aplicados os elementos de
jogabilidade e estardo em sua superficie, em modelos de pop-up, 0s personagens

do jogo que guiarao a realizagao das atividades.
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Figura 31 — Tabuleiro e personagens pop-up

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Ademais, foi desenvolvida uma narrativa do jogo com a finalidade de instigar
a curiosidade das criangas, tendo em vista que, segundo Tavassoli e McCune
(2016), o uso de uma narrativa torna a crianca mais interessada, imergindo os
jogadores para um mundo mais significativo. Além disso, possibilita uma exploragao
maior da empatia, ja que o jogo estruturado dessa forma oferece as criancas a
chance de realizar suas proprias escolhas e sentimentos, bem como promove um
didlogo entre a realidade das criangas com o0s personagens e/ou historias, fazendo-
as perceber problemas do mundo real e conceitos mais abstratos por meio da
narrativa (TAVASSOLI; MCCUNE, 2016). Mediante esses principios, serao
apresentadas as criangas a histéria do jogo através de uma leitura que deve ser
realizada pelo mediador. Para isso, foram desenvolvidos folders (Figura 32) que
serao apresentados como cartas de borboletas mensageiras, sendo a primeira para
introduzir as criangas ao jogo e seu contexto, como também para compreenderem
seus propositos no jogo. O segundo folder, que deve ser lido ao final do

jogo, contém o fechamento da histéoria e a parabenizagao aos jogadores campedes.
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Figura 32 — Folders que apresentam a narrativa do jogo

INTRODUGAO DO JOGO

FINALIZAGAO DO JOGO

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Assim, a narrativa construida possibilita, de forma ludica e divertida, abordar
sobre temas importantes do jogo, como empatia, barreiras, inclusdo, estigmas,
pessoas com deficiéncia, etc. Acrescenta-se ainda que a histéria do jogo possui
personagens bondosos, que estarao no jogo para ajudar ou serem ajudados e gerar
alguns eventos/atividades, e o personagem do mal, que estara no jogo para
prejudicar as criangas gerando eventos que se assemelham as barreiras. Para além
desses aspectos, foi acrescentado a narrativa elementos de jogabilidade e uma
linguagem visual que reforce o interesse dos jogadores pelo jogo, tendo em vista

que, segundo Ramos et al. (2017), a narrativa e elementos presentes no jogo
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influenciam no processo de aprendizagem e favorecem na imerséo do jogador ao

fluxo do jogo.

Ainda considerando a narrativa do jogo e para a existéncia de uma
comunicagédo entre o jogo e os jogadores, foram desenvolvidos flyers que seréo
apresentados com cartbes de atividades (Figura 33). O flyers do Shaka ira descrever
a atividade e como ela deve ser executada pelos jogadores, além disso, contém as
informagdes importantes da brincadeira. Para o Demontys, havera 5 flyers, cada um
contém uma atividade diferente e tem um numero na frente que representa a casa
em que o Demontys esta no tabuleiro. No verso ha as descrigdes das atividades e

como elas devem ser executadas.

Figura 33 — Flyers do Shaka e do Demontys

CARTAO DE ATVIDADES DO SHAKA

CARTAO DE ATVIDADES DO DEMONTYS

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Os elementos, componentes e dindmicas devem ser usados como uma forma
de promover a motivacdo e envolvimentos dos alunos, além disso, esses aspectos
podem modificar como um jogador recebera e se envolvera com o jogo (COSTA,;

MARCHIORI, 2015). Diante desse exposto, foram elaborados elementos,
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componentes e dindmicas (Figura 34) vinculados a narrativa do jogo, a fim de

demarcar o ritmo do jogo e agregar na experiéncia e engajamento do jogador.

Figura 34 — Elementos do jogo

MINI-CARDES MOEDAS DADO

%)

DOE 10 PONTOS

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O elemento usado para que o jogo possua um fluxo foi o dado, cuja fungéo

sera determinar o avango das equipes no jogo, bem como determinar a ordem das
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equipes no inicio. Com o mesmo propésito de engajamento, foram criados os mini-
cardes, que tem diferentes fungdes. Os mini-cardes do bau servem para ganho de
pontos e serve para envolver as criangas a agir de modo que se destaquem em
questao de pontuagdes no jogo. O mini-carde de moeda serve como uma forma de
instigar a empatia das criangas por outras equipes, visto que, elas terdo que doar
uma pequena pontuagao para aqueles que ainda nao estejam tao evoluidos no jogo.
Foram elaborados também mini-cades que servem como fichas de pontuacgao,
sendo as de habilidade relacionadas as atividades dos Demontys e as de
conhecimento, relacionadas as atividades do Shaka. Essas devem ser usadas como
critério para vitéria com as fichas de pontuacdo. Esses elementos serdo usados

como uma forma de motivar a vitoria das criangas no jogo.

Salienta-se ainda que foram empregues, no processo de construgdo do jogo e
sua narrativa, o uso da simulagdo, dramatizagdo e mimicas, evidenciando-se que as
criangas se tornardo personagens no jogo, tal como um RPG e, em varios
momentos, terdo que simular deficiéncias, realizar imitagbes, mimicas e utilizar da
imaginacdo para realizar as atividades. E importante enfatizar que utilizar desse
modelo de interagdo das criangas com o jogo, o RPG, promove inUmeros beneficios,
como atencdo, autoconfianga, autocontrole, autoconhecimento, criatividade,
construcdo de conhecimentos, experimentagcdo do real pela fantasia, expressao,
imaginacgéo, leitura e escrita, paciéncia, pesquisa, raciocinio, responsabilidade,
sociabilidade e trabalho em equipe (ROCHA, 2006). Para além desses aspectos,
esse tipo de atividade é importante, pois € uma forma de estimular a empatia.
Vygotsky (2009) afirma que por meio da brincadeira dramatica, na qual a crianca tem
que dramatizar, a imaginacdo das criangas € materializada, auxiliando no ato de

assumir a perspectiva de um personagem.

Para tal fim, foram desenvolvidos simbolos pensando em toda estética e
linguagem visual construida. Todos os simbolos possuem um padrdao de folhas e
formas geométricas que representam reinos do universo desse jogo. Cada equipe
tem um reino e serdo representados por meio dos bottons (Figura 35). O professor
também recebera um botton como uma forma dele se posicionar como mediador e
jogador de uma forma organica. Como apresentado no detalhamento, os pinos do
jogo terdo a mesma linguagem visual dos bottons para representar os reinos na

superficie do tabuleiro.
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Figura 35 — Bottons e pinos

BOTTONS

PINOS

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Nesse sentido, levando-se em consideragao a importancia dessas atividades,
o0 poder da narrativa do jogo e a importdncia que os elementos tém para a
experiéncia do jogador, foram elaborados alguns componentes que contribuissem
para a facilidade da realizagdo das atividades pelas criangas (Figura 36). Para as
atividades do Shaka formam desenvolvidos cardes, onde contém perguntas com
alternativas a, b e c. Ao total serdo 25 cardes, ponderando-se que, por ser um jogo
de acasos, as equipes podem ou nao cair nas mesmas casas do Shaka (havera 5
pecas de perguntas no tabuleiro). Pensando nisso, havendo grupos de 5, foram
previstas 25 perguntas para o acaso de todos os grupos passarem pela mesma
casa. Nas atividades do Demontys também havera o uso de cardes, mas com o
proposito de guiar a atividade de mimica. Para isso, foram criados 5 cardes e cada
um possui mimicas diferentes que devem ser realizadas conforme o reino que cair

nessa atividade.
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Figura 36 — Componentes das atividades do jogo

CARDES DA ATIVIDADE DO SHAKA

CARDES DA ATIVIDADE DE MiMICAS

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Como o objetivo de facilitar a compreensao sobre o uso do tabuleiro e orientar
o professor, foi desenvolvido um manual de instrugdes?® (Figura 37). Esse manual se
divide em trés capitulos. O primeiro foi desenvolvido para instruir o professor sobre
conceitos e informagbes importantes sobre o tema do jogo, de modo que se tenha
essa preparacao antes de iniciar de fato o jogo, tendo em vista que, conforme
elucida WHO (2013) muitos professores ndao sao instruidos a incluir criangas com

deficiéncia na sala de aula, nem possuem suporte e/ou treinamento adequado.

3 https://issuu.com/mariairis /docs/manual _do _jogo hurum maria iris de lima santos u
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O segundo capitulo é dedicado a apresentar a histéria, personagens e
informacgdes gerais do jogo. Por fim, o terceiro capitulo direciona sobre como jogar,
utilizar os componentes de jogo e preparar as atividades. Abaixo é possivel
visualizar a capa e contracapa do manual, informacgdes dos responsaveis, sumario,
folhna de abertura, pagina do glossario, pagina das informagdes gerais, histdria do
jogo e as paginas de instrugcbes (Figura 37). Para cada capitulo do jogo, foi
desenvolvido uma estética diferente, entretanto que se adequa a linguagem visual

construida. O manual pode ser apreciado na integra no Apéndice F.

Figura 37 — Manual do jogo

. PRI 03560
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CARACTERISTICAS
EREGRAS BASICAS

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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A embalagem do jogo (Figura 38) foi construida pensando na melhor forma de
armazenar todos os componentes de maneira organizada. Para isso, foi
desenvolvida uma embalagem estilo gaveta. A primeira gaveta deve ser utilizada
para armazenar o tabuleiro dobrado e as outras para guardar o manual e os demais
componentes das atividades e dindmicas. Paralelamente, essa embalagem foi
desenvolvida com a linguagem visual do jogo para que seja possivel comunicar e
traduzir, de forma indireta, o universo do jogo. Além desse proposito, a embalagem
foi construida de um modo que de inicio as criancas se sintam atraidas e curiosas

sobre o seu conteudo interno.

Figura 38 — Embalagem do jogo

manual e outros
componentes

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Para exemplificar o resultado do jogo finalizado, foi construida uma figura com
todos os elementos desenvolvidos juntos e uma representacdo de seu uso em

contexto escolar, simulando o jogo sendo executado em sala de aula (Figura 39).
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Figura 39 — Simulagao do produto final

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Apos a finalizagdo da construgdo do jogo Huruma, foi possivel aferir o

atendimento aos requisitos de projeto pré-estabelecidos. A Figura 39 apresentada os

requisitos que foram ou ndo atendidos pelo jogo.

FUNCIONALIDADE

USABILIDADE USUARIO CONTEXTO DADOS

ESTETICA

Figura 40 — Requisitos atendidos pela proposta de jogo Huruma

Estimular a empatia e conscientizagdo acerca do tema inclusdo e deficiéncias

Ser ludico e criativo

Ter no jogo atividades que induzam a compreensio sobre o tema, brincadeiras e reflexdes

Realizar atividade no jogo que seja possivel o uso de simulagdo e/ou mimica e que a crianca se imagine no lugar do outro

Considerar quais sdo as atitudes negativas que afetam as pessoas com deficiéncia
Desenvolver atividade que narrativa que contenha dramatizagdo

A narrativa deve se envolvente, ndo estigmatizante, ndo capacitista e criada conforme o contexto das criangas ndo
deficientes

Comportar pelo menos um nimero de 30 alunos durante o jogo

Ter a possibilidade de ser jogado em dias diferentes

Facilidade de armazenamento

Possivel que seja jogado em ambiente escolar

O jogo deve ser fisico (materiais impressos)

Ter componentes em quantidade que contemple todos os alunos
Ideal para criangas a partir de 6 a 10 anos

Ideal para professores 20 a 65 anos

O professor deve ser mediador das atividades construidas no jogo
Deve ser ter uma mecanica simples de trabalhar com criancas
Instrucdes de como jogar e realizar as atividades

Baixo esforgo fisico

Baixo nivel de erros

Figuras de facil compreensdo

Figuras que adequarem ao conceito do jogo

Infantil

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

No que diz respeito a funcionalidade, todos os requisitos foram atendidos,

sendo possivel constatar, portanto, que o jogo cumpre com um dos principais

objetivos de ser construido para o estimulo da empatia. Referente aos dados, todos

os requisitos foram cumpridos, tendo em vista que o jogo foi criado pensando em
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uma quantidade maior de criangas, bem como a flexibilidade de tempo para o

professor e para os alunos.

Em relagdo aos requisitos do contexto de uso, foi respeitado o requisito de
facilidade de armazenamento, considerando-se que, por mais que o tabuleiro tenha
um tamanho maior que o convencional, sera dobravel. Ainda, a embalagem foi
projetada para que o professor conseguisse guardar todos os componentes de

forma organizada e deixar na sala de aula sem ocupar muito espaco.

No que tange aos requisitos do usuario, todos foram atendidos. Exceto com
relagdo a ser um jogo que atendesse criangas com idade de 6 a 10 anos. Neste
quesito, o requisito foi atendido parcialmente, ja que objetiva criangas de 9-10 anos,

conforme sugestdes declaradas pelos especialistas na validagao das alternativas.

Em relagdo a usabilidade, o requisito de apresentar instru¢des de como jogar
e realizar as atividades, foi atendido pela criagdo do manual de instru¢gdes. Com
relagdo aos demais requisitos, envolvendo: mecanica simples de jogo; baixo nivel de
erros e baixo esforgo fisico ndo podem ser mensurados, pois, devido ao contexto de
pandemia da Covid-19, o jogo ndo pode ser testado com criangas em ambiente
escolar. Portanto, nesse momento da pesquisa, nédo € possivel saber se o jogo

atende a esses requisitos.

Por fim, com relacdo a estética, o jogo atende a construcédo de figuras que
sejam de facil compreensao, que se adéquam ao conceito do jogo e que possuem
uma linguagem infantil. Todos esses elementos estéticos foram criados a partir de

painéis referenciais e com base em pesquisas prévias de similares.

Desta forma, dos 24 requisitos estabelecidos, 20 requisitos foram atendidos
pelo projeto do jogo. Assim, 1 requisito foi atendido parcialmente e outros 3
requisitos ndo sao passiveis de serem mensurados sem a realizagcao de testes com

0S usuarios.
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6 CONCLUSAO

Quando se iniciou o presente trabalho, constatou-se que existem barreiras
e fatores que afetam a vida das pessoas com deficiéncia, tal como a falta de
inclusdo e a auséncia de materiais que permitam uma construcdo de conhecimentos
e aprendizagem sobre temas importantes na fase escolar para criangas. Por essa
razao, esse trabalho buscou compreender conceitos relevantes que colaborassem
para a idealizag&o e construgcdo de um jogo didatico para estimulagdo de empatia no
processo de ensino e aprendizagem de criangas ao nivel fundamental. Essas
pesquisas permitiram perpassar por diversos principios e etapas que contribuiram

para atingir os objetivos propostos.

