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Jogos diddticos sdo uma valiosa ferramenta de ensino utilizada desde a antiguidade, promovendo o de-
senvolvimento pessoal e interpessoal dos alunos. Considerando a auséncia de jogos acessiveis na educagio
inclusiva, € imprescindivel que se desenvolvam metodologias diversificadas que possibilitem a aprendizagem
dos alunos com deficiéncia junto a seus colegas de turma. O objetivo € que o ensino seja efetivo, equitativo,
explorando as potencialidades e promovendo a inclusdo. Este artigo apresenta a criacao de um jogo didatico
que aborda o contetido de tabela periddica, usando como base o jogo de cartas “Sueca”, o qual foi adaptado
para alunos cegos, através da adicao de texturas diferenciadas e braille, e para alunos com baixa visao, uti-
lizando fontes ampliadas e contrastes de cores. O jogo foi avaliado por alunos cegos do Instituto Benjamin

Constant e os resultados foram extremamente positivos frente aos objetivos propostos.
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Introducao

O lddico estd presente na vida humana desde os tempos
da pré-histéria. O ser humano demonstra uma tendéncia
intrinseca a se envolver com jogos, seja como forma de lazer
ou de aprendizado, o que € validado pela andlise histdrica
da nossa existéncia. Ha relatos da utilizagcdo do jogo e da
ludicidade no cotidiano desde o
Egito Antigo, perpassando toda
a histéria da humanidade até os
dias atuais (Kishimoto, 2011;
Huizinga, 2019).

Huizinga (2019) afirma que os
jogos constituem os fundamentos
da civilizacdo e que a propria
cultura surge no e como jogo,
sendo o espirito de competi¢do
ludica mais antigo do que ambos.
A natureza envolvente e divertida dos jogos era usada no
Egito Antigo para aproximar e auxiliar os individuos no
aprendizado de cdlculo e no¢des aritméticas. Além disso, era
também um meio de os jovens aprenderem valores, normas
e padrdes de vida social com os mais velhos (Cunha, 2012;
Carneiro, 2015).

Este € um artigo de acesso aberto distribuido sob os
e termos da Licenca de Atribuigéo Creative Commons

A natureza envolvente e divertida dos
jogos era usada no Egito Antigo para
aproximar e auxiliar os individuos no

aprendizado de célculo e no¢oes
aritméticas. Além disso, era também um
meio de os jovens aprenderem valores,
normas e padroes de vida social com os
mais velhos (Cunha, 2012; Carneiro, 2015).

Na Grécia Antiga, segundo observa Huizinga (2019), o
elemento lddico esteve presente desde o inicio e teve uma
relevancia crucial, possibilitando a criagdo de cultura a
partir do desenvolvimento das necessidades humanas em
toda a sua plenitude, inclusive nas esferas social e politi-
ca. Na sociedade romana, o jogo também tinha uma forte
presenca, uma vez que o direito que o povo tinha aos jogos
era sagrado (Huizinga, 2019).
Além da aprendizagem da leitu-
ra e da escrita para as criangas,
Kishimoto (2011) menciona que
0s romanos também utilizavam
jogos destinados ao preparo fisico
para formar cidaddos e soldados
respeitadores, leais e aptos, jd que
os jogos fisicos implicavam em
trabalhar o corpo e seguir regras.

Com a chegada da Idade
Média, periodo em que a Igreja e o cristianismo exerceram
uma influéncia quase absoluta na sociedade, as concepcdes
mudaram. A ideia do cristianismo associava o jogo ao peca-
do e ao profano, além de pregar que a educagdo deveria ser
séria e disciplinadora, a partir da memorizacao, repeticdo e
obediéncia, se distanciando do verdadeiro desenvolvimento
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intelectual (Kishimoto, 2011). Com isso, houve um declinio
significativo na utiliza¢do de jogos no ensino. No entanto,
grandes nomes da histéria defenderam a utilizagio do lidico
e dos jogos no ensino, como o imperador Carlos Magno, o
filésofo e pedagogo Alcuino de York, e o filésofo e te6logo
S@o Tomas de Aquino (Carneiro, 2015).

Durante o Renascimento (século XVI), seguido pelo
Iluminismo (séculos XVII e X VIII), os ideais greco-romanos
foram resgatados e houve a retomada dos jogos na sociedade
e na educacio, sendo usado, de fato, como instrumento peda-
gbgico e parte oficial do processo de ensino-aprendizagem.
Nos séculos seguintes, apareceram diversas propostas
pedagdgicas pautadas no lidico e na utilizacdo de jogos
didaticos, inspiradas em Rousseau, Pestalozzi e Froebel,
e € a partir daf que o uso do jogo na educagdo ganha forca
(Kishimoto, 2011).

Apesar de o histdrico do jogo através dos séculos mostrar
uma clara relacdo com a aprendizagem, Soares (2008) traz
a discussdo de que ainda existiam relutancias com relagdo
a aplicag@o de jogos no ambiente académico. Afinal, o jogo
ainda estava demasiadamente ligado a recreacgdo e distragao,
oposto ao que se esperava do trabalho escolar. Essas concep-
¢oes culminaram na exigéncia de um formato de jogo em que
o docente tivesse maior controle. Assim, buscando conciliar
esses dois aspectos considerados tdo divergentes, houve o
nascimento de uma classe de jogos: o jogo pedagdgico ou
educativo (Kishimoto, 2011).

