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RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento e aplicacao de jogos tateis em parques
como ferramentas de inclusao, aprendizagem sensorial e acessibilidade para
pessoas com deficiéncia visual. Utilizando tecnologias de fabricacao digital,
como impressao 3D e corte a laser, os jogos foram projetados para promover a
orientacao espacial, o convivio social e 0 acesso ao lazer em ambientes naturais.
A proposta fundamenta-se em principios de design centrado no usuario e
educacao inclusiva, demonstrando como a integracao entre corpo, espaco e
tecnologia pode transformar os parques em territdrios de aprendizagem e
cidadania sensivel a diversidade.

Palavras-chave: acessibilidade, aprendizagem sensorial, fabricacao digital.

ABSTRACT

This article presents the development and application of tactile games in parks
as tools for inclusion, sensory learning, and accessibility for people with visual
impairments. Using digital fabrication technologies such as 3D printing and laser

EIXO TEMATICO | Recursos Pedagégicos Escolares 159


mailto:lffigueiredo2009@gmail.com
mailto:elieteourives@gmail.com
mailto:franciele.vd@outlook.com
mailto:claudiobrito_@hotmail.com
mailto:milton.vieira@ufsc.br
mailto:gleystonbm@yahoo.com.br
mailto:gastronomia.cosine@gmail.com

cutting, the games were designed to promote spatial orientation, social interaction,
and access to leisure in natural environments. The proposal is grounded in
principles of user-centered design and inclusive education, demonstrating how
the integration of body, space, and technology can transform parks into territories
of learning and citizenship sensitive to diversity.

Keywords: accessibility, sensory learning, digital fabrication.

1. INTRODUGAO

A democratizagao do acesso aos espacos publicos, ao lazer e a aprendizagem
€ um dos pilares para a construcao de uma sociedade verdadeiramente inclusiva.
No entanto, ainda persistem barreiras que limitam a participagao de pessoas com
deficiéncia em ambientes naturais, como parques e unidades de conservacao.
Embora o direito a acessibilidade esteja garantido por documentos como a
Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2006) e a Lei
Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015), a concretizagao
desse direito demanda solucdes inovadoras, sensiveis a diversidade perceptiva e
ao protagonismo dos usuarios.

Dentre as pessoas com deficiéncia, aquelas com deficiéncia visual
enfrentam desafios significativos para acessar e se orientar em espagos amplos,
especialmente em ambientes ao ar livre onde ha menos referéncias fisicas e
tateis. Segundo Borges e Pacheco (2019), a auséncia de estimulos sensoriais
adequados compromete nao apenas a mobilidade autdnoma, mas também a
construgao de mapas mentais e a apropriacao simbolica dos espacos. Nesse
contexto, jogos tateis surgem como ferramentas potentes de mediacdo entre
corpo, espago e cognicao, possibilitando experiéncias de exploracao, descoberta
e aprendizado que nao dependem da visao.

Os jogos acessiveis, quando desenvolvidos a partir do design centrado no
usuario, permitem criar experiéncias que respeitam as necessidades especificas
dos publicos a que se destinam. Para Lidwell, Holden e Butler (2011), o design
universal busca atender o maior nimero possivel de pessoas, mas o design
centrado na diversidade vai além da padronizacao e considera as particularidades
sensoriais, motoras e cognitivas dos usuarios reais. Isso se alinha a perspectiva
de Waisman e Lima (2021), que propdem um “design sensivel a diferencga”,
no qual a escuta e a experimentacao sao fundamentais para criar artefatos
verdadeiramente inclusivos.

A fabricacao digital tem ampliado as possibilidades para o desenvolvimento
desses recursos. Tecnologias como a impressao 3D e o corte a laser tornam
viavel a producao de jogos personalizados, com texturas, relevos e formas que
favorecem a mediacao tatil. Para Blikstein (2013), a cultura maker representa uma
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nova ecologia de aprendizagem e criagdo, que rompe com a légica da producao
em massa e permite a construcgao local e colaborativa de solugoes. Quando
aplicadas a projetos educacionais e inclusivos, essas tecnologias possibilitam
a criacao de jogos acessiveis com baixo custo, grande adaptabilidade e forte
potencial pedagogico.