Destarte, o projeto teve objetivo geral de desenvolver um jogo educativo que
estimule a empatia, a cultura inclusiva e a conscientizagdo em criangcas do ensino
fundamental, visando a reducao das barreiras atitudinais. Mediante os resultados
apresentados, € possivel concluir que o objetivo foi alcangado por meio da proposta
de um jogo educativo de tabuleiro que provoca o estimulo a empatia, a cultura
inclusiva e a conscientizagcdo sobre as barreiras enfrentadas pelas pessoas com
deficiéncia.

No que tange os objetivos especificos tragados no inicio da pesquisa, todos
foram atingidos tendo como suporte a pesquisa bibliografica. O primeiro objetivo
atendido foi compreender as barreiras enfrentadas no universo da deficiéncia e
como a empatia pode auxiliar na redugéo das barreiras atitudinais. ldentificou-se que
as barreiras sao construidas culturalmente e socialmente desde os periodos
historicos, abordados no item 2.1. Além disso, houve a compreensao de todas as
barreiras e seus maleficios para as pessoas com deficiéncia, reconhecendo nas
barreiras atitudinais, comportamentos que afastam e excluem as pessoas com
deficiéncia da vida em sociedade, abordados no item 2.2. Para maior
aprofundamento sobre atitudes negativas, no item 2.3 foi possivel descobrir as
principais condutas responsaveis pelo isolamento de criangas e profissionais com
deficiéncia no contexto escolar, como também beneficios de uma escola inclusiva.
Por fim, o entendimento de como a empatia pode reduzir as barreiras atitudinais foi
contemplado no item 2.4, onde foi possivel entender que a empatia é uma

ferramenta importante e capaz de modificar visdes de mundo e comportamentos.
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O segundo objetivo de identificar os principais fatores que influenciam e
estimulam o desenvolvimento da empatia em criangas foi cumprido no item 2.4, no
qual, verificou-se que tanto fatores psicoldgicos quanto fatores externos influenciam
no processo de empatia das criangas. Destaca-se ainda que foi possivel identificar
importancia de como deve ser estimulada a empatia em criangas, reforgando a
importancia do uso de jogos e brincadeiras, visto que, a estimulagdo da empatia é
essencial para o desenvolvimento pro-social do individuo. Ainda, foi fundamental
compreender que, através da intervengdo precoce, como propde O jogo
desenvolvido, possiveis discriminagdes e preconceitos podem ser evitados a longo

prazo.

O terceiro objetivo, que consiste em estabelecer os requisitos e as técnicas de
Design fundamentais para a criagdo do jogo educativo, visando a melhor forma de
promover a empatia em criangas, foi atendido no item 2.5, onde foram reconhecidos
os principios do Design Universal que deram base a fase de idealizagdo do projeto.
Nesse mesmo item, foram relacionados o tema de Design e Empatia, caracterizando
as técnicas utilizadas no estimulo a empatia, como o uso da simulacdo. Além disso,
foram levantadas pesquisas e técnicas referentes ao Game Design, relevantes para

definir como requisito do jogo a construgcao de uma narrativa.

Ao que se refere a metodologia adotada, essa guiou e propiciou a obtencao dos
resultados satisfatorios do projeto. A realizagdo e organizagao das fases conforme
proposto por Péon, permitiram uma estruturacédo logica, facil de ser trabalhada e
conduziu os levantamentos fundamentais para o resultado. A metodologia
possibilitou, de modo introdutorio, explorar onde o projeto estava inserido, como
caracteristicas iniciais do projeto, tal como o seu publico-alvo e planejamento de
ideias. O estudo de similares, que contribuiram como inspiracao e identificagcdo de
erros e acertos, foram utilizados como base do projeto. Além do estabelecimento
dos requisitos que guiaram todo o desenvolvimento do jogo.

Ressalta-se também a importadncia da etapa de validagao, realizada de forma
online com especialistas que contribuiu para delimitar as caracteristicas mais
importantes que deveriam estar presentes no resultado. Essa validagao foi
fundamental para a construgéo da solugao final, uma vez que, com a pandemia nao

seria possivel testar o jogo com usuarios reais. Desta forma, trazer a perspectivas de
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profissionais que atuam nesses contextos, permitiu o desenvolvimento de uma

proposta mais alinhada e com reducgao de erros de projeto.

Mediante a validacdo, o jogo passou por alteragdes significativas. Assim, diante
do alto custo que poderia ter com materiais, da complexidade que poderia causar
para ser ministrado apenas por um professor e o tempo que poderia afetar no
cronograma de aulas, o jogo passou a ter apenas uma fase, focando principalmente
no brincar, mas levando em consideracdo o compreender por meio das atividades e
o refletir por meio do dialogo. Houve, paralelamente, a adequacédo da idade do
publico-alvo e da quantidade de materiais, sendo reduzido para que fosse possivel
ser executado sem complexidades desnecessarias, tanto para o professor quanto
para os alunos. Ademais, se pensou em diferentes possibilidades que esse jogo
poderia ser jogado para que se adéque ao tempo do professor sem prejudicar outras

atividades pertinentes a aula.

Quanto as limitagbes do trabalho, destaca-se a pandemia por Covid-19 que
impossibilitou a realizagdo de testes do jogo em contexto escolar e com usuarios
reais. Porém, entende-se que a realizacdo da etapa de validacdo com especialistas

minimizou os impactos dessa limitagdo no trabalho.

Com relacdo aos impactos desta pesquisa, destaca-se o impacto social, visto
que utiliza da empatia como ferramenta para a redugao de barreiras, preconceitos,
discriminagdo, paraa promoc¢ao de respeito e acolhimento ao diferente e do
reconhecimento da diversidade individual. Salienta-se ainda que contribui para a
conscientizagdo social de criangas, podendo estabelecer, a longo prazo, a

desconstrugao cultural que se tem pela pessoa com deficiéncia.

Vale destacar que o jogo promove atividades de simulagdo, com o intuito de
sensibilizar, e oferece atividades de exploragdo e aprendizagem de temas
importantes acerca da deficiéncia, desenvolvendo principios éticos e morais que
reduzam as barreiras atitudinais no ambiente escolar. Acrescenta-se que o0 jogo
permite que criangas com deficiéncia participem igualmente do jogo, sendo incluidas
nas brincadeiras e reconhecidas para além de suas deficiéncias, ressaltando suas
habilidades. Ainda, em conformidade com os beneficios educativos, o jogo traz
dindmicas, caracteristicas e atividades do jogo que incitam o aprendizado, o

autoconhecimento, raciocinio légico, a socializagao, a imaginagao e concentragao.
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Como impacto cientifico, destaca-se a criagdo do jogo para estimulo a empatia
que, até o momento, ndo foram encontrados similares no mercado envolvendo a
aprendizagem e simulagdo com foco a eliminagéo de barreiras atitudinais para com
as pessoas com deficiéncia. Assim, o jogo € inovador ao propor um material que
supra essas necessidades e possa ser incluso as praticas pedagogicas de educagao

inclusiva.

Sobretudo, o presente trabalho é relevante para area do Design, em especifico
para as abordagens do Design Universal, Design Inclusivo, Game Design e Design
grafico, em virtude de que esse trabalho trouxe pesquisas pertinentes que
apresentam elucidagdes e delimitacbes que podem ser aplicadas em trabalhos
semelhantes. Assim, os profissionais da area de Design podem utilizar dos estudos
e/ou requisitos estabelecidos nesse projeto para criar outras propostas com
diferentes abordagens, como materiais editoriais, animag¢dées ou até mesmo jogos

que tragam diferentes tipos jogabilidades e mecanicas.

Como desdobramentos futuros, pretende-se realizar testes do jogo
desenvolvido com criangas de escolas municipais da cidade de Caruaru-PE, visando
identificar problemas e promover a melhoria continua da proposta. A realizagao
desses testes auxiliaria na afericdo do cumprimento aos requisitos de mecanica
simples de jogo, baixo esfor¢co fisico e baixo nivel de erros. Ainda, como
continuidade da pesquisa, pretende-se aprofundar os conhecimentos sobre a
tematica e realizar projetos que contemplem outras turmas do ensino fundamental,
podendo ser feita uma coletdnea de jogos com diferentes materiais e grau
dificuldades que fomente a empatia do primeiro ao quinto ano do ensino

fundamental.
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APENDICE A - PESQUISA DE SIMILARES SOBRE JOGOS DE EMPATIA

Empatia em Agdo

Imagem Nome do
Jogo

Criangas e
adolescentes

Branco, azul, amarelo,
vermelho, roxo e
laranja

Lisa e brilhosa

Retangular e
quadrada

llustragbes 2D

estético

-1 régua com 5

e ~
& emogoes;
o - 36 cartas com
© . =
0 situaces;
@
t - Regras
Q
c
<]
o
£
o
(v}
(fisico)

Interface

Ler as situages
descritas nas cartas;
Encontrar na régua
qual emogdo aquela

situacdo deve ter
despertado no

personagem; Causar a
reflexdo sobre esses
aspectos; Estimular a
crianga a ela imaginar

como lidaria com a

situagdo o emogao

gerada.

Agdes efou regras

Estimula o sentimento
de empatia e
compreender
sentimentos e

emogoes, procurando

experimentar de

forma objetiva e
racional o que sente
outro individuo, o que
favorece um melhor

desempenho nas

relagdes
interpessoais.

“
[}
°
©
=
o
[}
X

Caca as emogdes

Criangas

Verde, azul, amarelo,
laranja, rosa, roxo e
vermelho

Lisa

Retangular

llustragbes 2D

Cartas

(digital/ PDF)

Identificar o que é
sentido em cada
emogao expressa nas
cartinhas das pistas.

Promove o
desenvolvimento da
consciéncia emocional

Jogo Roleta dos
Problemas

criangasde 05a 8
anos, pais, psicélogos
e profissionais da
educagdo

Branco, tons de
verde, azul, amarelo,
vermelho, laranja e
roxo

Lisa e brilhosa

Redonda

llustragoes 2D

Roleta

(digital/ PDF)

As criangas devem
canalizar sua raiva e
demais emogdes;
Demonstrar que ndo
tem problema sentir a
raiva, medo ou outra
emogao, sentimentos
que todos nds temos;
E preciso saber o que
fazer com eles sem

desrespeitar ninguém.

E uma excelente
ferramenta que ajuda
as criangas de
maneira ladica a
resolver conflitos de
forma adequada e
positiva.

O jogo Come-Come
ou abre e fecha

4060 t_‘,?!‘li_c"ME

Psicélogos, pais,
profissionais da drea
da educagao e
criangas de 7 a 10
anos

Branco, tons de
verde, azul, amarelo,
vermelho, laranja e
roxo

Liso

Quadrado e octaedro

llustragbes 2D

Cartela amplificada
com as informagdes

(digital/ PDF)

- As criangas devem
ter uma lista de
solugdes construtivas
e destrutivas para que
possam refletir;
Discutir se tais
solugBes resolvem o
problema, quais
consequéncias trazem
cada escolha e até
apresentar novas com
seus colegas.

Colabora no
aprendizado da
habilidade em solugdo
de problemas para
auxiliar os
profissionais e pais a
ampliarem os
repertérios das
criangas.

Empaticamente

criancas a partir de 5
anos

Amarelo, branco, azul
e verde

Liso e rugoso

Quadrado e
retangular

llustragoes 2D

-1 tabuleiro;

-1 dado;
-1 cubo;

-15 cartas de contexto
familiar;

-15 cartas de contexto
escolar

- 2 carta de criar

situagOes

(fisico)

-Estimular a crianga a
dramatizar; Focar na
agdo (o que poderia
fazer); A crianga pode
se posicionar (dar sua
opinido);Trabalhar a
empatia, resolugao de
problemas,
habilidades sociais e
consciéncia
emocional.

As criangas podem
refletir sobre diversas
situacdes que sdo
tipicas do contexto
familiar e escolar, e
podem desenvolver,
de forma ludica,
novas habilidades que
envolvem aptiddes
sociais, resolugdo de
problemas e empatia.

Ponha-Se No Meu
Lugar

Ponha-se
nomev lugar

criangas

branco, amarelo e
azul

liso e rugoso

retangular

llustragdes 2D

50 Imagens com
perguntas para
estimular a empatia
das criangas

(fisico)

- Estimular a empatia
por meio do processo
de troca de papéis;
Em cada carta, a
crianga vé uma
imagem e deve se
imaginar no lugar do
desenho; Responder
ao que ele é, como é,
para que serve ou o
que pode ser feito
com ele.

As criangas aprendem
a se colocar no lugar
do outro e
compreendem
realidades diferentes
das suas.
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APENDICE B - PESQUISA DE SIMILARES SOBRE JOGOS EM GRUPO

Mimica

Gato mia

A partir de 4 anos

livre

-cartbes ou
cartolina
-caneta ou lapis

Aberto (pode se

fazer um circulo

para construir a
brincadeira)

uma crianga
escolhe um
cartdo; Ao seu
ouvido sussurrar a
respectiva agdo ou
palavra; Em
seguida a crianga
faz agdo perante os
colegas, que terdo
de adivinhar o que
fazendo; O
primeiro que
adivinhar, sera o
proximo a fazer a
mimica.

Ajuda na
socializacdo, e no
aperfeicoamento

para transmitir
suas emogdes.
Também estimula a
criatividade e a
imaginagao.
O propésito é
brincar com o
corpo, com o
movimento,
aprender a
expressar-se de
forma diferente e
divertida

A partir de 6 anos

livre

-Corda
- Bengala (cabo de
vassoura)
- Venda para olhos.

Aberto
(Delimita-se um espago
de uma sala com corda)

Um jogador deve ser
vendado e contar até
10 para que 0s outros
se escondem; A pessoa
que estd com a venda
precisa falar 'gato mia'
e os colegas irdo
responder "miau” e
com o auxflic da
bengala tentara
encontrar os
participantes no espaco
delimitado; A pessoa
vendada utilizando o
tato e a audicdo devera
reconhecer quem é o
participante
encontrado, com até 3
tentativas; Se a pessoa
reconhecer quem é, a
pessoa revelada fara o
papel da pessoa
vendada.

Ajuda na

concentragdo, vivenciar

atividade sem o recurso
da visdo e a estimular
0s outros sentidos que
possuimaos.

Jogo do dicionario
e - |

A partir de 6 anos

-Dicionario no nivel
infantil
- dado
- tabuleiro

Fisico

Cada participante
deverd abrir em
uma pagina
aleatdria e escolher
uma palavra; Os
demais jogadores
deverdo adivinhar o
significado; Cada
palpite serd
colocado em um
papel e entregue ao
jogador que
escolheu a palavra,
que lera um por um;
Os participantes vao
votar em qual
definicdo acham
que é a correta.

Aumenta o
vocabuldrio dos
participantes e

também exercitam

a memodria, ja que
exigem que os
participantes

busquem na mente
se jd ouviram
aquela palavra

antes.

Quem sou eu?