Durante a etapa do Ensino Médio, a Quimica € fre-
quentemente temida pelos discentes, devido a comum
dificuldade encontrada na interpretagdo e aprendizagem
de conceitos cientificos, o que torna o ensino da disciplina
um desafio para os docentes. Uma das causas provém do
método tradicional de ensino, baseado na memorizacio e
repeticdo, em que os resultados negativos oriundos dele
sdo atribuidos apenas aos estudantes. Todavia, € inegavel
que parte desse insucesso no processo de aprendizagem &
também devido ao trabalho do professor (Cunha, 2012),
uma vez que esse profissional ndo deve, somente, atribuir
seu trabalho a um simples processo de transferéncia de
contetido. Assim, € vital o uso de estratégias pedagdgicas
variadas que enriquecam o processo educativo e atraiam a
atencdo e o interesse dos discentes, paralelamente estabe-
lecendo uma colaboragdo entre aluno e professor.

A utilizacdo de jogos didaticos tem sido reconhecida
como uma notdvel ferramenta no processo de ensino-
-aprendizagem. Quando envolvidos em atividades lidicas,
os alunos possuem maior engajamento e motivacao para
adquirir conhecimento. Em vista disso, 0s jogos sao recursos
pedagdgicos que estimulam o desenvolvimento cognitivo
através da curiosidade e competitividade, além de permiti-
rem que os estudantes aprendam a partir dos erros, criando
um ambiente em que ndo se sintam julgados ou sob pressao
(Kishimoto, 2011).

Outro ponto forte que corrobora os beneficios da uti-
lizacdo dos jogos didaticos como ferramenta de ensino,
principalmente na 4rea de Quimica — a qual € uma ciéncia
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ativa, experimental e dindmica —, € a de tirar o aluno da
sua posicdo passiva e trazé-lo para uma posi¢do ativa na
construcdo do seu conhecimento, o que torna a aprendiza-
gem muito mais eficaz (Mortimer, 1996). O jogo didatico
¢ uma excelente ferramenta para trabalhar os trés pilares
que, de acordo com Pozo e Crespo (2009), formam a base
do ensino-aprendizagem: contetidos conceituais, procedi-
mentais e atitudinais, sendo um 6timo recurso do ponto
de vista construtivista. Vygotsky (1991) destaca os papéis
educacionais dos brinquedos e jogos, tanto no lar como
na escola, e como eles podem estimular a criatividade, a
comunicacdo, a autonomia e a representagdo da realidade.
Para Chateau (1984), as atividades lidicas podem ndo ter
um efeito imediato na aprendizagem, mas podem estimular
potencialidades no individuo, mesmo que as atividades sejam
vistas como diversao.

Sob uma dtica inclusiva, € sabido que as prdprias vias
e o processo de aquisicdo de conhecimento tém raizes em
praticas segregadoras pela sociedade. A pratica da exclusdo
sempre ocorreu em varios setores, motivada por diferencas
sociais, raciais, de género ou envolvendo pessoas com defi-
ciéncia (PcDs). Em relagdo a estas ultimas, frequentemente
sdo vistas como individuos dependentes ou incapazes, per-
petuando preconceitos e discriminacdes que limitam suas
oportunidades e direitos, incluindo o direito a educacio
(Brasil, 2001; De Paula et al., 2017).

O ensino de Quimica para pessoas com deficiéncia visual
(DV) —categoria que engloba pessoas cegas, com baixa visao
e com visao monocular — apresenta desafios, pois a disciplina
envolve conceitos abstratos, representacdes graficas e experi-
mentacao, que diversas vezes dependem da percepg¢ao visual.
A falta de professores com formacgdo adequada para lidar
com essas necessidades educacionais especificas também €
uma barreira, ja que, para garantir uma educacdo inclusiva
e eficaz, € exigida uma abordagem especializada (De Paula
et al., 2017). Geralmente, as préticas pedagdgicas adotam
uma abordagem uniforme que ndo considera as diferencas
individuais dos estudantes. Isso resulta em atividades que
ndo levam em conta as necessidades, especificidades e poten-
cialidades dos alunos com deficiéncia, tornando ainda mais
arduo o seu processo de ensino-aprendizagem. Como citam
De Paula et al. (2017), as pessoas com DV sdo plenamente
capazes de aprender como as demais pessoas sem essa con-
dicdo, todavia, carecem de condi¢Ges adequadas para atender
as especificidades decorrentes de suas proprias limitagdes
visuais. Vygotsky (2022, p. 114) afirma que “o cego e o surdo
estdo aptos para todas as facetas da conduta humana, isto &,
da vida ativa. A particularidade de sua educagdo reduz-se
somente a substitui¢do de umas vias por outras para a forma-
¢do dos nexos condicionados”. Mél e Dutra (2020) destacam
o uso de outras formas de linguagem, como a sensorial, que
emprega o tato para expandir a percepcao do mundo fisico e
abstrato, tornando a aprendizagem mais eficiente ao trazer
maior acessibilidade ao conhecimento. Diante do exposto,
¢é evidente que a educacdo inclusiva valoriza a diversidade
e potencializa as capacidades individuais, sem distin¢ao de
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limitacdes. E essencial que as estratégias pedagégicas sejam
adaptadas e enriquecidas para permitir o desenvolvimento
integral e funcional dos alunos com deficiéncia em conjunto
com os demais alunos, respeitando o ritmo e as necessidades
de cada um, garantindo uma educacio eficaz e sensivel as
individualidades.

