F NTE Feira de Ciéncia e Tecnologia
eCI de Campo Grande MS

[ JERs|

BE  INSTITUTO FEDERAL
WHEE Mato Grosso do Sul

BB Campus Campo Grande

JOGO DA MEMORIA PARA CRIANCAS COM DEFICIENCIA VISUAL NO CONTEXTO DA
REGIAO DO PANTANAL

Isabela Pires Mendonca, Luana Conceigdo dos Santos, Rayssa Cristina Sonoda da Silva, Rhasla Ramos Abrdo Wanderley?

Ynstituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul — IFMS - MS

isabela.mendonca@estudante.ifms.edu.br , luana.santosl1@estudante.ifms.edu.br ,rayssa.silvad@estudante.ifms.edu.br ,

rhasla.abrao@ifms.edu.br

Area/Subarea: MDIS - Multidisciplinar.
Palavras-chave: Incluséo, Impressora 3D, Pegas téteis.
Introducéo

Este projeto tem como objetivo desenvolver um jogo da
memoria em braille com ilustragbes de animais do Pantanal,
com o proposito de oferecer uma experiéncia inclusiva de
aprendizado e entretenimento para criangas com deficiéncia
visual ou de baixa visdo. A iniciativa surge em resposta a
estatistica alarmante segundo a OMS de 2,2 bilhdes de
pessoas no mundo com deficiéncia visual, incluindo 1,4
milh&o de criangas, cujas vidas sdo afetadas em vérias areas,
inclusive no lazer. Diante disso, 0 jogo € um meio de
promover a igualdade no ambiente escolar, permitindo que
criangas com e sem deficiéncia visual participem juntas da
mesma atividade. "Os jogos ndo sdo apenas uma forma de
desafogo ou de entretenimento para gastar as energias das
criangas, mas, sdo meios de contribuir e enriquecer o
desenvolvimento intelectual” (PIAGET, 1978, p. 97).
Também é uma oportunidade para diversdo e
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Além
disso, a escolha das ilustracdes de animais do Pantanal
acrescenta um componente educativo, expondo as criangas a
animais da regido e promovendo a conscientizacdo sobre a
biodiversidade local. Para validar o jogo, o projeto estabelece
uma parceria com o Instituto Sul Mato Grossense para Cegos
"Florivaldo Vargas" (ISMAC), uma instituicdo que atende
pessoas com deficiéncia visual. 1sso garante que 0 jogo seja
testado e aprovado por criangas indicadas pelo ISMAC,
contribuindo para sua eficacia e relevancia.

Metodologia

As pecas do jogo foram elaboradas em software 3D e
confeccionadas utilizando PLA, um material biodegradavel ,
por meio das impressoras 3D disponiveis nas instalagdes do
IFMAKER no campus Campo Grande do IFMS. Realizamos
testes de impressdo nas impressoras 3D Creality Ender-3 e
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gtmax3d para determinar a qualidade das reproducdes,
abrangendo tanto representagfes de animais em 2D quanto
em 3D. Constatamos que as representacfes dos animais
obtiveram melhores resultados na gtmax3d, enquanto o
Braille se mostrou mais nitido na 3D Creality Ender-3. No
total, produzimos dezesseis pe¢as em alto relevo, cada uma
representando uma espécie tipica do Pantanal e acompanhada
de sua denominacdo em Braille. Adicionalmente, encontra-se
em fase de producéo um tabuleiro de encaixe fabricado em
MDF, utilizando uma cortadora a laser disponivel no
IFMAKER.

Figura 1. Animais em 3D. Impressora Impressora gtmax3d
Figura 2.Animais em 2D. Impressora Creaty Ender-3

Este projeto demonstra um compromisso notavel em
promover a educacéo e a inclusdo, a0 mesmo tempo em que
oferece oportunidades para o entretenimento e a socializacdo
dessas criangas. Os jogos desempenham um papel crucial
nesse contexto, proporcionando uma valiosa alternativa para
alcancar esses objetivos.

Resultados e Analise

Até o momento, os resultados tém sido promissores.
Verificou-se que a confec¢do das pecas na impressora Creaty
Ender-3, com as pecas em formato 3D, mostrou-se vantajosa.
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Em comparagéo com as pecas em alto relevo, as pecas em 3D
permitem uma melhor percepcao tatil dos formatos dos
animais, tornando mais facil para as criangas diferencié-los.

Figura 3. Animais em 2D, alto relevo. Impressora Creaty
Ender-3

Figura 4. Animais em 3D. Impressora gtmax3d

O jogo sera levado ao Instituto Sul Matogrossense para Cegos
Florivaldo Vargas, localizado em Campo Grande, com o
objetivo de testar sua aplicagdo pratica com criangas com
deficiéncia visual. A abordagem envolvera o uso da técnhica
de observacdo participante. “Minayo (2004, p. 59) explica
que: A técnica da observacao participante se realiza através
do contato direto do pesquisador com o fenémeno observado
para obter informagdes sobre a realidade dos atores sociais
em seu proprio contexto. Nesse processo, ele, ao mesmo
tempo, pode modificar e ser modificado pelo contexto. A
importancia dessa técnica reside no fato de poder captar uma
variedade de situagdes ou fendmeno que nédo sdo obtidos por
meio de perguntas, transmitem o que h& de mais ponderavel
e evasivo na vida real.” (Felicio e Junior, 2017, p. 54). Essa
técnica nos permitiré coletar informagdes ricas que ndo seria
possivel adquirir apenas por meio de questionamentos
formais.

Considerac6es Finais

Espera-se que a criagdo deste jogo sirva de alternativa para
estimular e facilitar o aprendizado de criangas com
deficiéncia visual ou baixa visdo, do formato de alguns
animais do Pantanal por meio do tato, bem como estimular a

concentragdo, o raciocinio ldgico e a socializagdo por meio
de uma brincadeira inclusiva.
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