Jogo de tabuleiro
e cartas
(Dixit)

Mestre Mandou

a partir de 6 anos

A partir de 3

Post-it

Fisico

Os participantes devem
escrever o nome de
personalidades
conhecidas em pedagos
de papel, dobrar e fazer
um sorteio; com ajuda
dos outros jogadores,
todos devem colocar o
papel na testa, sem
olhar as respostas, para
ndo estragar a
brincadeira; Cada
pessoa deverd
adivinhar quem é
através de perguntas,
que serdo respondidas
apenas com ‘sim’ ou
‘ndo” pelo restante do
grupo.

Ajuda na capacidade
l&gica de associagdo.

a partir de 8 anos

3 a 6 jogadores

84 cartas

Fisico

O narrador escolhe
(em segredo) uma
carta das 6 de sua mdo
e diz uma frase sobre
ela (pode ser uma
palavra, um poema,
uma cangdo, uma
rima); Os outros
jogadores também
escolhem uma carta de
sua mdo que combine
com a frase do
narrador, sem revela-
las para os outros
participantes; No final
do turno, todas as
cartas sdo
embaralhadas e entdo
reveladas; Os
jogadores precisam
votar na carta que eles
acreditam ser a
correta; Cada jogador
que votar na carta
certa ganha um ponto,

Trabalha a imaginagéo,
oabstratoea
capacidade de

conectar simbolos com

significados.

E impossivel observar
as cartas sem que os
sentimentos mais
diversos comecem a
borbulhar na mente.
Na busca por
explicacdes para as
ilustragdes, cada
jogador descobre um
pouguinho mais de si
mesmo.

A partir dos 4 anos

livre

Aberto (pode se

fazer um circulo

para construir a
brincadeira)

- Deve ser escolhido
um mestre para
fazer as exigéncias
do jogo;

- serd eliminado
aquele que ndo
cumprir
as ordens.

Contribui na
concentragdo,
percepgao auditiva,
imaginagao,
coordenagédo
motora, atengdo e
nogéo corporal,



APENDICE C — ROTEIRO DE COLETA E ENTREVISTA

Roteiro para validagao das alternativas de jogo

Abrir a sala 5 minutos antes

Agradecimentos pela presenca
Consentimento para pesquisa e para gravagao
Apresentagao do titulo do trabalho
Apresentagao da discente e orientadora
Apresentagao do objetivo geral

Apresentacado da fundamentagao (percurso)
Apresentagcao da empatia e jogo
Apresentacao do método

Apresentagao das geragdes de alternativas -> dinédmica
Apresentagao da alternativa 1

Feedback do especialista

Apresentacgao da Alternativa 2

Feedback do especialista

Apresentagao da Alternativa 3

Feedback do especialista

Finalizagdo e agradecimentos
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa "DESIGN PARA A
EMPATIA: Desenvolvimento de um jogo didatico para estimulagdo de empatia no processo de
ensino e aprendizagem de criangas em nivel fundamental ", que esta sob a responsabilidade
das pesquisadoras Profa. Dra. Rosimeri Franck Pichler (SIAPE 3101261) e da aluna de
graduacdo Maria Iris de Lima Santos. Vocé estara livre para decidir participar ou recusar-se.
Caso nao aceite participar, ndo havera nenhum problema, desistir € um direito seu, bem como
sera possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma
penalidade.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA

- Esta pesquisa tem como objetivo propor um jogo educativo voltado para a desconstrugao de
barreiras enfrentadas pelas pessoas com deficiéncias que estimule a empatia, a cultura
inclusiva e conscientizagcdo em criangas no ensino fundamental. Para isso, o projeto esta sendo
desenvolvido com base no método Péon (2009), no qual é dividido em 3 fases, sendo a primeira
fase de problematizagdo, em que o objetivo é o levantamento de dados. A segunda é a fase de
concepgao, onde é realizada a geragado de alternativas, bem como a validagao e avaliagéo da
qual os especialistas estdo participando e, por fim, a terceira fase, que apresentara a solugcao e
o detalhamento do projeto.

- Procedimento de coleta: a pesquisadora apresentara as 3 alternativas de jogos aos
especialistas por meio de reunido online individual, a qual sera gravada apds consentimento
expresso pelo especialista em voz alta no inicio da gravagéo. Durante a apresentacao, poderao
ser tiradas duvidas e feitas as contribuicdes, sugestdes de melhorias e criticas que o avaliador
achar pertinente as propostas. A duracéo da coleta ira variar conforme o tempo de discusséo de
cada alternativa. Apos a apresentacao e discussdo das alternativas, os especialistas serao
convidados a responder um formulario de avaliacdo, no qual devera valorar sua opinido sobre
cada alternativa de jogo de forma quantitativa (notas de 1 a 10).

- Riscos: nao estdo previstos riscos com a aplicagao desta pesquisa. Caso sinta incbmodo ou
constrangimento de ordem moral e/ou social durante sua aplicagdo, vocé pode desistir de
participar a qualquer momento, sem prejuizos.

- Beneficios: A sua participacéo nessa pesquisa ira contribuir para a validacédo e escolha do jogo
que melhor se adéque aos critérios desenvolvidos com base em pesquisas.

- Nenhuma informacdo pessoal, imagem, nome ou outros tipos de dados do especialista
participante, serdo divulgados para o publico, uma vez que ficardo sob propriedade apenas dos
pesquisadores responsaveis.

- Os dados coletados nesta pesquisa (gravacdes, entrevistas, fotos, filmagens, etc), ficarédo
armazenados em computador pessoal, sob a responsabilidade dos pesquisadores.

- Nada Ihe sera pago e nem sera cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitagao é
voluntaria.

- Havendo duvidas ou qualquer outro tipo de necessidade em relagdo a esse questionario, pode
ser solicitada explicagbes aos pesquisadores.
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informacdes levantadas por meio desse formulario sejam utilizados apenas para fins de estudo e de
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APENDICE E — TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM ESPECIALISTAS

FEEDBACK ESPECIALISTA 1

ALTERNATIVA 1

Especialista 1:

Pesquisador:

Especialista 1:

E muito boa, ¢ inclusive parabéns, né? Por ter formulado ela. De toda forma,
de uma forma geral o trabalho ele tem essa esse objetivo muito positivo, né de
oferecer para as criangas desenvolvimento de contato com outros,
principalmente nas pessoas com deficiéncias, né?

Eu s6 tenho uma duvida geral sobre o jogo de qual seria o foco, se vocé tem
em mente um foco de idade ou de série de turma para desenvolver esse jogo?

Tipo, a primeira série 6 a 7 anos mais ou menos..

E, para, para uma idade t&o, tdo baixa assim eu acho que n&o funciona muito
bem. Principalmente, é... a ultima fase 3, essa questao da, da.. Associacao,
porque quanto mais jovem eles estdo eles sao, eles entram mais na questao
da fantasia, né? Entdo eles nao, eles ndo associam tanto com as questbes
sociais quando eles sdo jovens demais, sabe... Entdo é possivel que eles
levem mais realmente pelo lado da brincadeira do que pelo lado social e eles
nao consigam tecer essas relagbes entre, entre o cajado magico e a
deficiéncia realmente. Apesar de que talvez, é... Com o apoio do professor, o
professor falando, mas talvez fique mais marcado para ele dar questdo mais a
fantasia mesmo do que a questao social.

Entdo, como sugestdo eu acho também que seria melhor que vocé elevasse
um pouco mais a idade, sabe, do foco das criangas, porque elas conseguem
ter mais essa, essa critica social elas, elas conseguem assimilar mais essa
critica social. Entdo, eu sugeriria que... vocé pegou, vocé pegou a primeira
série, né? Os seis anos, eu tava pensando nas Ultimas séries, né? Do, do
ensino do... Da fase inicial né? Do ensino fundamental inicial, que seria por
volta dos 9 ou 8 anos por ai.

Eu acho que seria uma boa ideia melhor, porque eu ja passei por todas as
séries né? A minha sala atual ela € uma turma com essa idade, né? De 8-9-10
anos, € uma turma muito séria, entdo tem um pouco de variagdo. Mas eu
percebo com essa turma atual que eles tém essa maior facilidade de construir
essa critica, de construir, relagdes quando eles sdo mais jovens. Eles nao
conseguem absorver tanto, né? Construir essas relagoes.

Entao a minha primeira ideia é essa, que vocé elevasse um pouco a idade.
Principalmente porque nessa fase 3 que vocé, vocé pede muito, vocé abre
muito espago, né? Para opinido deles para o que eles acharam, o que eles
entenderam. E ai, a crianga, quando ela é muito jovem, ela n&o, ela nao fala
muito também, ela é muito retraida, ela é... geralmente elas sdo mais timidas
e elas ndo conseguem ser essas consideragdes mais criticas, sabe

Inclusive ontem eu tive, eu tive reunido com os pais né? Eu ensino inglés em
uma turma de segundo e terceiro ano e ja sdo mais jovens do que a minha
série de oito e nove anos né? E ai uma das dificuldades que eu tenho nesta
série mais inicial do segundo ano e terceiro aqueles ndo falam... Entédo
mesmo quando eu pergunto: vocé entendeu? Vocé tem alguma dificuldade?
Qual é... teve algum problema? Eles ndo falam e quando eles falam, eles
falando tao baixinho que eu tenho que ficar: vocé entendeu? Fale o que vocé
entendeu o que vocé ndo entendeu? Me diga alguma coisa... Entdo realmente
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quando eles sdo mais jovens eles sdo mais retraidas mesmo tem que tendem
a ficar mais reclusos, entdo a minha primeira sugestao é: que vocé é eleve a
idade né o foco.

E, também pensando nessa questdo, eu acho que na sua proposi¢cdo né?
Entre a fase dois que a fase do que tem o foco na brincadeira e a fase 3 que
seria a fase de que Eles teriam que expor o entendimento deles. Eu nao sei se
entre a fase 2 e a fase 3 vocé tivesse que criar uma fase dois e meio, por
exemplo. Eu acho que entre essas duas fases seria importante que o
professor explicasse né? mais é... Entrasse mais essa questdo social de
explicar um pouco das deficiéncias e, enfim... Das questdes, das dificuldades,
€ como as pessoas se sentem.

Por que Veja, a gente tem na primeira fase € o jogo com as partes de encaixar
e traz essa questao das palavras, e ai a gente parte para brincadeira né, que
tem a questdo da fantasia, e ai na terceira fase vocé pede a opinido deles. Sé
que eu acho que ainda falta essa questdo de um professor desenvolver com
eles um foco maior em apresentar, né? Desencaixar um pouco da brincadeira
também, de explicar um pouco para o foco da brincadeira, porque como eu
falei também pode ser que eles ndo percebam tanto a questao social né? Eles
fiquem mais pela parte da brincadeira.

E ai eu acho que falta, por exemplo, ndo é, uma fase dois e meio entre a2 e 3
que o professor fala “ah... gente essa brincadeira que a gente fez, esse jogo
que a gente fez ele tinha um foco para que a gente pensasse nas pessoas
com deficiéncia na atualidade de hoje tem tais questbes, tem tais problemas,
née?”

Enfim, eu acho que seria importante essas fases 2 e meio ou essa seria uma
terceira fase e... e a fase das opinides das criangas se tornar a quarta fase
né? Nao sei, minha proposi¢cao & essa, porque essa fase dois e meio também
seria muito importante para que o professor meio que alimentasse o
pensamento dele, sabe? Porque se é, se eles nido tiverem essa fase do
didlogo com professor, que o professor aprofunde a questéo social, pode ser
que a opinido dele seja, muito seja muito superficial, né? Sobre, sobre o jogo
com a relagdo social. Entdo, seria importante que entre essas duas fases o
professor, né? Tivesse essa presenga maior de aprofundar opinido deles para
que eles, quando eles tivessem que responder ao professor colocar suas
ideias, eles repensassem ja levando em consideragdo que o professor falou
também. Essas sdo as minhas consideragdes sobre.

Ai Fabio tu acha que se... eu achei 6timo todas as colocagdes. Realmente
sdo duvidas que a gente fica né até definigdo de idade né? a gente fica muito
na duvida eu mesmo assim. Mas é muito bom ter o teu olhar né de dentro de
sala de aula e, e essa questdo da reflexdo achei 6timo também é para
realmente trazer né a crianga a compreender melhor que aquela fantasia quer
dizer né? Porque as vezes ficam tanto na fantasia que ndo consegue fazer a
relagdo com a realidade né? acho que é mais ou menos isso.

E dai tu achas que a gente poderia trabalhar isso, mesmo dentro da fase 3
com algum material para o professor para orientar ele a fazer essa reflexdo
antes de, dos alunos passarem a escrever sua opiniao? Sera que poderia ser
algo nesse sentido?

Eu acho que sim, né? Porque também se, se o0 jogo ndo deixar muito claro,
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ALTERNATIVA 2

Especialista 1:

muito nitido qual é, por exemplo, a associagdo que o cajado magico tem com
a realidade, pode ser que o professor ele ndao entenda também qual era o
foco. Entao, realmente também ser importante que o jogo, né? Trouxesse em
instituicoes basicas de relacionar, por exemplo, isso com a deficiéncia, essa
questao tem relacdo com essa questao, né? Seria importante também.

Eu acho que é uma ideia tipo do manual de instrucées né?
Sim

De como trabalhar esse jogo da Perspectiva da fantasia com a realidade né?
Acho que seria mais ou menos..

Outra questdo que eu nao tenha percebido também. A fase 3 seria uma
proposta de dialogo, seria uma fase mais oral ou ele realmente teriam que
escrever o que eles entenderam?

Uma conversa mesmo, uma coisa mais, mais oral assim, em circulo e eles
ficarem interagindo entre eles

€ porque se fosse questdo de escrever também seria mais complicado quanto
mais cedo né? porque eles ndo dominam muito bem a escrita. E mesmo nesta
série que eu proponho, ne? Que seja o finalzinho da fase 1 do Ensino
Fundamental que é o quinto ano quarto ano por ai 9 10 anos, eles ainda tem
dificuldade de se expressar através da escrita né? Entdo realmente o dialogo
seria mais, mais... seria melhor né? Seria, acho que se adaptaria melhor ideia
do jogo.

E tu achas Fabio que essa divisdo nas, nessas trés fases né? E... E também
essa possibilidade de poder ser realizado em dias ou semanas, isso faz
sentido, isso € melhor, ndo faz diferengca, como que tu ver essa divisao,
assim?

Eu acho que a gente pode perder um pouco do foco, a gente pode perder um
pouco do raciocinio da crianga se a gente separar de mais uma fase da outra,
né? Entdo eu acho que quanto mais proximo a gente conseguir fazer as trés
fases juntas, seria melhor. Talvez para, por exemplo, em um dia s6 seria
melhor né? Que ai a gente comegava as trés, as trés fases em um dia s6, mas
no maximo eu acho que se a gente ndo conseguir fazer né? Propor para um
dia sO, que a gente propusesse para dias seguidos, né? Por exemplo, na
segunda a gente faz a fase 1, na terca a gente faz a fase dois, né? E a 3 no
proximo dia. Porque se a gente se separar demais presentes semanas eu
acho que eles pedem demais a linha de raciocinio né? Mas que seria
essencial que fosse em um dia sé né? Eu acho que que seria, a melhor ideia
seria essa.