Para estabelecer um ambiente de aprendizado verda-
deiramente inclusivo, o docente
deve implementar estratégias com
recursos e materiais adaptados,
que permitam a todos os alunos,
com ou sem deficiéncia, acessar
e participar efetivamente das ati-
vidades simultaneamente. Dentro
dessa conjuntura, a utilizagdo
dos jogos didaticos adaptados
contribui efetivamente para o
desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sensoriais, afetivas e sociais dos alunos com DV,
bem como para a inclusdo escolar, permitindo a interagao
e aprendizado em conjunto com seus colegas videntes. Por
meio de jogos adaptados, novos horizontes de aprendiza-
gem sdo explorados para esses estudantes, proporcionando
experiéncias antes inacessiveis.

Metodologia

A metodologia utilizada € classificada como uma pesquisa
de campo exploratdria, com uma abordagem qualitativa. A
investigacdo qualitativa requer a capacidade de observacgdo
e de interacdo dos pesquisadores com as pessoas envolvidas
na pesquisa (Minayo, 2002). A pesquisa foi aplicada em sala
no Instituto Benjamin Constant (IBC), um érgdo publico
vinculado ao Ministério da Educagdo (MEC) localizado no
bairro da Urca, Rio de Janeiro, centro de referéncia na area
da deficiéncia visual. Na pesquisa de campo participaram
trés alunos cegos e o professor, vidente, da turma de educa-
¢do profissional técnica de nivel médio do curso de revisdo
de textos no Sistema Braille ofertado pelo IBC. A coleta de
dados foi efetuada a partir de gravacdes de dudio consentidas
e entrevistas feitas em grupo com os alunos participantes,
com posterior transcri¢cao dos dudios e interagdes. Assim, as
opinides expressas refletem as percepgoes pessoais do publico-
-alvo. O projeto desta pesquisa foi analisado e aprovado pelo
Comité de Etica Ptblica da Faculdade de Medicina de Valenca,
responsdvel pela andlise dos projetos de pesquisa vinculados
a0 IBC (CAEE: 53181021.1.0000.5246, Parecer: 5.119.116).

O assunto escolhido para ser trabalhado no jogo foi a
tabela periddica, que € um tema fundamental no estudo da
Quimica. Ea partir desta ferramenta, considerada como um
instrumento de trabalho essencial para os quimicos e para
aqueles que estudam essa ciéncia, que se desenvolve o conhe-
cimento de varios outros ramos da Quimica. Contudo, certos
fatores podem ser obstdculos no processo de aprendizagem
dos estudantes, incluindo uma metodologia demasiado te6-
rica, a necessidade de memorizagao e a falta de motivagao.
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Para os alunos com DV, somado a isso, ha uma escassez de
atividades ludicas e interativas que estimulem diferentes
sentidos, o que exacerba o problema. No entanto, € possivel
atenuar essas questdes através da implementacdo de estraté-
gias pedagdgicas inclusivas que favorecam a compreensao,
o interesse e a aplicacdo dos conhecimentos sobre a tabela
periddica. Uma constatacio de tal alegacdo € verificada no
jogo apresentado por Wanderley e
Souza (2023), que € uma referén-
cia com resultados positivos nesse
ambito e que, assim como a Tabela
SueQuimica, trabalha o contetido
através de um jogo de cartas inclu-
sivo para alunos com DV.

O jogo criado, chamado de
Tabela SueQuimica, adapta os ele-
mentos das cartas de um baralho
comum para se adequar a tabela
periddica. Para isso, as numeracdes e ilustragdes das cartas
viram os grupos e os naipes tradicionais viram os periodos.
Sao 40 cartas no total, construidas a partir de materiais sim-
ples como papel parand e tecidos variados, representando seis
grupos da tabela periddica: Metais Alcalinos (M.A.), Metais
Alcalino-Terrosos (M.A.T), Metais de Transicao (M.T.),
Calcogénios (Cal.), Halogénios (Hal.) e Gases Nobres
(G.N.). Cada grupo de cartas € dividido em quatro naipes,
sendo eles: 4° periodo, 5° periodo, 6° periodo e 7° periodo.

