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INTRODUCAO

Os estudos sobre a inclusdo no ensino e a adaptacdo de materiais didaticos é
essencial para permitir que todos os alunos participem ativamente das atividades
escolares (S& e Nery, 2019). A inclusdo educacional adaptada é fundamental para garantir
um ambiente de aprendizado acessivel a todos os estudantes, especialmente para aqueles
com deficiéncia visual. Segundo Camargo (2023), o0 uso de materiais como o Braille e
recursos multissensoriais sdo essenciais para o aprendizado desses alunos. Esse autor
também destaca que a formacdo continua dos educadores e o contato direto com
estudantes com deficiéncia visual ajudam a superar desafios e promover uma inclusédo

eficaz.

De acordo com Manoel e Mendes (2020), "a adaptacao de jogos para alunos com
deficiéncia além facilitar o acesso ao conteudo, também fortalece o engajamento e a

compreensdo dos conceitos ensinados”. Os autores enfatizam que essas adaptacdes sdo
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essenciais para promover uma experiéncia de aprendizado mais inclusiva e significativa,
permitindo que todos os alunos participem ativamente das atividades educativas. Além
disso, eles destacam que a utilizacdo de jogos adaptados pode contribuir para o
desenvolvimento de habilidades sociais, cognitivas e motoras, criando um ambiente mais
colaborativo na sala de aula.

Vivemos em uma sociedade onde predominam as percepcdes visuais, Visto que a
maior parte das interagGes sociais sdo mediadas pela visdo, responsavel por 80% das
informagdes que recebemos diariamente. Dessa forma, adaptac6es de materiais didaticos,
voltadas para atender as necessidades individuais dos alunos, sdo essenciais para a
inclusdo escolar (Siaulys 2010). Essas adaptacdes, conhecidas como de pequeno porte,
concentram-se na pratica docente e na personalizacdo do ensino paracessibilidade nas
escolas regulares (BRASIL 2008). A inclusdo vai além da matricula e abrange a real
apropriacdo do conhecimento e das oportunidades educacionais oferecidas, destacando
que o acesso efetivo a educacdo continua sendo um desafio politico e pedagdgico ( Sa e
Nery ,2019). Segundo a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Brasil,
2015) e a Lei de Diretrizes e Bases da educagéo (Brasil, 1996) pessoas com deficiéncia
visual (PCD) tem a educacdo como direito, ocorrendo em um sistema educacional
inclusivo, respeitando as suas necessidades especificas. A escola precisa colocar pontes
de acessibilidade, e assegurar 0 acesso do alunado a todos o0s recursos em iguais
condigdes de aprendizagem (Aquino; Damasceno, 2020).

A deficiéncia ndo deve ser o foco principal, mas sim as potencialidades da pessoa.
A escola também deve garantir acesso e inclusdo, proporcionando condi¢cdes para o
aprendizado e crescimento académico de todos, reconhecendo que a deficiéncia visual
pode ser uma oportunidade para desenvolver outras habilidades sensoriais (Amaral,
Bernadi e Grandisk, 2019).

Segundo Carvalho e Silva (2019), a utilizacdo de recursos didaticos adaptados,
como modelos tridimensionais, experimentos tateis, e materiais em Braille, permite que
estudantes com deficiéncia visual compreendam fendmenos cientificos de maneira
concreta e significativa nesse &mbito acessibilidade dos jogos € assegurada atraves do uso
de materiais inclusivos, cartas em braille com alto relevo e embalagens adaptadas com
etiquetas em braille. Essas adaptaces fisicas dos jogos sdo um reflexo do compromisso
com a criacdo de um ambiente educacional onde todos os alunos, possam participar de

maneira equitativa e eficaz. De acordo com Pereira e Lima (2017), essa atencdo aos
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detalhes na adaptacéo dos recursos pedagégicos ndo s6 promove a inclusdo, mas também
enriquece o processo de aprendizagem, tornando-o mais acessivel para todos os
estudantes.