Veja, essa, essa alternativa 2 eu acho que ela ja tem um descompacto, né?
Entre as fases, por exemplo, eu achei essa a, a fase 1 dessa alternativa 2 eu
ja achei mais interessante do que a fase 1 da alternativa anterior, porque ela
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traz uma questao mais de competitividade nela traz uma proposta mais critica
ja do que a outra que era mais a brincadeira do encaixar, né? Das palavras
teriam... era uma proposta mais reduzida, eu ja gostei mais dessa alternativa
da fase 1 dessa segunda alternativa, eu acho ela mais provocador do que a
anterior.

E dessa alternativa 2 também, eu acho que tem um descompasso na, entre a
fase, por exemplo, a fase, a fase 1 e fase 2. Porque a fase 1 eu ja achei ela
mais... mais critica e a fase 2 eu ja achei ela mais... simples, entendeu?
Entéo, por exemplo, a crianga que se divertiria com a fase 1 ela talvez ficasse
ja um pouco entediada com a fase 2, porque a fase 1 ela traz uma questéo
mais de competitividade, € uma fase mais critica, né? Mas, né? Que eles
figuem mais animados, eu acho, e a fase 2, assim, pensando em uma idade
s0, né? Como a gente vai tratar com idade sé, na fase 2 ele ja ficasse um
pouquinho entediado, porque geralmente quando a crianga € maior ela gosta
mais dessa provocagao de quanto, quanto mais competigao tiver quando eles
mais tiverem, né? que, que refletir quanto mais eles tiverem que se mover, por
exemplo, assim, ele gosta mais.

E na fase 2 eu ja sei mais simples né? ndo é que, seja ndo é que seja um
proposito é ruim, mas é porque em termos de continuidade, entre a 1 e a 2,
eu acho que tem um pouco de quebra, né? talvez eles ndo vao curtir tanto a
segunda fase

E em relagdo a primeira e a terceira. A terceira também eu acho que ela ja é
mais critica do que, do que o resto da proposta, né? Por exemplo, do que a
fase 2 essa, essa fase 3 em relagdo a fase 3 anterior, ela traz uma criticidade
maior, porque ela, ela objetiva dividir as criangas em quatro grupos, né? Eu
acho que nao seja tdo bom, porque quanto mais a gente coloca, é... como eu
posso dizer... ndo seriam objetivos, mas quanto mais a gente especifica que
ele fala exatamente sobre um tema especifico, quanto mais a gente fecha,
mais fica complicado para eles que se expressem, né?

Por exemplo dividir entre agdes “vocés vao falar sobre agdes vocés, vao falar
sobre as dificuldades” eu acho que quanto mais a gente fecha as
possibilidades deles, fica mais dificil de se expressarem, né? Entdo em
relacdo ai a fase 3 eu ja curti mais a proposta da primeira alternativa né?
Porque seria um didlogo mais aberto eu acho que essa questdo da gente
fechar em temas nem dividir em grupo seria mais, reduziria mais as
oportunidades dele de se expressarem.

Entdo assim ja, ja ndo sei se eu posso fazer essa, essa proposta posta, mas
por exemplo, se vocés considerassem, eu acharia mais interessante que
vocés substituissem a fase 1 da Alternativa 1, pela fase 1 da Alternativa 2,
porque eu acho que essa fase 1 combina mais com a outra proposta. E entre
essas duas a primeira, a primeira alternativa continua sendo o mais preferido,
porque eu acho que ela € mais ampla.

Em consideragao as suas outras propostas né? Eu acho que essa realmente
ela tem uma continuidade melhor em relagdo as anteriores né? Eu acho que
ela é bem interligado

Inclusive, eu acho que essa funcionaria melhor para criangas mais jovens.
essa seria uma alternativa melhor, é porque ela € mais imagética eu acho do
que as anteriores né? Essa tem muito mais a, por exemplo, o livro com
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historinhas ele € mais interessantes para criangas de idades menores, porque,
eu nao sei o contato que vocés tém com criangas, mas, por exemplo, 8-9 anos
vocé vai, ai pede para eles ler uma historinha eles ficam com cara assim... ai
€ um trabalho realmente, o esforco grande que a gente tem que fazer com
essa questao de literatura, porque eles, eles rejeitam um pouco, né? Entao eu
acho que essa, essa alternativa 3 ela funcionaria melhor com criangas, com
criangas menores eu acho que ela € mais simples.

Mas em relagdo a gente for pensar, né? Entre o ganho que a gente teria de
reflexdo entre as criangas menores e as criangas um pouco maiores, eu acho
que é mais interessante que a gente focar nas criangas maiores. Entdo a
proposta para criangas menores é bastante ludica, é positiva, mas eu acho
que ela nao contribuir ia tanto para a construcao da reflexdo social, né? Entao
seria mais interessante que o for o jogo fosse realmente mais tocado para
criangas maiores.

Essa alternativa 3, ndo é que ela seja ruim ndo é que ela seja descartavel né?
mas € que na que a gente tem como foco a construgdo de uma reflexdo mais
critica a gente, a gente perde um pouco né? ela é boa para... Inclusive eu
acho que se a gente pudesse comecar, por exemplo, por exemplo, fossem
duas, duas fases né? Por exemplo, no terceiro ano gente fizesse essa
alternativa, a gente tivesse esse jogo que a alternativa 3, e no quarto ano
quando eles estdo um pouco maiores, a gente tivesse alternativa 1 que eu ja
achei.. né? Como se fosse uma coletanea né? Por exemplo. Entdo esse 3 eu
acho que ele é, ele é interessante para criangas menores porque ele é um
pouco mais imageético, mas se a gente for pensar, a gente perde a questao da
reflexdo social né?

Ja a questdo 1 eu acho que ela é mais.... ela € mais apropriada para o
desenvolvimento do Dialogo social né? E, inclusive essa, essa carta
alternativa 3 ela também termina com um didlogo mais separado né? Por
tematicas que eu também acho que seria como eu falei anteriormente seria
melhor um dialogo mais aberto né? que a gente ndo fechasse tanto em
grupos.

Mas é isso eu acho que essa interessante, mas para criangas menores. Entao
eu ndo sei se se cabe ao objetivo do trabalho, mas eu acho que funcionaria
como uma coletanea € mais ou menos assim, esse seria para criangas mais
ndo € para iniciar um didlogo com criangas menores, e se a gente fosse, por
exemplo, desmontar a alternativa 1 e a 2 e fazer uma s6, como eu mais ou
menos sugeri, eu acho que a primeira alternativa é funcionaria melhor para o
desenvolvimento critico e para uma fase mais, mais €, mais madura né?
digamos assim entre os 9-10 anos que seria quarto e quinto ano.

A fase 2 eu gostei da alternativa que eles tenham esse objetivo de conquistar
para de acordo com que eles vao conquistando eles vao passando para o
préoximo, essa é boa também. Eu acho que quanto mais a gente pensando
em levar um pouco a idade, né? se a gente tiver uma proposta para criangas
maiores quanto mais a gente coloca esse desafio de “ah, vocé para passar
para a proxima fase que vai precisar nem algum ponto, alguma coisa”.

Essa fase 2 na alternativa 3, eu acho que ela seria, que ela € um pouco mais,
mais complicado do que as fases anteriores né? Mas ainda assim eu acho
que ela funciona bem com as outras, eu acho que ela ndo, nao parece para
mim ela n&o parece tdo desencaixado né? Quando, quanto foi a alternativa 2
que eu achei que ficou um pouco de descompasso entre alguns. Essa
alternativa 3 a fase 2 eu acho que essa fase dois era um pouquinho mais,
mais complicada, mas eu acho que as criangas se interessarem por ela
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também acho que nao tem, é diferente da outra alternativa 2 que eu achei que
nao tem um grande descompasso,

Eu acho que ela ta bem, bem encaixada.

Inclusive, né? a presenca dos fbélders também que é bom, porque como a
gente ja, ja conversou anteriormente para que o professor néo fique também...
nao deixa a brincadeira tdo sem sentido, que ele lembre que essa brincadeira
tem um objetivo, né? Entdo essa presenca dos folder nessa fase nessa
alternativa & importante e para as outras também, né? Se a gente for pensar
nas outras alternativas, que todas tenham essa, essa presenca de uma
explicagdo de uma questdo mais... e aprofunde, né? Que lembre o professor
que ele que nao é sb, que também ndo é sb brincadeira, né? que ele precisa
aprofundar o dialogo.

Legal, e ia fase trés né? Se tu achou que essa fase 3 instigaria mais do que as
outras fases 3

Em relacdo a fase 3, a minha favorita ainda é a da alternativa 1, porque
guanto mais livre a gente deixe o dialogo pra que eles falem é melhor, porque
guanto mais a a gente fecha demais as opg¢des deles, eles tendem a se retrair
mais ou as vezes eles ndo, ndo falam porque eles, eles ficam eles dizem que
ndo entenderam. “Mas eu, eu tenho que falar sobre reflexdo Como assim
reflexdo? Reflexdo e interpretacdo? Mas que parte a interpretacao? O que é
que eu tenho que falar sobre interpretagdo?” entdo, quanto mais a gente
coloca né “objetivinho” menores, eles comegam eles, as vezes eles ficam sem
entender “como o que é ?” entdo quanto mais a gente deixa livre para que
eles falem né? as associagdes deles seria melhor.

Claro que essa é uma questao que o proprio professor, ele pode, ele pode,
né? Encaminhar, né? Se a crianga ela nao expressou tdo bem o que ele
esperava, ele pode dizer “entdo a gente vai, vamos pensar agora um pouco
sobre a dificuldade, € o que vocés acham, né? é que essa brincadeira ela
simbolizou de dificuldade” E ai se a crianga ela nao se expressar exatamente
como o professor esperava, ndo atender os objetivos que esperava, que ele
que encaminha sabe? Que ele que puxa o dialogo eu acho que é o jogo

propde que a gente divida o grupo eu acho que nao é bom.

Inclusive pensando dessa forma talvez seja interessante que essa essas
quatro alternativas que vocés trazem, né? Durante os jogos ela fosse
colocada no, por exemplo, um folder, né? Que o professor, ele buscar se
esses essas quatro objetivos, digamos assim. Falar sobre reflexao, falar sobre
os problemas, falar sobre as interpretagdes... Nao que seja um objetivo mais
duro para as criangas que elas tém que se dividir, sabe? Eu acho que
funciona mais que a gente colocar como uma proposta para o professor,
colocar tipo: professor se atende para que os alunos falem sobre os 4 temas.
Encaminho diadlogo para que, que as criangas falem sobre o tema e ndo que a
gente proponha diretamente para eles, eu acho que é essa questdo essa,
esses objetivos ele seria mais direcionado para um, para um material s6 para
o professor para que ele lesse, que ele entendesse as criangas tem que
passar por essas, ndo que tem, né? Mas que seria favoravel que elas
passassem por essas quatro fases da reflexao.

Entendi, eu acho que seria, acho que isso foi uma gostei bastante dessa,
dessa questido da gente colocar mais isso como uma tarefa do professor né?
Encaminhamento do professor e ele decide mais ou menos como trabalhar,
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talvez a reflexdo né? Isso de acordo com o perfil da turma né? Que as vezes
tem uma turma de falar mais, tem aquela turma que ninguém fala nada, tem
aquela que... né? Entéao, realmente.

Se o professor que sentisse falta “ah vocés nao falaram muito sobre agao”
entdo eu vou puxar “entdo, gente vamos falar um pouco mais um pouco sobre
as agcOes né? Me fala sobre as acdes” eu acho que esse seria o material de
encaminhamento para o professor né porque ele pensasse, e ai ele quer
perguntar alguma coisa n&o eu acho que falou. E a questéo dos dois e meio,
seria um momento que o professor ia comentar né? Meio que ia plantar uma
sementinha na, ia plantar né? Germinar um pouco da ideia da inclusdo, da
deficiéncia, falar um pouco mais profundamente sobre esse tema, antes de
pedir a opinidao deles que ele né? Alimentasse um pouco a questao social na
cabega das criangas

Sim, Tu acha que a crianca ficaria envolvida nessas trés fases a se tu acha,
né? Pra a gente ter uma nog&o assim, do tipo “4 horas esquece nao vai ter
como encaixar em plano pedagégico nenhum”, né? Por exemplo, sé para a
gente ter uma ideia de como vocé acha que se poderia se encaixar no dia de
aula.

vocé quer saber mais ou menos quanto tempo levaria para fazer essa
desenvolver esse jogo?

E, é quanto tempo vocé acha que a crianga ficaria presa ali naquele jogo
porque, por exemplo, se for um jogo muito “moroso” né? A crianga comeca a
se dispersar ja. S6 se tu tem alguma opinido com relagéo a isso, assim para a
gente saber se nortear com relagdo ao quanto a gente leva essa narrativa ou
faz uma narrativa mais curta

Gente, tempo e crianga € uma coisa que, que sabe? Vocé tenta definir mais
que nos quase nunca da certo, ndo quase nunca funciona. Ema coisa que
vocé pensa que vai, vai fazer em 10 minutos leva umas 2 horas, as vezes, as
vezes eu penso eu vou levar um texto que a gente vai falar ah, sei Ia, sobre
desastre, desastre ambientais sabe? Leva duas horas, porque eles comegam,
eles comegam a falar.

Entdo, sabe? Nao tem exatamente como, como definir um tempo exato de
quanto, de quanto eles ficariam, né? Envolvidos com a brincadeira ou com o
jogo, mas assim, eu acho que na proposta de vocés, vocés podem ter essa
liberdade de pensar um tempo maior, por exemplo, 4:00 horas, 4:00 horas,
né? Que vocé ia no expediente de aula inteiro, né? Porque ele realmente ele,
por exemplo, na questdo de dialogo, né? Como eu falo nessa fase dos 9-10
anos eles falam muito também, né? Se a gente comentar direito, se a gente
comegar aprofundar perguntar eles falam, se a gente souber, né? Encaminhar
o dialogo eles falam.

Entao assim eu acho que é um que, que essa questdo desenvolvimento da
crianga com o jogo € muito variavel, mas eu acho que, que ndo tem como a
gente definir exatamente quanto, quanto tempo eles conseguiram ficar, porque
€ muito, € muito subjetivo, mas, mas assim ndo, ndo seria, ndo seria pouco
tempo sabe? Porque ele realmente eles ficam eles, eles levam muito tempo
para fazer as atividades entdo, por exemplo, se a gente pensar em 4 horas
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eles ficam as 4 horas brincadeira.

Ta! Entendi.

Eu acho, eu acho que eu diria que ndo tem como a gente definir, por exemplo,
um, um minimo de tempo que levaria, mas eu acho que a gente pode
considerar um maximo né? Por exemplo, de 4 horas que a gente encerra o
expediente né? Mas um minimo ndo tem como a gente definir porque
depende muito da turma, depende muito das criangas, depende muito dos
professores atendimento, enfim também depende muito acho que nao tem
como a gente definir um minimo, mas é que leva bastante tempo leva eles
véao.