Regras e objetivos

Quatro jogadores (duas duplas) se reinem em um cir-
culo, os dois jogadores da mesma equipe ficam sentados
de frente um para o outro. Ndo € permitido conversar com
a dupla sobre estratégias ou qualquer assunto que afete o
jogo, assim como também ndo € permitido mostrar sua
mao (cartas). Todos os jogadores devem anunciar em voz
alta o naipe, elemento e grupo da carta que colocardo na
mesa, tanto a que iniciar a rodada quanto as cartas que
serdo jogadas por cada um. Nao se pode colocar nenhuma
carta na mesa enquanto ndo for sua vez de jogar. O jogador
que inicia a primeira rodada € o jogador a esquerda do
jogador que fez a distribui¢do das cartas. Se as cartas do
primeiro jogador somarem 10 pontos ou menos, ele pode
abandonar a rodada. Caso isso aconteca, as cartas serao
embaralhadas e distribuidas novamente, sem que a rodada
seja contada. O jogador que iniciar a rodada escolhe o naipe
que a comandard e todos os outros jogadores subsequen-
tes (em sentido hordrio) devem seguir obrigatoriamente o
naipe do primeiro jogador. Se algum jogador ndo possuir
cartas desse naipe, ele pode usar quaisquer outras cartas
de sua mao, mas caso o jogador jogue uma carta de naipe
diferente tendo uma do mesmo naipe iniciado na mao, ele
e sua dupla serdo desclassificados e perderdo a rodada. O
jogador que vencer a rodada iniciaréd a préxima rodada. O
jogador que tiver posto na mesa a carta com valor mais alto
do naipe ou com o trunfo, ganha a rodada e leva todas as
quatro cartas da mesa.
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O trunfo, sorteado no inicio da partida, sempre ganhard de
qualquer outra carta de naipe diferente, independentemente
de ser de valor mais baixo. Caso sejam jogadas mais de uma
carta de trunfo na rodada, ganhara aquele que jogou a carta
de trunfo com valor mais alto. Ndo existe carta de valor mais
alto entre cartas de um mesmo grupo (com excecdo da que
possuir o naipe de trunfo), a ndo ser entre as cartas do gru-
po de ML.T. O valor das cartas de
M.T., dentro de um mesmo naipe,
cresce de acordo com o nimero
atdmico do elemento, logo, entre
as cartas do naipe de 6° periodo,
uma carta de mercuirio (Hg) serd
considerada mais alta que uma
carta de platina (Pt); entretanto,
independentemente de ter valor
mais alto ou ndo, todas as cartas
do grupo de M.T. valem O pontos.
O valor das cartas e, portanto,
suas respectivas pontuagdes, € definido pelos grupos. A or-
dem crescente do valor das cartas segue a ordem crescente
dos grupos da tabela periddica, com excecdo do grupo de
M.T. que, embora venha apds os M.A. e M.A.T., sdo con-
sideradas as cartas mais fracas. Assim, uma carta do grupo
dos Cal. ganharia de uma carta do grupo de M.A., mas nio
ganharia de uma carta do grupo dos Hal. Todas as cartas e
suas respectivas pontuagdes estdo detalhadas no Quadro 1. O
total de pontos possivel em uma partida € de 120; para ganhar
a partida, a dupla deve fazer metade mais um pontos (ou seja,
61) ou mais. Ganha o jogo a dupla que ganhar 4 partidas.

Quadro 1: Grupo das cartas e seus respectivos pontos e
quantidades.

Para inclusao dos cegos, todos os
componentes escritos em tinta também
foram transcritos em braille, de acordo

com as hormas dos manuais de Grafia

Braille para a Lingua Portuguesa (Brasil,
2018) e Grafia Quimica Braille para uso no
Brasil (Brasil, 2017), e impressos através do
processo de termoformagem em peliculas
transparentes de policloreto de vinila (PVC).

Quantidade de Valor de pontos
Grupo das cartas
cartas das cartas

Gases Nobres 4 (uma de cada »
naipe)

Halogénios 4 (uma de cada 0
naipe)

Calcogénios 4 (umalde cada A
naipe)

Metais Alcalino- 4 (uma de cada 5
Terrosos naipe)

Metais Alcalinos | 4 (Uma de cada 5
naipe)

Metais de 20 (cinco de cada 0
Transicéo naipe)

Construgdo do jogo

Todas as 40 cartas foram construidas em pedagos de
papel parana de espessura 2,0 mm com as medidas de 7,0
cm de largura por 10,0 cm de altura. A frente das cartas de
cada naipe (periodo) foi revestida com um tecido de textura
e cor diferente: cetim liso na cor rosa (4° periodo), veludo
na cor azul (5° periodo), microfibra liso na cor verde (6°
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periodo) e oxford liso na cor amarelo (7° periodo). Todos
os tecidos foram passados e colados nas respectivas cartas
utilizando uma fita dupla face. As extremidades das cartas e
dos tecidos, apds colados nas cartas, foram seladas com cola
escolar branca, para evitar a fragilizacdo do tecido conforme
o uso das cartas. O verso de todas as cartas foi pintado com
tinta guache branca.

Em todas as cartas, o periodo,
0 grupo, o simbolo e o nimero
atdbmico do elemento quimico
correspondente foram escritos
manualmente, na cor preta, com
caneta esferografica sobre o reves-
timento dos tecidos cetim, oxford
e microfibra, e com caneta de teci-
do sobre o revestimento de veludo,
utilizando como referéncia para a
copia a fonte especializada para
alunos com baixa visdo intitulada
APHont, desenvolvida pela American Printing House for
the Blind (American Printing House, 2003). Ao final, a parte
escrita das cartas contém o periodo na extremidade superior
esquerda, o grupo na extremidade inferior direita, € o nimero
atdmico e o simbolo do elemento no centro.