No ambito do projeto: “Aplicagdo e Desenvolvimento de Jogos e Modelos
Didaticos para o Ensino de Genética", foram selecionados temas especificos do Curriculo
em Movimento, programa curricular do Governo do Distrito Federal, bem como
contetidos que estavam presentes nos livros didaticos usados na rede publica de ensino
do Distrito Federal, para criar um conjunto de jogos de cartas inclusivos, destinados a
auxiliar no ensino de genética e promover a inclusdo de alunos com necessidades
especiais. Assim foram criados trés jogos: “Quem sou eu?” que destaca figuras histéricas
de grande relevancia para a histéria da genética, como Gregor Mendel e Rosalind
Franklin; O Jogo das oito pistas que aborda conceitos essenciais da genética, como
epigenética, interacdo alélica, ribossomos, DNA, RNA e codominancia e o Jogo da
memoria ""PMAT"™ que explora as fases da divisdo celular (ciclo celular) interfase,
profase, metéafase, anéfase e telofase.

Com aimplementacao desses jogos, esse trabalho visa facilitar a compreensao dos
conceitos genéticos e também despertar um maior interesse pelos estudos cientificos,
principalmente aqueles sobre genética, entre os alunos. Ao integrar praticas pedagogicas
inclusivas e acessiveis, a iniciativa busca promover uma educacdo que valorize a
diversidade, garantindo que todos os alunos, independentemente de suas necessidades
especificas, tenham a oportunidade de se envolver de maneira significativa com o

conteddo e desenvolver um gosto duradouro pelo aprendizado cientifico.

METODOLOGIA

Para criar 0s jogos de cartas de Genética acessiveis para pessoas com deficiéncia
visual, consideramos a inclusdo, a usabilidade e a eficacia pedagdgica. Primeiramente,
definimos os objetivos educacionais do jogo, como ensinar conceitos basicos de genética,
e identificar o publico-alvo especifico dentro da comunidade de deficientes visuais,
levando em conta a faixa etaria e o nivel de conhecimento prévio.

Dentro dos temas do Curriculo em Movimento, atual programa curricular do

Distrito Federal, foram escolhidos os temas mitose e meiose (ciclo celular) para o jogo da
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memoria "PMAT", sigla para préfase, metéafase, anafase e teldfase. Para o0 jogo ""Quem
sou eu?', selecionamos importantes cientistas da historia da genética, presentes no
terceiro ciclo do segundo bloco do conteudo vida e evolugdo do Curriculo em Movimento
e nos apéndices dos livros didaticos. Outro jogo desenvolvido foi “O Jogo das Oito
Pistas”, que ¢ adaptavel a quaisquer contetidos do ensino de genética, sendo portanto bem
versatil e oferecendo a possibilidade de revisar diversos topicos conforme a necessidade

e o nivel de compreenséao dos estudantes.

A fim de verificar a preexisténcia de jogos educativos voltados para deficientes
visuais com conteudos de genética, pesquisamos em repositorios online, incluindo o
Periddicos CAPES, ndo sendo encontrado nenhuma citacdo e/ ou publicacdo de jogos
parecidos com esses, para garantir a inovacdo dos nossos jogos. Além disso, contamos
com a colaboracgédo da Professora Doutora em Genética e Melhoramento Tatiana Rosado,
que nos ajudou a verificar a consisténcia dos contetdos e sua aplicabilidade nas escolas.

No design do jogo, optamos por cartas ligeiramente maiores do que as cartas
comerciais (57x89mm), para que pudéssemos inserir todas as informagdes em uma so
face da carta. As informacGes principais do jogo estdo escritas em braille e na escrita
gramatical para afirmar o carater inclusivo dos jogos. As cartas foram impressas em uma
grafica com papel de gramatura de 240 g/m2 que assegura sua durabilidade, além de serem
plastificadas para proteger de eventuais avarias e criamos uma caixa de MDF para o

melhor armazenamento dos jogos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos criados nesse trabalho com adaptacGes especificas para estudantes cegos
ajudaram a desenvolver um ensino inclusivo em genética e tornar aulas e atividades
acessiveis. Essas adaptacdes focaram no tema da geneética, destacando estratégias que
garantem a plena compreensdo dos conceitos por estudantes com deficiéncia visual. Os

jogos estdo descritos nos paragrafos sequenciais.