Parabéns pela alternativa e se vocés querem uma sugestdo de idade e
sugeria realmente essa do quinto ano o quarto né? que € nove dez anos
quinta ou quarta eu acho que funcionaria melhor.

FEEDBACK ESPECIALISTA 2

ALTERNATIVA 1

Especialista 2:

A principio, quando vocés trouxerem a tematica, eu tinha interpretado que
essa, esse jogo seria especialmente para ser feito e avaliado no potencial
da crianga com deficiéncia de executarem enfim, de ter interesse em fazer e
ta, s6 que ao longo da apresentagédo que entendendo que na verdade é para
0 publico em geral, né? Para realmente desenvolver a questdo da empatia.

E a minha preocupacdo maior, assim, como € que eu poderia dizer... Em
que contexto realmente isso seria apresentado, né? Para as criangas,
porque pela complexidade, né? Das atividades realmente seria fundamental,
né? Ali no fundamental 3 ou fundamental 3° ano, né? Talvez quarto ano, né?
Porque eu entendi assim, que os meninos do, do 2° ano, eles tem uma
demanda ainda de entendimento da prépria interpretagdo, né? Eles ainda
estdo amadurecendo um pouco interpretagdo e o estudo, o brincar, o
brinquedo ele pede, esse jogo ele pede uma interpretacdo, né? E ai,
realmente, eu acho que teria uma elaboragdo mais adequada para as
meninas do a partir do terceiro ano pelo menos assim, pelo meu
entendimento.

Mas ai eu fiquei na duvida agora em que contexto, como & que seria
introduzida a crianga realmente com deficiéncia, né? Entdo como é que a
crianga com deficiéncia, de repente, ela ia se portar diante desse time?
Vamos dizer assim “hoje eu tenho incluido ai na turminha um deficiente
fisico, né? ou crianga com paralisia cerebral” ela tem essa, essa deficiéncia
real, né? Vamos dizer assim. Entdo ela seria, ela seria colocada em que
time, né? Entdo de repente essa condigdo desse, ela teria que ser do time,
eu nao decorei os nomes né de como seria o0 mundo, né? De que mundo ela
seria? E ai o meu receio seria realmente no estigma, né? Estigmatizar
aquela crianga com deficiéncia para um mundo especifico, né? Entédo assim,
eu nao, eu talvez eu fiquei com receio, assim, de dizer assim: “fulano que
tem essa deficiéncia ela pertence a esse mundo” isso me preocupou um
pouquinho, porque assim, na verdade, o inclusivo ele deveria estar no
mundo de todo mundo, né? E ndo segregado em times vamos dizer assim,
né? Eu nao sei se eu t6 usando as palavras mais adequadas, mas enfim
esse entendimento um pouco que eu tive, eu acho que o jogo ele tem uma
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ideia muito brilhante, eu acho que é muito bacana, mas eu me perguntei
assim que momento isso poderia ser apresentado realmente para as
criangas né? Assim nesse sentido assim... de se apropriar mais.

E ai, o questionamento que eu faria é: Sera que seria necessario se
introduzir realmente a tematica do ponto de vista de conceituagao né? Ou se
de repente as criangas poderiam ser colocadas no, no, no... vivenciando
realmente a tematica de forma mais naturalizado e ndo muito metddica,
porque assim eu nao € nesse sentido mais assim de naturalidade, de
enxergar com naturalidade. Eu ndo sei se eu teria que introduzir esse
conceito como se... tipo assim, eu acho que isso € um atributo né? vocés
falaram muito bem disso, isso € um atributo da pessoa né? Eu nao tenho
que ler sobre isso para dizer eu tenho que ser assim né? Eu nao teria que
entender o conceito para dizer “ah eu vou ser empatico agora” eu acho que
as situacoes de cooperacdo, de afeto, de relacdo que é construida no
momento do jogo € que vai desenvolver a empatia, € que vai desenvolver
essa, 0 enxergar diferente né? Daquela outra crianga. Por exemplo,
normalmente o que a gente identifica, eu como fisioterapeuta, assim, a gente
trabalha muito mais com as questdes fisicas, mas a gente tem uma
interligagdo realmente com as questdes cognitivas e muitas vezes o que a
gente vé é o seguinte: existe como vocé trouxe no inicio, existe essa
questdo das da crianga realmente ser preconceituosa, porque, na verdade,
ela quer se identificar com aquele par e de repente ela tem uma crianga que
€ o0 par que que nao tem, que ndo consegue fazer o que ela gostaria de
fazer isso segrega um pouco.

Entdo assim, na verdade, o que vocé deveria ser aflorado da atividade é o
fazer junto. Entdo a gente pensaria em situagdes de jogo que fosse
necessario a crianga, quando deficiente, também se colocar, ou seja, ela
também seria o ator principal. Ai vamos dizer assim, ah entdo vamos dizer,
vamos pensar que uma turminha n&o tivesse, ndo vamos dizer que aquela
turma néo tivesse a crianga com deficiéncia, né? entdo como € que a gente
poderia fazer com que as criangas pudessem ter empatia, né? nessa
condicdo, Ai talvez, ai sim essa colocagao dos papéis fosse interessante,
né? Entdo se vocé vai sortear qual reino vocé vai participar, mas assim
dentro desse contexto havendo a crianga com deficiéncia isso que eu fiquei
meio com receio.

Ai assim, ai ndo sei acho que seria uma troca também né da gente em
relagdo a isso para tentar ver se eu ndo tive uma visdo equivocada também
né° do que vocé estavam pensando e nao sei 0 qué caberia essa troca aqui
nesse momento, mas assim, eu acho que poderia realmente pensar de uma
forma que a professora pudesse estabelecer Em qual em, qual, em qual
momento a turma vai poder, ou seja, como é que eu poderia dizer? E.. que
ele pudesse escolher exatamente qual rumo daquele, daquele jogo, daquele
momento que iria acontecer

Eu entendendo o que eu ta querendo dizer sim, seria tipo, também néo so6
ter essa, essa questao de ter essa ideia de nao ter a crianga com deficiéncia,
mas também ter uma outra possibilidade em que as criangas tém que
interagir com outras criangas com deficiéncia na tua casa tem, entdo seria
duas situagdes diferentes, mas ja tivesse pronta que o professor
conseguisse trabalhar com as duas no caso, né?

Porque assim, eu entendo infelizmente né? E uma coisa que ainda & muito
infelizmente e pelo jeito a gente caminhando por um caminho bem.. Enfim.
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Essa inclusdo ainda nao é real né? Essa inclusao ainda nao existe né? Eu
que lido com criangas com deficiéncias fisicas eu enxergo as eu vejo isso
né? cada vez mais as criangas elas estao ficando com dificuldade de acesso
né? Entdo assim ter crianga com deficiéncia em sala dela é muito mais dificil
né? Mas e se tendo como, é que eu como, € que vai ser isso? a gente
precisaria pensar Realmente esse, esse objetivo né? do, do jogo, porque
assim eu entendo assim, que se nao tem, ndo tem uma turminha que néao
tem, vocé quer desencadear essa empatia, € um pouco mais dificil, porque
eles nao tao ali no cotidiano construindo aquele lagco né? mas e se tendo
essa, essa crianga precisaria estar incluida, e a o receio dessa segregagao

E eu nao sei, eu tava aqui tu ficou comentando fiquei aqui imaginando, né?
E porque a Iris imaginou algo assim, cada time seria de um reino, né? e ai
eu fiquei imaginando talvez a possibilidade de cada time ser composto por
um personagem de cada reino, ndo sei, porque dai talvez a gente
conseguiria fazer um pouco mais essa, essa, essa colaboragdo né? Como a
Natdlia falou. E ai, talvez em um grupo né? Vamos imaginar, vamos
imaginar né? que tem uma crianca com deficiéncia fisica entdo em um grupo
ela, ela, ela faria parte de um reino é de um, de um time vamos dizer, assim
representando uma pessoa de um reino, assim como outras criangas em
outros times estariam fazendo também esses papéis. E ai eu ndo sei se isso
seria uma alternativa, Natalia, tu acha que poderia ser?

E isso que eu digo, essa crianga ela precisaria estar dentro de um contexto
de cooperativismo, de repente a gente ndo poderia pensar em segregagao,
o receio... Me veio... Dessa determinagdo dos reinos, é porque eu acho
que... é... rotula. Ela é deficiente fisico, deficiente visual, né? E, na verdade,
a gente ta tratando da pessoa COM, né? Ela n&o é a deficiéncia, ela TEM a
deficiéncia, mas ela € uma pessoa normal, € uma pessoa com atributos
como qualquer outro, eu acho que a esséncia do jogo ela ndo pode perder

isso né? Eu acho que a mensagem principal € essa.

Ai eu néo sei talvez, como é que a gente poderia dizer, se de repente nao
trabalhasse com reinos, mas trabalhasse com poderes, habilidade, né?
Entdo de repente ndo separassem em grupo, mas dentro de um mesmo
grupo as criangas pudessem ter varios poderes, né? Ou vérios, varios, a
gente poderia até um termozinho mesmo especifico para o jogo, que as
vezes jogos eles criam, né? Uns status umas coisas assim, né? Inclusive
que esse status ele pode ser ciclavel, entdo, de repente uma hora vocé tem
uma status de, do, de ser, é ter as rodas, né? A roda mecanico da crianga
com deficiéncia, ou de repente vocé teu status que vocé tem o poder da
visdo através do bastdo tarara... Entdo, talvez essa coisa mais ciclica
pudesse nao ter estigmatizado uma forma mais de rétulo, assim. Vocé nao
€, vocé esta naquele momento do jogo, uma hora vocé ta assim, uma hora
vocé ta assado, entdo talvez essa esséncia fosse mais inclusiva.

Natélia, dai com relacdo as fases né? Porque a Iris que organizou todas as
alternativas nessas trés fases né? Na primeira fase de compreenséo, depois
eu brincar e depois da reflexdo né? A interpretacdo. E dai tu achas
interessante fazer se divisdo ou tu acha ndo acho que trabalhar uma coisa
s6?
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Especialista 2: Meu questionamento foi esse, porque, né? Porque que eu tenho que, como
eu falei, porque que eu tenho que ler o conceito, compreender o conceito,
para dizer se eu sou isso, aquilo, ou ndo? Como a gente mesmo disse,
como lris trouxe né? ela tem uma questdo mesmo né? de atributo da
pessoa, de construgao daquele... Eu talvez, né? assim uma coisa até que eu
t6 pensando aqui agora. Sera que essa fase ela ndo seria deslocada para o
final, né? Ou seja, depois que eu vivenciei o jogo, né? O que é que eu
entendi disso aqui, né? Ai poderia ser até naquela propria, reformular até
aquela fase daquele que tem que dar o feedback, né? Que ele constroéi ali,
né? Entdo como é que, como é que foi o sentimento da crianga em relagao
aquela, aquela momento do jogo, né? Quando ele teve que ser do status do,
do, de |la da cadeira de roda, quando ele teve que ser do status da visado
magica, quando ele teve que ser do status da... Entdo assim, quando ele
teve que passar por isso, qual foi o sentimento dele em relagéo a isso? E ai
vai trazer o fechamento pra essa construgdo do conceito. Entdo “olha isso
aqui que vocé viveu foi a empatia” e talvez fazer o fechamento depois da
experiéncia, ta entendendo? Porque tipo assim, eu nao tenho que ter aquele
conceito que ta la naquele conjunto que estdo me dizendo que tem que ser,
né? Talvez nessa fase, essa fase fosse suprimida s6 realmente para o
professor, pra professor realmente entender talvez, instrumental pro
professor.

Pesquisador: E porque a gente ja comegaria com o brincar e terminaria com refletir ali?
Especialista 2: Isso, eu acho

Pesquisador: E dai a coisa da compreensdo, do conteldo, talvez seria instrumentar o
professor, preparar o professor pra tudo aquilo?

Especialista 2: isso, até mesmo porque a crianga é muito sensorial, né? Crianga € muito de
vivéncia, as experiéncias positivas ou negativas que elas, elas carregam, ela
vem muito que elas vivenciaram naquele momento da brincadeira, entdo
esse momento de vivéncia, de sentir, ele constréi muito mais do que uma
leitura ou um processo, né? Que vai ser la como primeira fase.

ALTERNATIVA 2

Especialista 2: A Situagao dificil aqui do outro lado viu porque assim, a gente fica no papel
de critico né? e assim a gente vé o esforgo de vocé fazer uma coisa tao
bacana e vocé poxa vida assim mas enfim né ja que meu papel para
melhorar né? Espero que assim.

Eu acho que ta muito bacana. A primeira fase eu adorei, eu acho que a
primeira fase ela é muito pertinente né? Por si s6, eu acho que ela, ela
conseguindo ser trabalhada né? E ai, eu ndo, eu ndo vejo especificamente
qual faixa etaria Ela poderia ser trabalhada, acho que essa coisa do
sentimento, do entendimento, acho que ela pode ser construida, mesmo
porque vai ter a ajuda do professor ali de repente numa interpretacéo e tal.

Ai a segunda fase eu achei complexa, porque, na verdade assim eu to
entendendo que vocé, vocés estao querendo construir um com combo néo é
isso? E ai a minha, a minha questao é que assim, do ponto de vista... ai eu
entrei até outra coisa, que nem a minha, nem € muito minha expertise, €
assim, Mas a questdo do produto mesmo, vocé quer ofertar tem um monte
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de coisa ali, de repente sera que eu vou conseguir aproveitar tudo dali? Ou
se de repente se eu fracionasse esse meu produto ndo é? porque quando
vocé vai para a segunda alternativa, se vocé quisesse fazer ele, aquele jogo
completo, seria uma manha toda, ndo é verdade? Assim vocé, porque
assim, existem dobramentos da atividade, né? E ai vocé precisa, o professor
vai ter se realmente fazer essa, essa mediacdo desses desdobramentos,
né? E ai se, vamos dizer assim “Ah entdo hoje eu s6 vou escolher o gato
mia, eu s6 tenho 10 minutinhos, eu vou brincar sé com eles com gato mia”
Entao assim, mas o produto ele tem tanta coisa quando é que realmente, eu
conseguiria efetivamente fazer o produto todo, né?

Entdo de repente, eu ndo sei né? talvez como sugestao se se pudesse, eu
nao sei, ndo sei exatamente como é que esse pensamento de vocés, mas
assim... se, por exemplo, a terceira fase fosse uma atividade. Eu sei que o
interessante & vocé diversificar, mas eu nao sei se ndo ta muito complexo,
assim, ndo é complexo a palavra, com muita coisa, com muita atividade que
vocé tem de repente nessa segunda fase. Eu acho que talvez essa segunda
fase o proprio, o proprio jogo em si né? Nao sei se eu td6 entendendo errado.

eu acho que eu entendi, a Iris, eu lembro que ela pensou, porque assim
quando a gente comegou a pensar né? Iris imaginou Essas atividades sendo
feitas por varias semanas, por varios por um longo tempo com a turma né?
Por exemplo ali seria, por exemplo, o professor poderia trabalhar cada uma
daquelas atividades e um dia, ou em uma semana né? Entdo meio que para
ir reforgcando a questdo da empatia durante todo o ano letivo ou durante o
més inteiro, algo assim né?