Além do aspecto funcional, é preciso considerar o valor simbdlico e afetivo
do toque na experiéncia de mundo de pessoas com deficiéncia visual. O corpo,
nesse caso, € nao apenas um instrumento, mas o proprio meio de conhecer,
como defendem Merleau-Ponty (1999) e Skliar (2003). A mediagao tatil promove
nao apenas o acesso a informagao, mas também o pertencimento ao espago. Em
jogos instalados em ambientes naturais, como parques estaduais, essa relacao
se aprofunda, pois o contato com o ambiente ativa multiplos sentidos, amplia
repertorios sensoriais e favorece o vinculo com o territorio.

Manzini (2015) destaca que projetos de design social devem ser enraizados
nas realidades locais e orientados pela escuta dos contextos. Isso implica que a
criacao de jogos tateis em parques nao pode ser dissociada do ambiente em que
sao instalados, nem das comunidades que irao interagir com eles. Trata-se de
pensar o parque nao apenas como um espaco de lazer, mas como um territorio
de aprendizagem, convivio e construcao de cidadania sensivel a diversidade.

Dessa forma, este artigo apresenta uma proposta de jogos tateis
desenvolvidos e aplicados em um parque estadual, com foco na inclusao de
pessoas com deficiéncia visual. A partir da integracao entre design participativo,
fabricacao digital e principios de acessibilidade, busca-se explorar como o
toque pode se tornar uma tecnologia de mediacao potente entre o sujeito, o
espaco e o conhecimento. O trabalho visa contribuir com praticas replicaveis
e metodologias acessiveis, que transformem os parques em ambientes mais
democraticos, sensiveis e educadores.

2. MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa qualitativa, de carater exploratorio e intervencionista, teve
como objetivo adaptar um jogo ja existente para torna-lo acessivel a pessoas
com deficiéncia visual, promovendo inclusao e aprendizagem sensorial em
ambiente de parque natural. A abordagem metodoldgica seguiu os principios do
design centrado no usuario e da acessibilidade comunicacional, com base em
referenciais do design inclusivo.
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Participantes e aspectos éticos

Participaram da pesquisa criancas com deficiéncia visual atendidas por uma
escola pablica de educacao especial, além de professores e familiares. A proposta
esta em conformidade com a Resolugao n°® 510,/2016 do Conselho Nacional de
Satde. Todos os participantes e seus responsaveis legais assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).Materiais e processo de adaptagao

Ojogo original, utilizado em atividades ludicas ao ar livre, foi selecionado por
seu potencial de exploracao espacial, regras simples e possibilidade de interagao
em grupo. A adaptacao foi realizada por meio da inclusao de elementos tateis,
contrastes de textura, braile e formas reconheciveis ao toque, respeitando os
principios de desenho universal (Mace, 1985; Burgstahler, 2015). Utilizou-se
tecnologia de fabricacao digital disponivel em espaco maker, como impressora
3D e maquina de corte a laser, com materiais como PLA e MDF.

As modificagdes buscaram garantir a equivaléncia funcional entre a versao
original e a acessivel, permitindo que todos os jogadores compartilhassem a
mesma experiéncia, com adaptacdes discretas, porém eficazes. Foram criadas
pegas em relevo, tabuleiros com marcacoes tateis e materiais com resisténcia e
seguranca para uso externo.

Procedimentos de coleta e andlise de dados

A coleta de dados envolveu observacgoes sistematicas durante oficinas de uso
do jogo adaptado em contexto escolar e no parque estadual. Foram utilizados
protocolos de observagao, registros fotograficos e anotagdes de campo, além
de rodas de conversa com os participantes sobre usabilidade, compreensao das
regras e autonomia na exploragao.

As variaveis observadas incluiram:

(a) clareza das informacdes tateis;

(b) facilidade de manipulacao dos elementos adaptados;

(c) autonomia e orientacao espacial durante o uso;

(d) interacao e engajamento social entre os participantes.