O jogo “Quem Sou Eu?” coloca em foco personagens histdricos importantes

para historia e consolidacdo da genética, como Gregor Mendel e Rosalind Franklin.
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Através desse jogo os estudantes serdo capazes de correlacionar as descobertas da
genética com seus respectivos cientistas via caracteristicas faladas por outros jogadores.
Todos os jogadores, independentemente de sua condi¢do visual, participam ativamente,
recebendo pistas que descrevem as conquistas desses cientistas. O jogo € acessivel gragas
ao uso de descri¢des verbais e materiais tateis, garantindo que todos possam contribuir e

adivinhar os personagens.

O “Jogo das 8 Pistas”, explora conceitos fundamentais da genética, como DNA,
RNA, ribossomos, interacdo alélica, epigenética, e codominancia. Todos os jogadores,
recebem pistas em braille ou por meio de leitura em voz alta, o que possibilita a
participacdo plena e o desenvolvimento de estratégias colaborativas para desvendar as
pistas sobre os pais da genética e outros temas genéticos, o jogo consiste em adivinhar
um termo especifico através de oito pistas com objetivo principal de revisar os contetdos
apresentados durante as aulas. Esse jogo constitui-se em uma ferramenta versatil que
pode ser adaptada a diversos topicos dentro do ensino de genética, oferecendo
flexibilidade e suporte para a revisdo de contetidos conforme a necessidade dos alunos.
Esta adaptabilidade é crucial para atender a diversidade de niveis de compreensao e
necessidades dos estudantes (FAGUNDES; MELLO, 2010).

O “Jogo da Memodria PMAT” tem como conteudo as fases da divisdo celular
(ciclo celular) interfase, profase, metafase, anéfase e teldfase que sdo exploradas através
de cartas adaptadas. Para ter a mecanica tradicional dos jogos de memoria, as cartas sdo
separadas em pares, um dos pares com um nome do ciclo celular, e 0 outro com a
explicacdo desse nome, na forma de um pequeno texto. Todos os termos séo traduzidos
em braille e outros jogadores utilizam os recursos visuais convencionais para jogar. O
objetivo é associar corretamente as fases da mitose e meiose, reforcando o entendimento

sequencial dos eventos celulares.

A confecgdo dos jogos j& esta em etapa final de producdo, com os prot6tipos em
perfeito funcionamento, restando agora, apenas, a ultima fase da traducgdo, que esta sendo

feita por intérpretes da Associagéo Brasiliense de Cegos.

CONSIDERACOES FINAIS
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Este trabalho mostra a importéncia de como um projeto de ensino de genética pode
ser adaptado para atender as necessidades de estudantes com deficiéncia visual,
evidenciando a importancia de um ensino inclusivo e acessivel. As modificagdes nos
recursos e atividades pedagdgicas descritas refletem um compromisso com a inclusdo
educacional e mostram como metodologias diferenciadas sdo essenciais para garantir que
todos os alunos, independentemente de suas habilidades, possam participar de forma
significativa no processo de aprendizado. Assim, a abordagem adotada ndo apenas facilita
a compreensdo dos conceitos cientificos, mas também promove um ambiente educacional
mais justo e integrado, reforcando a ideia de que a incluséo é fundamental para o sucesso
educacional de todos os estudantes.

O trabalho evidenciou como as adaptagdes de materiais didaticos e metodologias
diferenciadas s@o fundamentais para garantir que todos os alunos, incluindo aqueles com
deficiéncias visuais, possam participar ativamente e compreender os conceitos de forma

plena.

Palavras-chave: Acessibilidade pedagogica; Adaptacdes didaticas; Educacéo inclusiva;

Ensino de genética; Incluséo.
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