Ai esse outro viés, seria o viés mercadolégico, né? Vamos pensar assim
né? Entao talvez para o mercado né? para essa questdo da venda que eu
acredito que vocés também vejam é isso né? Nao sei se eu t6 enganada,
mas assim esse produto Esta tudo muito junto né°? De repente, Talvez ele
diz dobramento deles pudesse criar outros mais de um produto né? De
repente... porque a gente até tem alguns, alguns, algumas coisas que vocé
faz assim, a colegéo, a cole¢do eu posso, eu posso eles néo, séo eles nao
sdo interdependentes né? Eles s&do independentes. Entdo poderia ter na
colegcao eu poderia ter um ou dois ou trés daquele, daquele, daquele ou de
repente a colegcdo toda, entende né? é assim se de repente a escola, a
escola ndo consegue adquirir todo o kit. Pronto isso, todo o kit, mas o que tu
pudesse” Ah nao entdo kit minimo ele seria composto por a fase 2, seria
composto o kit minimo por trés atividade, Mas assim, poderia ter kit maior
eu ja toé entrando...

Mas assim do ponto de vista da minha area, eu acho que ficou muito
bacana, assim, eu acho que ficou muito bacana E ai Entra naquele conceito
que eu falei da outra atividade, seria cooperativa, né? seria eles, eles
realmente fazendo juntos, né? de repente dependendo da quantidade de
estudantes tivesse na sala, a professora poderia dividir eles em grupos e de
repente “ah agora vamos, vamos fazer aqui Gato Mia vai ser vocés, e ai
como é que voceés vao fazer para... quem vai estar com a venda é o colega,
mas vocés vao ter que ajudar ele achar determinada...” ai seria cooperativa,
entdo ai seria bacana.

E a fase 3 eu, como é que eu poderia usar a palavra para assim para nao
ser... eu acho ela pouco interessante, assim muito sincera, porque assim, eu
acho que, pra realmente tragar que ele aquelas coisas, eu acho que seria
uma teria que ter uma maturidade maior, embora que eu t6 falando isso,

129



Pesquisador:

Especialista 2:

Pesquisador:

Especialista 2:

ALTERNATIVA 3

Especialista 2:

mas estou me lembrando de uma disciplina que meu filho teve na escola que
eu achava muito bacana, inclusive eles ndo trouxeram, mais me lembrei
agora. Que era o “live” ja tem até Inclusive essa, essa disciplina e outras que
€ justamente isso que vocés estdo, Trazendo com essa ideia de vocé
discutir, sentimentos discutir coisas da vivéncia do dia a dia da crianga, e ai
ela traz algumas atividades assim, e ai eu ndo sei se de repente eu quisesse
“ah eu ndo t6 com tempo aqui, vou fazer s6 a terceira fase” ai assim so para
fazer, ela eu achei que teria que ter mais alguma, algo atrativo, Eu acho que,
€u penso que para crianga né? s6 aquela coisa de: vocé vou botar vocé, vou
botar aqui. Vocé é reflexdo, vocé é acao, vocé é, como a gente ta falando de
fundamental, tem que ter a brincadeira, tem que ter né?

enfim eu achei que de repente poderia melhorar um pouco nessa, nao
desmerecendo a atividade, mas eu acho que, enfim e ai quando agora se
ela tivesse realmente se o professor tivesse tempo de fazer a gente fez a
primeira fase, agora vocé vai terminar com esse aqui, mas eu nao sei se
realmente, na real, se os professores vao conseguir né? fazer tudo isso,
porque se a gente for pensar de mandar um tempo muito grande né? Para
fazer ele completo. Vocé é, assim, dependendo da quantidade de criancas,
vocé nao faria em menos de menos de 2 horas essa atividade né? assim
nao sei se vocé entdo entendendo

Vocé diz 2 horas a fase 3ou a...?

Tudo, tudo. Porque vamos dizer, eles gastassem ali, e olhe dependendo da
quantidade de crianga em meia hora na primeira fase eu vou escolher assim,
eu nao sei eu t6 achando que talvez ficasse muito longo, e ai mesmo que
fosse como, por exemplo, nessa, nessa ocasidao que era a disciplina do
Liven, essa disciplina tinha 40 minutos, mesmo dessa disciplina ,Eu acho
que o professor teria que fazer essa fase Em outro momento, e ai eu nao sei
se quando retomar, s6 para fazer ela, que ela seria Atrativa. Ou de repente
essa fase fosse uma fase para levar para casa, para eles construir uma
situagdo-problema, N&o sei exatamente. E talvez essa situacao ficasse para
ouvir opinidao de outros, de outros pares também né? Talvez o proprio
Professor realmente ta em sala de aula pudesse colaborar nessa, nesse
entendimento dessa cronologia do jogo né?

Sim a gente ja fez né? como é o professor Fabio né? que ele, ele trabalha
com criangas assim, e ai eu nao lembro exatamente o que que ele comentou
dessa fase, mas ele comentou da questao de ter muita atividade né? de ficar
dividindo muito em grupo mesma coisa que vocé falou, disse alguma coisa
mais colaborativas né? Entado ta fechando as opinides, vocé trouxe outras
coisas que vao ajudar muito né ?

Porque assim, eu tive o entendimento, eu tive a leitura assim que € um
combo que o ideal é que vocé faga as trés fases, mas se ndo puder vocé
pode escolher frases aleatdrias, mas assim, de repente se eu quisesse fazer
as trés fases, eu nao sei se real, na real, a gente conseguia fazer.

Em relagao a esse eu acho que a primeira fase ela foi bacana, eu acho que,
eu acho que ela é muito na mesma pegada né? da Alternativa 2, da primeira
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fase da Alternativa 2 eu acho que é bacana sim. E ai eu ja comego a me
perder um pouquinho em relagdo a fase 2, porque eu acho que acho que
entra na mesma coisa do da primeira alternativa né? vai entregar um pouco,
ai eu fiquei tentando ver assim a sugestao para alternativa, ai tu pode voltar
um pouquinho s6 pra eu.. Porque o que, que acontece ela tem muitos
“estagiosinhos” as atividades, né? Ai eu fico pensando “meu deus se fosse
as criangas”? a gente tem visto as criangas elas sdo mais imediatista, né?
Nao penso no desfecho, né? “ Ai, como é que vai terminar? E ai como é que
vai ser?” Entdo assim, eu fiquei pensando nessa situagao aqui, porque a
impressao que eu tenho é que cada fase ela realmente sé vai conseguir ser
feito isoladamente por conta do tempo mesmo de, de realizagao.

E ai a contribuicdo que eu faria justamente essa nessa questdo de
estabelecer mundos €, enfim, eu ndo ndo € uma coisa que, eu posso até ta
equivocada, mas assim, ndo € uma coisa que eu vejo com muito... muito... ai
eu t6 pensando t6 olhando aqui para tentar ver se qual sugestao poderia dar
em relagdo a isso pelo, pelo sequenciamento da... porque assim a cada, por
exemplo, se eu ficasse no mundo da Deficiéncia fisica, eu iria ter cardes
especificos, eu seria o caminho especifico para esse mundo né? ai vocé
teria que ter um material para isso. Ai se eu fosse da deficiéncia auditiva, eu
teria que ter material para isso para eu seguir... porque eu t6 entendendo o
que acha tarefinha tem que ser especifica para o desafio daquela
deficiéncia, ndo é isso? Imagina o tanto de coisa que tu, que o professor vai
ter que ter para, assim, ela manejar durante uma unica atividade, ele vai ter
que manejar e ajudar, os de repente aquele, aquelas criangas que sao do
mundo da deficiéncia fisica para enfrentar, para criar estratégia de fazer de
cumprir aquela atividade. Ai o da deficiéncia visual e da defecién..., ou seja,
sdo muitas coisas acontecendo ao mesmo tempo de desafios nos subgrupos
para o professor da conta.

Vamos dizer assim se fosse, fosse trabalhado no grupo né? de adultos né?
talvez essa ordenacgao tivesse mais facilidade de acontecer né? com mais
facilidade né? Realmente no processo, mas com crianga, eu acho que é
meio, &€ muita coisa, porque esse, esse desmembramento vai ter sub grupos
que o professor s6 vai conseguir fazer essa atividade, eu acredito, que com
monitor, porque para dar assisténcia efetivamente

Entao entenda assim, que poderia ser sorteado quando vocé disse assim,
vamos abrir a chave né? para ver qual qual fase vai ser realizado néo era
isso no inicio eu me, perdi Ai. Pronto, ai talvez essa, essa ideia abrisse o
mundo, porque ai quando abrisse o0 mundo ai todo mundo vai tA na mesma
perspectiva de enxergar a crianga com deficiéncia, de enxergar com
deficiéncia visual, todo mundo na, na perspectiva de enxergar as
dificuldades e os desafios da crianga com deficiéncia fisica algo nessa,
nessa pegada né? Porque todo, a gente, a gente diz assim j& ganharam
aquela histéria de ndo segregar grupos, e ai o professor seria mais facil de
fazer realmente atividade, de coordenagao atividade, porque taria todo
mundo naquele mesmo movimento. Porque imagina, imagina até para vocés
que vao construir essas alternativas, essas dicas, esse carde, isso tem que
ta muito bem amarrado, né? Em termos de qual, qual vai ser o primeiro
passo para crianga com deficiéncia, vamos dizer assim, é “o primeiro passo
para crianga, para essa primeira estagio para crianga, para o mundo da
crianga com deficiéncia é ele conseguir passar pela ponte que tem um jacaré
e de repente ele nessa ponte que tem um jacaré ele tem que andar € um
espaco ali de 30 cm de largura”.

Entdo esse daqui que todo mundo, né? Vivencie esse “Face faga isso”, né?
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Pesquisador:

Especialista 2:

Pesquisador:

Especialista 2:

Enfim, eu acho que vai demandando tempo, vai demandando tempo, e no
final de contas pode ser que ndo seja frusteante e que ndo consiga finalizar,
né? Pelo menos assim, eu t6 pensando que as dicas elas vao ter que ser de
experimentacdo da crianga em relacdo aquela deficiéncia, né? Entdo, por
exemplo, uma crianga com deficiéncia com paralisia cerebral que tem uma
hemiparesia ela vai ter que usar tesoura para cortar né? a corda para libertar
0 amigo que foi preso pelas cordas tararara... né? eu nao sei se é essa
pegada que vocés tinham pensado assim dessas dicas né? do que seria
essas dicas né? e ai talvez seja um outro processo do jogo, talvez eu
realmente fazer essa coleta, né? de quais dicas seriam mais especificas
para cada deficiéncia, né? é outra Vixe Maria muita coisa para fazer,
Jesus... eu acho que essa, essa, € a minha sugestdo € que essa para essa
alternativa 3, essa caixa de pandora abrir os mundos daquele deficiente, e
até mesmo de operacionalizagéo de sair para vocés também que vao ter que
construir esse produto coisa

a gente comentou como que a gente fez né? que talvez até a gente faga
uma quarta alternativa juntando algumas ideias dessas trés alternativas né?
porque tem algumas coisas que funciona melhor na alternativa 1, algumas
coisas funcionam melhor alternativa 2, alternativa 3 e talvez a gente gera
uma quarta alternativa que, que fique mais amarradinha com as coisas que
que a gente que, a gente considerou que vai ficar mais viavel nao é
impossivel de ser trabalhado em sala de aula

E outra coisa que eu achei bacana também, essa fase da troca, né? vocé ja
entra ai um pouco um conceito de monetario, né? Eu com a minha ficha eu
vou conseguir comprar dicas, né? Vou trocar por dicas. Entao ja tem o poder
ai de comércio, de comércio vamos dizer, né? que entra financeiro né? de
repente talvez também tivesse até essa, essa pegada

O jogo ele permite a gente trabalhar, que a gente fica até assim “meu Deus”
né? E ai quando ela veio com as alternativas para mim dela meu Deus,
vamos chamar alguns especialistas porque eu ndo sabia avaliar alternativas
assim ndo sabia como a gente faria avaliagdo justamente para identificar
assim isso funcionaria em sala de aula, ai como a gente t& com a pandemia
nao daria também para a gente testar isso né? entdo ele t4 vamos tentar
falar com alguns especialistas para eles ja nos darem “O Caminho das
Pedras” antes da gente fazer todo esse trabalho né?l Tem mais alguma
coisa Natalia que vocé quer comentar talvez do todo alguma trabalho

Bacana demais assim, muito bacana essa pegada assim bem de
conscientizagdo mesmo, mas assim eu acho que tem que ser pé no chéo
mesmo né? pensar o seguinte eu quero que 0 meu produto ele seja usado?
Entdo eu tenho que simplificar um pouco essas etapas, porque assim &
como eu falei na real, né? normalmente assim, vamos pensar que vOcés
conseguissem criar a estratégia de uso desse produto, porque inclusive,
assim, eu nem seria, eu nem seria excludente viu? Eu pensaria em produtos
diferentes mesmo sabe? eu nao pensaria, de repente, “ai eu vou tirar daqui
um so produto”. Talvez assim eu acho que o caminho que vocés fizeram é
de construir formas diferentes. Entdao de repente isso fosse vivenciado do
ponto de vista mesmo de um momento especifico para isso de uma
disciplina mesmo né? que pudesse trabalhar inclusive, como vocé disse,
porque a tela outros, outros conceitos ai nessa, nessa, nessa atividade né?
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mas vamos pensar o real né que é realmente um jogo, vamos pensar que &
um jogo, entdo o jogo ele precisa ter essa coisa mais objetiva, porque
principalmente a crianga do fundamental que aquela crianga esta ali entre os
seus 6, né? 10 anos, eles precisam ver o produto final. Eles tém aquela
coisa de “ah, eu quero que atividade termine”, né? “Vai demorar muito para
essa atividade terminar?” Entdo como é que a gente tem que pensar bem
essa, essa logica assim, medir bem essa, essa ldgica para que cada
momento ela realmente possa ter um pequeno os fechamentos, mesmo que
depois a proposta daquele outro que ia fazer repensar, fazer tarara... Mas
essa fase aqui né? vamos dizer assim, “ah eu vou fazer s6 a fase dois” é o
proposito objetivo dessa fase € que eles experimentem a deficiéncia de cada
individuo né? Entdo pronto, experimentou, esse € o objetivo, essa vivéncia
sensoério-motora, ta. Agora na outra eles vao refletir sobre ela, vamos fazer
1, é de conceituagao, conceitualizagdo do ponto de vista de memorizagéo do
conceito “isso aqui vocé acha que cabe aqui ou cabe mais ali” tipo quebra-
cabeca né? para vocé conceitualizar mais mentalmente, mas precisa ter
realmente esse tempo habil de finalizar atividade né? étimo fechamento
assim, acho que realmente, ta de parabéns assim ta, t4 muito bacana e é
muita coisa ai viu.
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FASE INTROBUTORIA
PARA 0 PROFESSOR

BENEFiCIOS DA EDUCAGAO INCLUSIVA

CRIANCAS SEM DEFICIENCIA

Pade reduzir o meda das diferengas, ou
seja, aceitar com maior facilidade as

pessaas com algum tipo de aparéncia ou
comportamento ndo semelhante ao seu;

Contribui para maior capacidade de
acolhimento acs outros @ de comunica-se
com outros colegas;

Possibilita maior copacidade de
desenvolver o conforto, a canfianga @ a
compreensdo da diversidade individual e
do coletivo;

Facllita @ construg@io de amizades
carinhosas por conseguir responder as
necessidades dos outros;

Facilita o desenvolvimento dos principios
éticos @ morals, tendo mencs
preconceitos.

o
(2]
(3]
4]
(5]

Megagio: desconsiderar as limitagaes de
aprendizado dos estudantes com deficiéncia.