A analise foi realizada por meio da técnica de analise de conteudo (Bardin,
2011), com categorizacao emergente dos relatos e observacoes em torno dos
eixos de acessibilidade, aprendizagem sensorial e apropriacao do espaco.

A Figura 1ilustra a versao adaptada do jogo com seus componentes acessiveis.
A Tabela 1 resume o processo de adaptacgao e os materiais empregados em cada
etapa.
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Figura 01 - Versdo adaptada do jogo com elementos tateis e contrastes acessiveis

Fonte: Autores

Tabela 01 - Etapas de adaptagéo do jogo original para acessibilidade visual

~ . Tecnologias S
Acdo realizada utilizadas Materiais principais
ST Avaliacéo do jogo Entrevistas
Diagnéstico inicial . f ) -
original e entrevistas | semiestruturadas
Criagdo de pecas
Prototipagem tateis, marcagdes e Impressora 30, corte PLA, MDF
. a laser
tabuleiro
o Observagdo e
Testagem em Aplicagdo em escola . .
. registros Tabuleiro e pegas
ambiente e no parque estadual i
fotograficos
L Roda de conversa
Avaliacao " . .
articipativa e analise de Roteiros guiados =
P P usabilidade

Fonte: os autores

3. RESULTADOS

A aplicacao do jogo tatil adaptado no parque estadual gerou resultados
relevantes quanto a usabilidade, a aprendizagem sensorial e a interacdo entre
os participantes com e sem deficiéncia visual. As observagdes indicaram
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alta aceitagao do jogo e forte engajamento durante as atividades ludicas,
especialmente nos contextos de exploracao autdnoma e cooperagao em grupo.

A Figura 2 apresenta o jogo tatil adaptado com pegas ambientais em alto-
relevo e superficie texturizada. As criancas foram capazes de identificar os
elementos naturais (como folhas, animais e formas do terreno) por meio do tato,
demonstrando familiaridade crescente com o uso do tabuleiro ao longo das
sessoes.

Figura 02 - Jogo tatil adaptado instalado em parque, com pegas ambientais e etiquetas em Braille

Gire a
roleta

Fonte: Autores

Durante as sessoes, foram avaliadas quatro variaveis principais: compreensao
das regras, orientacao espacial, engajamento social e autonomia tatil. A Tabela 2
resume os niveis de ocorréncia desses fatores em cada grupo observado, a partir
dos registros de campo e analise qualitativa.

Tabela 02 - Avaliagdo qualitativa das interagdes observadas entre os diferentes grupos.

Varlévels deficinia viswal | deficinciaviual | misto,
Compreensao das regras Alto Alto Alto
Orientacdo espacial Médio Alto Médio
Engajamento social Alto Médio Alto
Autonomia tatil Alto = Alto

Fonte: Autores
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As sessOes em grupo misto revelaram maior riqueza nas trocas entre os
participantes, ampliando a fungao social do jogo. A presenca de etiquetas em
Braile e pecas com diferentes texturas favoreceu a construcao de estratégias de
cooperacao, especialmente nos momentos de exploracao conjunta do tabuleiro.

Além disso, os relatos verbais coletados ao final das atividades indicaram
que o jogo contribuiu para a valorizagao do espago do parque como ambiente
de aprendizagem inclusiva, possibilitando experiéncias sensoriais significativas,
especialmente para os participantes com deficiéncia visual.

4. DISCUSSAO

Os resultados obtidos com a adaptagao e aplicacao do jogo tatil indicam
que recursos lidicos sensoriais em parques podem promover experiéncias
significativas de aprendizagem e inclusao, sobretudo para pessoas com
deficiéncia visual. A presenca de elementos em relevo, superficies texturizadas
e etiquetas em Braile favoreceu tanto a compreensao das regras quanto a
autonomia na exploracao espacial, especialmente entre criangas cegas ou com
baixa visao.

Estudos anteriores confirmam que jogos acessiveis sao ferramentas eficazes
para estimular habilidades cognitivas e motoras em contextos educacionais
inclusivos (BORGES; PACHECO, 2019). A interacao com pecas tridimensionais
permite que criancas com deficiéncia visual construam representagoes mentais
mais complexas do espaco e desenvolvam nocoes de direcao, sequéncia e
posicionamento — aspectos observados no presente estudo durante as oficinas
com o0 jogo no parque estadual.