Para inclusdo dos cegos, todos os componentes escritos
em tinta também foram transcritos em braille, de acordo
com as normas dos manuais de Grafia Braille para a Lingua
Portuguesa (Brasil, 2018) e Grafia Quimica Braille para uso
no Brasil (Brasil, 2017), e impressos através do processo de
termoformagem em peliculas transparentes de policloreto de
vinila (PVC). A pelicula foi colada sobre os revestimentos de
tecido utilizando fita dupla face. Também foi adicionado, ao
canto superior direito das cartas, pequenos tridngulos equi-
lateros de 1,25 cm feitos com papel parand de espessura 1,5
mm, para indicar a direcdo através do tato, mantendo assim
as cartas viradas para cima na posicao correta de leitura. A
versao final das cartas € mostrada na Figura 1.

Aplicacao e resultados

Os trés alunos participantes cursam, atualmente, o nivel
superior em diferentes instituicdes publicas. Dos trés alunos,
duas perderam a visdo ainda nos primeiros anos de vida, em
consequéncia de retinoblastoma e retinopatia da prematuri-
dade, ndo possuindo memdrias visuais, € um nasceu cego,
devido a retinopatia congénita. Para preservar a identidade
dos alunos, seus nomes foram substituidos pelas siglas A1,
A2 e A3. Somente o aluno A3 havia tido algum contato
prévio com o jogo Sueca, mas apenas de forma virtual. As
alunas A1 e A2 nunca haviam jogado.

Antes do inicio do jogo, foi explicado o objetivo, as
regras e como joga-lo. Também foi esclarecido que todas
as cartas possufam um tridngulo como simbolo localizador
de posicdo e que cada naipe possuia um tecido de textura
diferente. Foi pedido para que todos sentissem as texturas e
analisassem se eram suficientemente distintas entre si. Cada
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Figura 1: Cartas do jogo Tabela SueQuimica finalizadas.

aluno leu a transcricdo braille de uma carta qualquer para se
familiarizar com a posicdo das informacdes e estas foram
compreendidas de imediato.

Ao ser iniciada a primeira rodada, os quatro jogadores se
sentaram em uma mesa, com o professor vidente (P) e A2
de um lado e A1 e A3 do outro. Como nio era possivel ficar
em circulo, se dividiram em duas duplas de acordo com a
pessoa em sua diagonal, ficando a dupla 1 sendo A1 + A2 e
a dupla 2, A3 + P. O professor, entdo, embaralhou as cartas,
sorteou o naipe trunfo e o disse em voz alta para todos. A
carta foi devolvida ao baralho em uma posicio aleatéria e
foram distribuidas 10 cartas para cada jogador. O jogador
que iniciou a rodada foi a aluna A1, que estava a esquerda
do professor. As primeiras rodadas, de teste, foram sendo
jogadas e as dividas esclarecidas, bem como o lembrete das
regras do jogo.

Logo no inicio, houve algumas perguntas como: “qual é
o proximo passo?”, “‘eu teria que jogar o que td no (mesmo)
grupo, né?”, “eu tenho que jogar o que? quer dizer, sou eu

99

mesmo? (se referindo a vez)”, “e a questdo do naipe? qual

99

seria o naipe? (ao iniciar a rodada)”, “ai, no caso, quem le-
vou? (a rodada)”, “como que funciona a questio de ponto,
gente?”, o que ja era esperado, uma vez que era o primeiro
contato deles com o jogo. Ap6s essas rodadas de teste, todo o
restante da partida fluiu tranquilamente. Ao final, a contagem
de pontos foi feita por cada dupla, e mesmo na dupla feita
com o professor vidente, quem fez a contagem foi o aluno
cego. Os pontos foram contados corretamente pelos alunos
de ambas as duplas, resultando na dupla ganhadora (dupla
2) com 68 pontos.

A aluna A1 perguntou ao professor se ele achava que o
jogo seria eficaz na escola, e este respondeu que sim, que
a questdo seria apenas a distribui¢do em massa do jogo. A
aluna indagou: “o negdcio € as pessoas quererem jogar, né,
as pessoas saberem braille”. O professor entdo a informou
que todos os dados que estavam em braille nas cartas também
estavam em tinta, e que o braille estava em uma pelicula
transparente, logo qualquer pessoa vidente poderia jogar
também, porque conseguiria enxergar e se guiar pela tinta.

A segunda partida, como j4 estavam mais familiarizados
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com o jogo e com as regras, ocorreu de forma mais 4gil e
descomplicada. Foi percebido que os alunos, apesar de nun-
ca terem tido contato com esse tipo de jogo anteriormente,
aprenderam de forma extremamente rapida, evidenciando
que sao plenamente capazes de realizar qualquer atividade,
desde que possuindo os meios para tal. Nao foi presenciado,
em nenhum momento, dificuldades em identificar as cartas
ou as informagdes contidas nelas.

Algumas perguntas foram feitas para os alunos a fim de
avaliar o material, com base nas recomendacdes trazidas por
Mol e Dutra (2020) e por Cerqueira e Ferreira (1996) para
que o jogo seja um material didatico adaptado eficiente, as
quais, de forma resumida, sdo: (i) ter tamanho adequado;
(i) ser resistente; (iii) ser construido a partir de materiais
simples e baratos; (iv) ser seguro; (v) ter representacao fiel;
(vi) ser prético e de facil manuseio; (vii) ser agradavel ao
toque; (viii) possuir contraste tatil e adi¢ao correta do braille;
(ix) ter estimulagdo visual; (x) ser eficiente na sua proposta
educacional; e (xi) ser de uso coletivo e adequadamente
avaliado. As perguntas, assim como a jungdo de respostas,
comentdrios dos alunos e nossas consideragdes a partir da
andlise dos dados sdo encontradas a seguir.