Substantivagdo da deficidncia: utilizar de termas
pejorativs que se referem a uma parte ou sentide
da crianga, como "o perneta”, "o cego” Essas
expressdes ofetam na autoestima & na perca de
identidade em detrimento da deficiéncia, afastanda
o desejo dos alunos de estar nesse ambiente txico

Comporagae: fazer comporagdo entre as
realizacdes dos alunos sem deficiéncia com as
“falhas”, “faltas” que a crionga com deficiéncia ndo
aleancou,

Atitudes de segregagdo: acreditar que a partir de
uma faixa etaria @ crianca com deficiéncia deve ser
encominhada para escolas especiais com
profissionais especializados.

jetivag " P
pessoa com deficiéncia coma “lenta”,
*décil", “dificil", “aluno problemdtica”,
mental". Essas adjetivagdes danificam a percepsdo
da identidade dos alunos.

CRIANGCAS COM DEFICIENCIA

A escola inclusiva pode mudar as
atitudes negativas, como a segregagdo &
tensdo intergrupals;

Alinclusao de criangas com deficiéncia
pode aprimorar em questdes sociais &
emocionais do alune com deficiéncia;

pasitivos com os colegas e diminuir o
isolamento e excluséc em decorréncia da
ausincia de amigos;

Melhora a aprendizogem da crianga e

01 02

£ eonsidernda coma pessoa com 580 qualquer sbatdcule,
deficiéncia, o individva que o o
mitagees parmansntes

exa finico, i

ooyl e et
r')-\us.mwvm;:hmraum pode

damals pessocs.

05 06
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E v agio social,
educacional e politics que
cfanda o direto da todos on
o ndependente do
8.8 iracEe,

responsével d todos
In——

po
& respaitadas por suns
caractaristicas gve s diferem

R 08 outros,

contorto com a praximidade.
intarpessoal

07

08

2 acarcadas
capacidades 64 pesacas cam
deficibnzcia, bem como a ot de
utilizar de expresstes discriming.
térios, rowulogSas, odatios
substantivos direcionadan &
com deficiéncia, £ wna

pre-stabalecida ou som

discriminazho pars com
possaas do diferentes, cranges.
winias, com dilerentes compor-  pessea
tamentos, et

540 sbjetos, itens, equipsmen-
108, produtos ou sistemas
eanstruldos waando oumentar,
melhorar ou manter o5 copacl-
ades funcionais das pessoas
coem dafiiéncia. Alguns 3o

abusos verbais & (solaments

sociol que pode partic de
rofessares, funciondrios e

(el bt

afastom os criangas de escolas.
Jores e, em rozao do medo

preforinds frequentar escalas

s

identficados coma bengalas,
cadsiras e rodat,

BARREIRAS ATITUDINAIS QUE AFASTAM CRIANGAS
COM DEFICIENCIA DO AMBIENTE ESCOLAR

Ignaréncia: desconsiderar o potencial do aluno(a) com
deficiéncia.

Medo: ter receio de acolher criangas ou profissionais
com deficiéncia por acreditar que ird "fazer ou dizer
algo errado”.

Rejsigdo: Recusar interagir com o
familiares.

iangas ou seus

Percepgo de menos-valia: depreciar a copacidade
ou duvidar que o aluno pode realizar uma otividade.

Inferioridade: pensamento errbneo de que a
crianga com deficiéncia ndo ird acompanhar os

demais alunos, mas, isse é uma concepgao engano-
84 K0 tock o4 pestoc, ladeperdanipments th

Exaltagdo do modelo: utilizar a imagem dos
estudantes com deficiéncia como uma referéncia de
persisténcia e corogem diante dos demais.

Percapglo de incapacidade intelactual: ocreditar
que a crianga com deficiéncia ird ser um empecilho
na sala e atrapalhar o desempenha dos outras
alunes, bem como evitar  matricula desses alunos,
descradibilizado as suos capacidades @
competéneios.

Efeito de propagagde (ou expansdo): ter o
preconceit e suposigao de que a deficiéncia de uma
erionga afeta os seus outros sentidos e habilidades,

coma supor que uma crianga com deficién:
ouditiva também tem deficigncia intelectuol

suas condigdes, apresentarm rity
aprendizagem.

pos: fazer comporagbes entre criancas
om a mesma deficiéncio, criande uma
generalizucao sobre as pessoas com deficiéncia

Pisdade: sentic-se penosa porter attudes
nos ¢

seus deser 3

As eriangas ficam mals preparados para o
vida adulta e para aceltar a diversidade.

9 Impulsiona a relacionamentos mais

Baixa expectativa: ter a concepgao de que os alunos
com deficidncio ndo inio conseguir se adequar
sala de aula requiar e dever reailzo ctkidades
repetitivas, entretants, Isso ndo contribui para sua
formasgo e descabrir suas habilidades.

Generalizagde: fazer comparagBes entre alunos
<com o mesma deficiéncia. ignorando suas
individuclidodes, acreditande que terdo os mesmos
avangos, dificuldades e habilidades no processo de
aprendizado.

Padronizago: fazer comentérios sobre o
desenvolvimento dos alunos, agrupar os olunes pela
sua deficiéncia e utilizor de atividodes com baixa
dificuldade, bem coma acreditar que, por a crionga
estar na escola regular; ela deve ser grata, mas, esse
& um pensamenta equivacada, pois ndo deve haver
somente @ integrogo, e sim a devida inclusao e
participagao plena da crianga com deficiéncia.

Assistenclalismo e superprotegdo: ter atitudes

receosas direcionadas as criongas, como temer o

fracasso quando experimentom suas préprias

estratégias de aprendizado, impedir que os alunos

explorem o ambiente escolar com medo de e sa
. na avalior

Particularizagao: restringir os estudantes com

que s6
BRI
ele estd progredindo & suo maneira, do seu jelto.

o e que
sintom-se frustrados em relogdo 0os seus proprios
desempenhos.

T

Ficidncia e
st agbes com a classe por s, concedando
uma pseudo-participagdo.

Adoragde do herdi: ter comportamentos e elogios
exageradas em relagBo & crianga com deficiéncia
por el conseguir superar seus obstéculos
realizando alguma atividade, tratanda-a coma
“especial’ ou "extraordindria”.

< &o: ocreditar que, por conta de sua
condigio, 08 alunos devem ser compensados com
menos atlvidades e devem receber vantagens.

INFORMAGOES 80 Jﬂﬁﬂj
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01

Esse jogo pretende promover o estimulo e

e
forma ludica das crianas
tema ne contexto o
professor(a) realizar o didlogo e fazer a
conscientizagao de uma forma divertida
para as criangas.

03

Esse jogo pode ser realizado em diferentes
possibilidades de tempo dependendo da
disponibilidade do professor & do
evolvimento das criangas.

1- ser realizado em um expediente de aula
completo;

2- pode ser frogmentada, ou sejo, cada
aula redlizar uma parte do jogo e ir danda
continuidade durante os

subsequentes aulos,

d
4
Y

02

9-10 anos;
uipes & na minimo 2

+ Ter no méximo 5
equipes

« Ao menos um professor responsével
que faga a mediagdo do jogo:

* Respeitar a dindmica do jogo para
que o objetivo seja satisfatdrio.

04

1Tobuleiro + Embalagem
1Dado

T Personagens pop-up
6 Bottons

§ Pinos

250 Fichas de pontuagio

2 Folders

6 Flyers

25 Cardes Shaka + Embalagem

§ Cartdes de mimicas + Embalagem
1 Quebra-cobega

1Quadro de palavras

3 Mini-cordes dos bavs

1 Mini-carde de doagao de 10 pontos
25 Fichas de Hobilidode

25 Fichos de conhecimentos

DEMONTYS

50 8 personficagao 4a mal que cheor
Para dominar dferentss reinos. Eles £3t80 tornands o

diminwir o poders & soros surgem aalonge do joge

para plantar obstoouos &m lugares e dificultor a vida de
toclos. Elex rapresentam o3 barreins attudinals,
urbanistiens, arquitetnicas e na comunicago.
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0 jogo se passar em um universo paralelo em que seres

humanos e seres mdgicos vivern em harmonia. Mas isso estd mudando gragas
@os Demontys, seres possessivos e cruéis que invadiram o reino central onde
vive o Espirito da Floresta, Humurd. Ele é responsdvel por manter o equilibrio
entre todos os reinos existentes e por proteger a todos. Mas, em decorréncia
da maldade dos Demontys, o Humurd estd ficando fraca e os conhecimentos

que ele protege estdo sendo ameagados a serem apagados. As suas habilida-
des mégicas estao sendo ofetadas. Coda dia mais o sentimenta de empatia
estd sendo esquecida pelas pessoas e isso pode desestabilizar a harmonia

que, com muito esforgo, foi
conquistada com o passar dos séculas.

Diante de todo esse perigo, foram convocados guerreiros de todos os reinos
pora salvar e Humurd e tudo aquilo que ele fol destinado a proteger. Os 5
reinos devem recuperar os conhecimentes e espalhar novamente para todos,
uma vez que os Demontys quando néo estéic destruindo e invadinde os reinos
& provincias, estdo opagande da mente das pessoas todos os saberes, Para
isso, os reinos terdo ajuda do guerreiro Shaka, responsdvel por manter em
seguranga os conhecimentos para que ndo sejam destruidos. Além disso, os 5
reinos devern assumir alguns poderes durante suas jornadas e enfrentar as
Demontys, superanda as barreiras plantadas contra as habilidades magi

pois os Demontys estdo motivados a atrapalhar e prejudicar todos.

Mesusiano

Guxianos
*Equipe de alunas

Proteidos pels i
O abjetive do reina @ vencer o5
desafios presanies no rens g8

Huruma e conuistar novos
conhecimentas por
sahvar sew reino de ser dest

truida
i palos Dernontys

Driteanos

*Equipe da alunas

Sigam firme nessa jornada!

Fenopleanos.
Equiped

o @ d ven
desafios presentes no reino
Hurumd 8 conquistar nouos

Dashurianos
“Equipe de olunos

Prategidos pela foga.

 invadido pelos Demontys

Lunturianos

“Equips da olunos



COMO JOGAR?

—

' ORIGANIZANDO AS EQUIPES

© professor deve separar de 2 a 5 equipes de alunos
para iniciar o jogo, para isso, as criangas devern
escolher bottons (apresentados ao lado) pora
determinar de qual reina serto, Todos os reinos
possuem um, inclusive o{os) professor(es). Esses
bottons servem para que todos se sintam mals
imersos no jogo.

Nesse mesmo momento, as criangas devem decidir
um lider para o 3rupo que ficard responsdvel por
realizor algumas dinamicas  atividades durants o
Jogo. como escolher as cartas do Shaka, rolagem de
dados, etc. Somente o lider terd um botton, Essa
erlanga tambiém jogans com todos outras durante as
otividades. Caso alguma crianga conse de ser o
capitdo do time e queira trocar com outra crianga do
imesmo time, eles padem realizar essa troca. Para
isso, ela terd que repassar o botton de lider.

Em seguida, com os grupos determinados, devern ser
entregues as fichas que Servirdo para representar os
reinos no tabuleiro, ou seja, essas Fichas irdo
movimentar conforme o avango dos jogadores na
jogo e devem ser entregue as equipes de acordo com
seus reinas.

REALIZANDO AS ATIVIDADES
DO JOGO

(ATIVIDADE DO SHAKA)

1- © tabuleiro terd 5 personagens pop-up do
Shaka (representado na figura ac lado). Eles
terdo o objetivo de representar as atividades
de perguntas-charadas-problemas. Quando
alguma equipe encontrar o pop-up do Shaka
pelo primeira vez najogo, ola) mediodor(a)
deve realizar a leitura do recado do Shaka.

2- Essa mensagem ird descrever a atividade &
coma ela deve ser exacutoda, além disso,
contém as informogBes importantes do
brincadairo. Essas informagdes s6 precisem
ser lidas uma vez.

/

REALIZANDO AS ATIVIDADES

DO JOGO
(ATIVIDADES DO DEMONTYS)

1- O tabuleiro tend 5 personagens pop-up do
Demontys (como apresentado na figura as
lado). Eles terdo o objetivo de representar as
atividades de simulago, imaginagtio e o
brincar de forma mais prdtica).

ORIENTAGOES oA mTIOAES

2- Haverd 5 mensagens do barboleta
hipnotizade pele Demontys (como na imagem
«apresentada ao lade). Cada uma ird conter
uma atividade diferente e terGo um ndmero na
frente que representa a casa em que o
Demonty estd no tabuleiro e no versc haverdo
erientagbes de como as otividodes devern ser
executodas. Essas informagbes devem ser
lidas pelo ofa) mediador(a) dojogo para as
criangas

70 PASSC
EXPLICANDO O CONTEXTO E
INICIANDO O JOGO

© mediador deve ler o histéria do jogo presente na
corto das borboletas mensageiras (opresentada oo
lado), apresentar os personagens (pdgina 13) e o
objetiva das criangas nesse jogo (pagina 14), olém de
explicar importancia da temdtica do jogo logo de
inicio.

Em seguida, deve ser feito uma rolagem com o dado
(modelo do dada apresentada ao lado) para definic
ordem de jogada das equipes. Apés definida a
ordem, deve ser langado novamente o dado para ver
quantas casas a primeiro grupa ird auangar &
identificar qual dindrmica ird fazer. Em sequéncia,
todas as equipes devem Jogar os dados e realizar as
atividades até o fim do jogo. Cada equipe tem apenas
uma jogada de dado par rododa.