Além disso, a experiéncia em grupo misto evidenciou a relevancia do design
inclusivo como estratégia de interagao social. Segundo Lima e Waisman (2021),
ambientes e objetos acessiveis nao apenas eliminam barreiras, mas também
criam oportunidades para a convivéncia entre diferentes corpos e modos
de percepcao. Isso foi visivel na motivacao coletiva, no apoio entre pares
e no respeito as diferencas observado nas sessdes conjuntas. A utilizacdo de
tecnologias de fabricagao digital como impressao 3D e corte a laser foi um
fator determinante para viabilizar a adaptacao do jogo original. Conforme
Blikstein (2013), o uso pedagogico de tecnologias digitais pode ser orientado por
principios de justiga social e inovacao local, especialmente quando integrado
a uma logica de escuta dos usuarios e prototipagem iterativa — como ocorreu
neste projeto. As ferramentas de fabricacao permitiram testar rapidamente
diferentes geometrias e texturas até alcancar o resultado mais eficiente do ponto
de vista tatil e funcional.
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Entretanto, algumas limitacdes devem ser consideradas. A pesquisa foi
realizada com um nimero reduzido de participantes e em apenas um parque,
o0 que restringe a generalizacao dos resultados. Além disso, fatores climaticos
e logisticos influenciaram a frequéncia e a duracao das sessdes no ambiente
externo. Como observado por Manzini (2015), intervencoes em espacos publicos
requerem sensibilidade contextual e adaptacao constante — o que representa
tanto um desafio quanto uma oportunidade para projetos futuros.

Por fim, ao comparar os dados obtidos com pesquisas semelhantes (SILVA;
OLIVEIRA, 2020; OLIVEIRA et al., 2022), observa-se convergéncia quanto
ao impacto positivo de jogos adaptados na aprendizagem e na autoestima
de criancas com deficiéncia visual. Contudo, poucos estudos até o momento
exploram o potencial desses recursos em ambientes naturais. Assim, esta
pesquisa contribui para ampliar o escopo das praticas inclusivas ao integrar
natureza, corpo e tecnologia de forma sensivel e replicavel.

5. CONCLUSOES

O presente estudo teve como proposito adaptar um jogo de tabuleiro ja
existente para torna-lo acessivel a pessoas com deficiéncia visual, promovendo
inclusao, aprendizagem sensorial e interagao em parques naturais. Os objetivos
da pesquisa foram plenamente alcangados, demonstrando a viabilidade técnica,
pedagogica e social da proposta.

A adaptagao, realizada com o uso de tecnologias de fabricacao digital como
impressao 3D e corte a laser, permitiu a criagao de pegas tateis e superficies
texturizadas que favoreceram a orientacao espacial e a exploracao autonoma. As
sessdes em grupo misto revelaram o potencial dos jogos acessiveis nao apenas
como recursos de aprendizagem, mas também como dispositivos de interacao
social e valorizagao da diversidade.

Os dados observacionais e os relatos dos participantes indicaram que
a proposta contribuiu para ampliar o uso educativo e inclusivo de espagos
publicos naturais, incentivando o contato sensorial com o ambiente e a vivéncia
de experiéncias significativas de pertencimento. Foi possivel constatar que
a mediacao tatil, quando integrada ao design centrado no usuario, oferece
caminhos potentes para a inclusao em contextos ainda pouco acessiveis, como
parques e areas de lazer.

A principal contribuigao deste artigo para as areas de Design, Educacao
e Tecnologia Assistiva esta na demonstracao de como jogos tateis adaptados
podem ser desenvolvidos com baixo custo e aplicados em contextos reais, com
impacto direto na qualidade da experiéncia de usuarios com deficiéncia visual.
Para estudos futuros, recomenda-se a ampliacao da amostra, o envolvimento de
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outros perfis etarios e a investigagao de formatos hibridos de jogo que integrem
dispositivos digitais e feedback haptico.
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