Questao 1: As cartas tém tamanho adequado?

Questao 2: O material € de facil manuseio?

As duas primeiras questdes objetivaram avaliar o material
por meio das perspectivas do publico-alvo de acordo com
algumas das exigéncias supracitadas as quais nao foram pos-
siveis determinar por andlise propria, ja que dizem respeito
a ergonomia do material e esta deve ser julgada por aqueles
a quem o material se destina. As respostas foram positivas,
mas a aluna Al comentou que: “Nao € nem uma sugestao,
s6 um comentdrio, se desse pra diminuir a carta um pouqui-
nho. Ndo que esteja muito grande, ndo 7d, mas, sei 14, s6 se
for valido. Mas se deixar desse jeito, td perfeito”. As cartas
foram propositalmente feitas com uma drea um pouco maior
que as cartas de baralho comum para que as informagdes em
tinta pudessem ter um tamanho e espacamento adequado
para os alunos de baixa visdo e visdo monocular. Contudo,
o tamanho ligeiramente maior pode atrapalhar ao segurar
todas as 10 cartas na mao durante a partida.
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Questao 3: As cartas sdo agraddveis ao toque?

Questio 4: Ha contraste tétil entre os naipes? E ficil a
identificacdo apenas pelo tecido?

Questao 5: A identificacdo do naipe pelo tecido ajuda
de alguma forma, por exemplo, a agilizar o jogo? Vocés se
guiaram pelos tecidos ou para vocés foi indiferente?

Questao 6: As informagdes ficaram claras? O braille é
legivel?

O segundo bloco de questdes visou avaliar o jogo
com relagdo a sua percepg¢do tatil e ao entendimento das
informacdes contidas nas cartas, sendo uma das maiores
preocupagdes no preparo do material, pois sdo elementos
cruciais. Todos os trés alunos avaliaram positivamente o
jogo em todos os aspectos. Como faziam parte da turma
do curso de revisores de textos em braille no IBC, os trés
alunos ja compreendiam bem a leitura em braille de acordo
com as normas do manual Grafia Quimica disponibilizado
pelo MEC. O interessante de ser uma turma de formagao
de futuros revisores € que podem verificar se a transcri¢ao
dos textos para o Sistema Braille esta correta e, de fato, ndo
foram encontrados erros na escrita.

A Tabela SueQuimica utiliza tecidos com texturas dife-
rentes e agraddveis ao toque, favorecendo a sensacao tatil e
a identificagdo imediata dos naipes pelos alunos cegos, além
de cores diferentes para cada tecido, ajudando na ripida
identificacdo dos naipes por alunos de baixa visdo, e infor-
macdes escritas em fonte e tamanho apropriado, propiciando
a percepcao visual residual destes. O fato de a pelicula de
PVC ser transparente ajuda a ndo interferir na identificagcdo
dos componentes em tinta. Esses aspectos, segundo Mol e
Dutra (2020), beneficiam todos os alunos, independentemente
de serem ou ndo videntes. Cerqueira e Ferreira (1996, p. 1)
reiteram que o “manuseio de diferentes materiais possibilita o
treinamento da percepg¢ao tatil, facilitando a discriminagao de
detalhes e suscitando a realizacdo de movimentos delicados
com os dedos”. Trazendo alguns comentarios, temos:

Al: “Eu separei por naipes, entdo sim” — Para a
questdo 5./ “Eu acho que #d legivel, claro, isso sim.
Por que € um jogo, né? Entdo tem que ser uma coisa
rapida, uma coisa objetiva, e eu gostei das abrevia-
¢cdes” — Para a questdo 6 (informacdes verbais).

A2: “Eu me guiei” — Para a questdo 5. / “Eu achei
o acabamento bem feito, os tecidos pra diferenciar td
muito perceptivel, td bem legal, bem colado, #d 6timo”
— Para a questdo 6 (informagdes verbais).

Questao 7: O jogo € eficiente como material adaptado
e inclusivo?

Questao 8: O jogo € eficiente como material didatico? A
partir do jogo, vocés conseguem associar os elementos com
seu respectivo nimero atdmico, grupo e periodo?

Questao 9: O jogo € divertido?

O terceiro bloco de perguntas consistiu em avaliar se
0 jogo atendia aos seus principais objetivos inclusivos e
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educacionais sem deixar de lado o carater lidico e prazero-
0. Os trés alunos confirmaram esses aspectos em todas as
perguntas. Para melhor discutir esse bloco, alguns comen-
tarios feitos tanto pelos alunos quanto pelo professor foram
transcritos e dissertados.

Al: “Lv, eu ndo lembro” (informacao verbal).

A2: “Ni € nitrogénio? Nao, € niquel, € niquel” /
“Poldnio, da Marie Curie” / “Radio, ah, Marie, olha
ela af de novo” (informacdes verbais).

A3: “Hs, ndo sei qual €’/ “Cs € césio, né?” / “Hg
€ mercurio, € mercurio, né?” (informagdes verbais).