DO JOGO

(ATIVIDADE DO SHAKA)

3- Apés a leitura da mensagem, o lider deve
escolher uma carta [demonstrada na figura oo
lado). O copitao do jogo deve entregar a carta
escolhida sem olhar o verso @ ofa) mediador(a)
deve realizor a leitura das perguntas.

£ importante destacar que deve ser feita uma
pergunta por equipe. Portanta, sempre que
escolhida pelas equipes, a corta deve ser
*descartada” e ndo deve ser misturada com as
outras que ainda ndo foram selecionadas. Os
cardes de questies sio exclusivas da otividade
do Shoka, onde contém perguntas com
alternativas o, b e ¢. Os 25 cardes estardo
dentro de uma embalagem e deve ser
embaralhadas todas &s vezes que uma equipe
<air na casa do Shaka. As perguntas sio
simples e as alternativas induzem as criangas
a0 acerto. Se equipe acertar, serd ganho 50
pontos e uma ficha de conhecimentos
(representados na figura ao lado). Entretanto,
havenda o erro, § importante que os criongas
solbam a resposto correta @ tenham o
explicag@o do professor. Assim, o{o)
professor(o) deve diologor sobre o ospecto que
esta sendo abordado em cada carde, o préprio
carde terd sugestdo de como guiar esse digloge.

Esse tipo de atividade é importante pora Gue
as criangas aprendam por meio do acerto X
wrra sobre ¢ tema que estd sendo apresentado.
Além disso, tudo isso serd realizado em
formato de brincadeira. Entdo as criangas irdo

, 1
a consciéncia social por meio do brincar.

3% PASSO

REALIZANDO AS ATIVIDADES

DO JOGO
(ATIVIDADES DO DEMONTYS)

3- Apés essa leitura dos orientagdes,

os eriangas devem realizar as agbes conforme
descrita em cada atividade. Se grupos
diferentes cairem na mesma pega, ndo hé
problema, pois, diferente da atividade do
Shaka, eles estardo vivenciando deficiéncios e o
experiéncia, de um modo ou de outro, serd
diferente para eles. Nessas atividades, as
criangas terdo as deficiéncias como habllidades
& enfrentardo alguns obstaculos. As deficiéncias

habilidades mégicas ao decorrer do jogo, coma
4 iada a um cajodo meé

por exemplo. A experiéncia de vivenciar as
deficiéncias serdo ciclicas, assim. as criangas
poderdo vivenciar diferentes deficiéncias
durante o jogo

OBSERVAGOES IMPORTANTES

Nos atividades que é necessdrio a simulagac
de uma deficiéncia, havendo uma crionga com
deficiéncia na equipe, ela deve ser o
personagem principal, ou sejo, elo deve ser 6
crianga que deve representar a habilidade
mégica e as demals criangas devem ajuda-la
ou participar também simulando a defickéncia.

Em alguns momentas as outras criangas

podem participar "atrapalhando” os outros

times, mas serd em decorréncia a histéria do

030, como os Demontys hipnotizar para eles
m determinadas atitudes.

REALIZANDO AS ATIVIDADES

As otividades de simulagiio, dromatizagao e
imaginagao s@o impartantes, pois & uma forma
de desenvolver a empatia por meio da
imitaggo. Além dissa, segundo Vigotsky (2009),
por meio da brincadeira dramética, na qual o
crianga tem que dromatizar, a imaginaao das
criangas st materializadas e Guxiliam ne oto
de assumir a perspectiva de Um persanagem.
Por essa razdio, 4s Criangas Nesse MOmento
assumirac o papel de personagem para
realizar as brincadeiras.

Desse modo, cada atividade do Demontys ird
simular. por meio da brincadeira, algumas
deficiéncias.

Atividade 1: Encontrando os objetos pardidos
(simulagao do deficiéncia visual)

Atividade 2: Descobrindo as mensogens
{simulagaa do deficiéncia ouditiva)

Atividade 3 Transpartando os objetos
(simulagao da de'h(\én ‘matora)
Atividade 4: Troca de papéis

{simulacso da deficibndia visual)

Aividade 5: Identificanda as cores
intelectual)

(simulagtio da deficidnci




REALIZANDO AS ATIVIDADES

DO JOGO

(ATIVIDADES DO DEMONTYS)
ATIVIDADE 1: ENCONTRANDO OBJETOS PERDIDOS

PONTUAGEES oA ATVIDADS

COMO PREPARAR ESSA ATIVIDADE?

Messa atividade, tndas as criangas da equipe devem vendar os alhos,
Resse momento ofa) mediadorta) deve explicar que s criancas
dever interpretar 05 alhos vendados como algo negativo, pois essa
é sl ‘ter mais podes lagdo &

audiio, tate, olfato para consequir realizar a atividade, O objetivo &
5
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REALIZANDO AS ATIVIDADES

DO JOGO

(ATIVIDADES DO DEMONTYS)
ATIVIDADE 2: DESCOBRINDO AS MENSAGENS

CARDES DE MIMICAS

COMO PREPARAR ESSA ATIVIDADE?

forma de atrapalhar o caminho da equipe,

ue
Zb,»elasculruus especificas [pode ser bola, livros, apagador, estojo,
abguem fruta) para concluir  atividade, Mas para 550, elas devem
enfrentar algumas barreiras, deve ser espalhada aigumas cadeiras na
sala ou objetos masores que bloguem o livre acesso dessas criangas,
coma também devern ser posta objetos aleatorias pars confundir as
criangas. 05 demas grupos devem simular barulhos alestérios para
fet: as [caso 05
um apito ele pode ser utiizado), 1550 ocarerd, pois, a Demantys
“hipnotizou”os demais grupas a ficar do lado dele por esse peguenc
tempo.

OBSERVACOES

Se a equipe tiver 20 pantos sobrando, elas podem usar esses pantos
para evoluir suas habilidades, ou seja, elas podem conseguir muletas
{pode ser utiizado cabo de vassoura) para ajudar a transitar nasala
de aula. Esse cbjeto deve ser assaciado a um objeto migica que
ajuda essas criangas a consequir enfrentar as bareiras de uma
maneira mais fci. Caso outros grupos calam nessa mesma atividade,
I dach

obsticulos ¢ objetos que devem ser encontrados, Cada objeto

té 50 pantos. Eles devem fazer
um tempo de 2 minutos no mixima e 56 tirar as vendas no fim desse.

tempo. Se conseguir redlizar

P pssan o essa ase, elas terdo apenas uma habilidade ¢ forma de se
comunicar, que serd por meso de mimicas e gestos. Essa habilidade fica
a5 criangas da equipe,
deve realizar uma a3 para que toras vivienciem a experiencia, Nia pore
fozer soms, se e a equipe pede 10 pontes Nesse momento a erianga
e s olacar como alguém que tenha imitagao da fala. O Demantys.
para que el
limitou o termpe, s eranga terd apenas | minuta para conseguir passar
 Mensagern. O Mesusiana (professor deve passar 25 agoes que s
crtangas devem fazer o ouvido de cada uma conforme for sua vez de
realizar & mirmica, Essas acoes estardo presentes em cardes representados
s iguras 20 ol N frente da carta existe 0 simboio & nome do que
i nacasa da
atividads, o versa, possuem s mimicas  dicas. 56 & mediador dive ver
asinformagaes da carde e repssar para as crianas

OBSERVACOES

A equipe pode comprar apenas.1 dica durante todo.a jogo pr 20 pontos;

s crangas devem descobiir o que

deniro de um tempa de 1 minutos no maxiemo para cada agi; Cada agio

qua elas cansequirem descobrirvale 10 portos 8 58

consequirem realizar pede menas 3 mimicas coretamente ganham uma
ilicace; Caso ndo consigam h Se

alguma crianga nao estiver conseguindo fazer & agio & o grupo 1o estve

também uma ficha de habilidade (representada na figura a0 lado).
COMO GUIAR © DIALOGO?
Ao fim do atividade, realize perguntas como: quals foram as

principais dificuldades para se locomaver sem a ajuda da visao?
Quaks foram

conseguindo descobirr, ola pade passar para a proxima crianga para gue
ela dma

PONTURGOES B0 JasT

COMO GUIAR © DIALOGO?

Ao fin da atividade, reslize perguntas como: Qs forsm 35 principas

a
‘sentimentos sentidos enquanta realizavam as atividades? fisforce 3

atividades? Quais barreiras foram piores para vacds, as sonores ou a
do ambiente? Come vocés acham que poderia se facilitar a vida da
pessoa com defickéncia visual?

2

REALIZANDO AS ATIVIDADES

DO JOGO

(ATIVIDADES DO DEMONTYS)
ATIVIDADE 3: TRANSPORTANDO OBJETOS

sowTUAGBES DA

REALIZANDO AS ATIVIDADES

DO JOGO
(ATIVIDADES DO DEMONTYS)

ATIVIDADE 5: IDENTIFICANDO AS CORES

i
% AMARELO VERMELHO

VERDE

ROSA LARANJA AZUL
‘ AZUL BRANCO AMARELO

PRETO CINZA VERMELHO

ROXO & LILAS \

PoNTUAGBES Ba aTIviOASE
+
)
=== )

COMO PREPARAR ESSA ATIVIDADE?

Messa atividade, as criancas da equipe devem atar as mios & 0 pés

s tiver cedeiras de radas, ela pode ser utilizada). De uma lado da

<ala deven ficar a5 criangas como UM caoxd com bolinhas & de um

Iado oposto da sala uma caixa vazia, o objetivo & que elas consigam

transpartar as bolinhas de um lado da saka para o outr 6 pade ser
d 2b

o
parte do corpo que elas encontrarem naquale momento, O3
Demantys tambeém plantaram varias barreras por onde passaram,
dessa forma a sala deve estd com varias cadeiras & objetos que
atrapalhiem o transicia das criancas pela sala. Além disso, eles
imitaram o tempo, que deve ser feita em 1 minuta

OBSERVACOES

A equipe pode pedir que sefa retirada 1 barreira presentz no
ambiente em troca de 10 pontos;

Se eles conseguirem até 5 bolinhas ganham 20 pantos, de 510
ganham 30 pantos, 11 ou mais bolinhas ganham 50 pontos;
Se 5 ha de

habilidade.

COMO GUIAR O DIALOGO?

finalizar a atividace, realize perguntas como; Quas foram as

principais dificuldades encontradas para realizar a atividade? Guais
juanto realizavam as atividak

sequir utiizar de suss funges moteras para

Qual 2 sensagdo de
realizar a atividade?

COMO PREPARAR ESSA ATIVIDADE?

@ reing, nessa atividade, devem cumprit o desafio de identificar 25
cores, O quadro de cores (representado na figura a0 lado) deve ser
exposto para a equipe e cada membro da equipe tem 1 tentativa de
acertar pelo menos 5 das 15 palavias do quadio, cada crianca terd
um tempo de 30 sequndos para esse acerto, O objetivo & que as
criangas falem as cores e ndo o nome escrito. Os demais reinos foram
hipnotizados pelo Demontys, portanto, devem fazer barulhos
aleatérios na sala com a finalidade de afetar a concentracio das
criangas.

OBSERVACOES

Aequipe pode pedir para aumentar o tempa de 20 para 30
sequndes por 20 pontos;
5 coresa

tar
equipe ganha 50 pontos & a ficha de habilidades.

COMO GUIAR O DIALOGO?

finalizar a atividade, realize perguntas como; Quais foram as
principais dificuldades encontradas para realizar a atividade? Quais
foram tidos enquanto realizavam as atividaes?
Faga uma reflexio de Gue Mitas vezes o que pode parecer simpkes
para alguns, & muito dificl para cutros e como algumas ba
realizagan de determinadas atividades pode ser ainda mais
complexa.

defciénci
audlitva, quants para as pessoas que ndo possuem deficiéncia auditiva,

REALIZANDO AS ATIVIDADES

DO JOGO
(ATIVIDADES DO DEMONTYS)
ATIVIDADE 3: TROCA DE PAPEIS

Quesas conca

COMO PREPARAR ESSA ATIVIDADE?

Hesse a atividade & que montem um
inico quebra-cabega em equipe (representado na figura ao lada). O
quebra-cabeca com o desenho do Hurumi & um quebra-cabeca
simples, mas 3 criangas devem montar com os olhos vendados
£NGUANLD 25 OULTBS CANGS QuIaM a atividade par meio da

5 se 2 pega estd s
direg3o da peca que devem pegar. Depois de um minuto, o professor
deve dizer para as criangas pararem € rocar e papel, QUEM &stava
mantando sgora vai guiar € quem estova guianda agora vai montar o
quebra-cabega. O Demontys determinou que as criangas devem
realizar essa atividade em apenas 2 minutas.

OBSERVAGOES

FoTUAGBes oA

<.

A equipe pode pedir que uma pessoa que esta guiando passa

Grganizar s peas do quebra cabega em um tempa de 5

sequndos em toca de 30 pontos:

0 quebra cabeca na final tem que estd préxima 3 imagem

feal, s S NGO Hiver N UM POUEO parecido, 25 Crangas

ndo ganham;

Se elas canseguirem um resultado bom nesse tempo (n3o precisa
50 pentos & a ficha de habilid

contrrio, ndo ganham as pontuagBes,
COMO GUIAR O DIALOGO? st
b
=\
dificuldades nessa atividade? Quals foram os sentimentos sentidos — )
i 57 Foi miais dificil ser P
guiado?
5
3°F

REALIZANDO AS ATIVIDADES
DO JOGO

(ELEMENTOS DE JOGABILIDADI

s elementos de jogabilidades estardo
presentes no tabuleiro € terdo fungdes simples
com a finalidade de tornar a dindmica do jogo
mais interessante,

BAUS
Essos slomantos indicom que a equips pode
§0hr 20, 30 o 40 PONtas, AB ORAIIEEE
‘de como ganhar estordo nos mini.cardes.

A
MOEDA DE 10 PONTOS

Esse elemento indica que Esse sie

PLACAS

Esse elements informo sob
ag8es que devem ser realizadas

SETA DE AVANGO

menta indica que o equipe deve

squipe deus avangar na jogo, o deor ou ganhar 10 pontas. &s orientoies
quand alguns elementos. quantidade de casas que deve

aparacem. A Infermagda deve ser avangada serd indicada na

‘e lida & 369Uid0 PAra Qe A placa.

dindmics do joga funcicne,

de cam ganhar ou door estard no
‘mind-carde.

VOLTAR CASAS
Esse elementa indico que @
valtor casas, a
quantidod de casa serd
indh o

PULE O BURACO

Ense elementso indica que o
‘equipe deve pular uma casa.

TELETRANSPORTE

Esse elementa indica que o equipe
deve teletransportar de uma casa
Pra UMa oulrS, Ok o808 de
telatransportes estorao definidaz
nas placas.

w
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dam mais

undo torn

seum

Para melhor visualizacéo e leitura do manual, acesse o link abaixo:

https://issuu.com/mariairis /docs/manual do jogo hurum maria iris de lima santos u



https://issuu.com/mariairis_/docs/manual_do_jogo_hurum_maria_iris_de_lima_santos_u