Os comentdrios acima foram feitos enquanto a partida
acontecia e os alunos falavam em voz alta os elementos de
suas cartas. Esses comentarios demonstram que o jogo, além
de auxiliar no aprendizado e correlagdo dos simbolos com os
seus respectivos elementos, também trabalha com elemen-
tos pouco explorados, dos periodos mais abaixo da tabela
periddica, proporcionando o seu conhecimento. Campos et
al. (2003, p. 50) dizem que “o jogo didatico constitui-se em
um importante recurso para o professor ao desenvolver a ha-
bilidade de resolucdo de problemas, favorecer a apropriagdo
de conceitos e atender as caracteristicas da adolescéncia”.
Cunha (2012) e Zanon et al. (2008) afirmam que uma das
vantagens da utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula,
como a Tabela SueQuimica, € servir como um instrumento
de avaliacdo, ao passo que o jogo permite que o docente
constate, pondere e corrija erros e dificuldades de aprendi-
zagem dos alunos com relacdo ao conteido. Como defende
Kishimoto (2011), o jogo transforma esse momento em uma
oportunidade para a construcio de conceitos — através de um
ambiente académico mais lddico, descontraido, participativo,
inclusivo e interessante — promovendo a aprendizagem do as-
sunto abordado e o desenvolvimento de fun¢des psicoldgicas
e valores, ja que o aluno deixa de lado sua timidez e se sente
confortdvel para errar e sanar suas dividas. Ademais, através
da Tabela SueQuimica, também se resgatam conhecimentos
e curiosidades sobre os elementos e personalidades histéricas
por trds destes, como mostra a fala de A2 sobre polonio e
radio, elementos descobertos por Marie Curie.

A1l: “Eu acho que ja td aprovado, ja pode colocar
nas lojas pra venda” (informacao verbal).

A2: “Td tudo tdo direitinho, gente, eu adorei” /
“Ah, gente, eu sou fa da tabela mesmo, de verdade”
/ “Adorei jogar Sueca, e ainda com quimica” (infor-
macdes verbais).

A3: “Igualmente (apds comentdrio de A2 sobre
ter gostado do jogo). Valeu muito a pena, né? Eu ter
jogado e tal, foi uma experiéncia nova, né?”’ (infor-
macao verbal).
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P: “Gente, adorei jogar com vocés, foi bem legal”
(informagdo verbal).

Soares (2008) enfatiza que jogos de cartas e baralho,
como o caso da Tabela SueQuimica, combinam sorte e
estratégias macroscopicas e microscopicas por parte dos
jogadores. Os comentdrios supracitados evidenciam que
a Tabela SueQuimica se torna
uma experiéncia envolvente para
o estudante, pois este precisa
aprimorar sua capacidade de
raciocinio, sincronizando, sem
verbalizar, com a sua dupla, a
medida que, mesmo que desen-
volvam estratégias, a vitdria ndo
¢ garantida, devido ao elemento
sorte. Tudo isso ocorre enquanto
se desenvolve e aprende sobre o
conteuddo disciplinar.

Alguns outros comentarios foram destacados para realgar
a importancia do jogo:

Al: “Eu acho que o jogo ficou maravilhoso, ficou
muito bom mesmo. E eu, quando jogo, eu penso em
todas as pessoas, até, tipo, quem ndo sabe o braille
tdo bem quanto eu, A3 e A2, porque a gente sabe
muito, ou que ndo tem tanta nocio de quimica como
nos trés, ou que ndo recebeu uma tabela periddica no
9° ano como eu e A3 e quem j4 tem contato com ela
ha muito tempo, entdo eu acho que #d muito didatico
para todos os tipos de fase, ficou muito legal” / “Com
certeza vai ser muito bem aceito, ainda mais por crian-
cas, adolescentes, enfim. Eu acho que € sempre bom
aprender, né? Até pra crian¢a mesmo, sim, de jogar
um joguinho desse, € estimulante, € uma coisa muito
legal, e quimica, que ndo € uma coisa muito bem apre-
sentada quando nas escolas publicas, né? Na inclusao,
ter um joguinho desse, eu acho que seria muito bom,
e acho que ajudaria os professores também. Adianta,
né? Adianta bastante” (informagdes verbais).

P: “Eu acho legal que vocé traz uma vivéncia, uma
questdo de vivéncia que eles nunca tiveram também,
entendeu? E uma questio de vivéncia que nunca se
teve” (informacgdo verbal).

Nessa fala o professor relata a importincia de se trazer
elementos muitas vezes utilizados no cotidiano das pessoas
sem deficiéncia visual, nesse caso o jogo de Sueca, para a
vida das pessoas com deficiéncia visual. Os alunos, ja adul-
tos, nunca tiveram contato fisico com o jogo, pois nunca o
encontraram no formato acessivel. O jogo em questdo, além
de trabalhar questdes de divulgagao cientifica, oferta novas
experiéncias de vida.

Questao 10: Houve alguma dificuldade em entender as
regras ou em jogar?
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Questao 11: Precisa de algum ajuste? Ha alguma reco-
mendacdo ou sugestao?

Quanto a questio 10, a resposta de todos os trés alunos foi
negativa, indicando que as regras e o objetivo do jogo ficaram
claros. Soares (2008) ressalta que os detalhes para que o jogo
funcione sdo delimitados por regras, as quais desempenham
um papel fundamental para atingir os objetivos propostos e,
por conseguinte, a aprendizagem
dos conceitos abordados. O autor
ainda enfatiza que, em um jogo
didatico, a falha na aplicacdo estd
majoritariamente ligada as regras
ndo claras. Na questdao 11, um
ponto negativo percebido, e tam-
bém comentado pelos alunos, foi
o triangulo localizador de posicdo
ter descolado das cartas conforme
o seu manuseio durante o jogo. O
tridngulo foi colado com fita dupla face, porém, por ter uma
area pequena, o pedaco de fita ndo foi suficiente para manté-
-lo preso. Para resolver esse problema, os tridngulos foram
colados novamente com cola quente, assim ficando mais
firmes. Mesmo sem o localizador de posicao, os trés alunos
afirmaram que era possivel determinar a posi¢ao correta das
cartas através do préprio braille.

Quanto aos critérios que nao resultaram em questdes,
algumas considera¢des podem ser feitas. O jogo atende aos
requisitos de resisténcia, seguranca, e construcao a partir
de materiais simples, facil acesso e baixo custo comercial.
O papel parana de 2mm, usado como corpo das cartas, tem
uma espessura suficientemente grossa e rigida, principal-
mente com suas laterais revestidas com cola. Além disso,
nao ha nenhum componente toxico ou que ofereca riscos a
seguranca dos alunos durante o manuseio do material. Silva
e colaboradores (2021, p. 5879) apontam que “além de ser
economicamente viavel, a pelicula (PVC) € bem duravel,
pois o ponto em braille, ao contrdrio do papel, se mantém
mesmo com o uso continuo”.

Com isso, todos os critérios foram atendidos e a aceita-
¢ao da Tabela SueQuimica pelos alunos cegos se mostrou
excelente, qualificando o material dentro da sua proposta.

Consideracoes finais

A revisdo da literatura feita durante a elaboracdo da
Tabela SueQuimica constatou que o ensino da tabela periddi-
ca para alunos com deficiéncia visual € regularmente limitado
a representagdo da tabela periédica em relevos, texturas ou
escrita em braille, método que, sem divida, € indispensavel.
Todavia, revela que ha um déficit de propostas pedagdgicas
para abordar tal assunto quando comparado as existentes
para alunos videntes. Equivalentemente, alunos videntes
sdo privilegiados quanto a quantidade de jogos didéticos
disponiveis em diferentes dreas de conhecimento, enquanto,
principalmente na drea de Quimica, os jogos didaticos para
alunos com DV sdo escassos. Isto posto, a criacdo de um
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recurso educacional adaptado que integrasse o contetido
de tabela periddica com os beneficios dos jogos didaticos
mostrou-se importante.

A Tabela SueQuimica foi construida levando em consi-
deracdo diversos aspectos tedricos, pedagdgicos e inclusivos
para que nio fosse somente um mero recurso sem fundamen-
to. A meta da Tabela SueQuimica foi conseguir conciliar
a integracdo dos alunos com DV com alunos videntes e
auxiliar no refor¢o do ensino de tabela periddica, desen-
volvendo uma correlag@o de elementos quimicos com seus
nimeros atdmicos, simbolos, grupo pertencente e periodo.
Concomitantemente, favorece o conhecimento de elementos
que comumente siao deixados de lado e a maioria dos estu-
dantes sequer conhece, tudo isso de forma que a experiéncia
seja divertida, atrativa e funcional. A aplica¢do do jogo mos-
trou que esses objetivos educacionais e de inclusdo foram
atingidos, uma vez que os alunos cegos jogaram em par de
igualdade com seu professor vidente e deram avaliacdes
positivas quanto ao material de modo geral, se mostrando
excitados durante a participagdo do jogo. Inclusive, houve o
pedido para que as cartas fossem deixadas com eles. Outro
destaque da Tabela SueQuimica foi trazer a esses alunos
uma experiéncia nova, na qual puderam pela primeira vez
na vida jogar Sueca na sua forma fisica de baralho. Um jogo
que vem sendo jogado hd geragdes pdde ser experimentado
por esses alunos, e ainda com o adicional de estarem apren-
dendo Quimica. Assim, foi possivel constatar a frui¢do nas
atividades vivenciadas por eles.

A inclus@o escolar beneficia ndo apenas os alunos com
deficiéncia, mas sim todos os alunos. Ademais, os alunos
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Abstract: SweChemistry Table: the periodic table in a fun and inclusive way for students with and without visual impairments. Didactic games have been a
valuable teaching tool since ancient times, promoting both personal and interpersonal development among students. Considering the absence of accessible
games in inclusive education, it is essential to develop diverse methodologies that enable students with disabilities to learn together with their classmates. The
goal is to ensure that teaching is effective, equitable and inclusive, while exploring the potential of all students. This article presents the creation of a didactic
game that addresses the content of the periodic table, using the “Sueca” (Portuguese for “Swedish”) card game as a base, which was adapted for blind students,
by means of the addition of different textures and braille, and for students with low vision, using enlarged fonts and color contrasts. The game was evaluated
by blind students from the Benjamin Constant Institute and the results were very positive in relation to the proposed objectives.

Keywords: periodic table, didatic game, visual impairment
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