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INTRODUCAO RESULTADOS

Os jogos séo ferramentas de ensino que transformam o conhecimento em
uma forma ludica e auxiliam no desenvolvimento dos alunos sob as perspectivas
criativa, afetiva, historica, social e cultural. De acordo com Abrantes (2018) e
Salomé&o e Martini (2007), os jogos atuam no ensino como facilitadores da
aprendizagem, auxiliam no desenvolvimento pessoal, social e cultural, facilitam o
processo de socializagcdo, comunicacdo e construcdao do conhecimento,

O jogo confeccionado ficou com um total de 26 quadrantes com as palavras:
célula, citoplasma, membrana plasmatica, ndcleo, mitocondria, centriolo,
lisossomo, peroxissomo, reticulo endoplasmatico liso, reticulo endoplasmatico
rugoso, ribossomo e complexo de golgi. A imagem das pecas esta apresentada
na figura 2.
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critico e a criatividade.

OBJETIVO

O objetivo deste projeto foi desenvolver um jogo educativo inclusivo sobre a
célula animal e vegetal em lingua portuguesa, LIBRAS e braile, a fim de facilitar o
entendimento deste conteldo, ser acessivel a alunos com deficiéncia visual e
auditiva, além de ser uma ferramenta didatica para ser utilizada pelos professores
para o ensino deste conteudo.

METODOLOGIA

Figura 1: Etapas da construcdo do jogo

Fonte: Os autores(2023)

CONCLUSAO

O propdésito da construcdo do jogo foi desenvolver um produto que pudesse
ser jogado por alunos sem nenhuma deficiéncia, assim como por alunos com
deficiéncia auditiva e visual do Ensino Fundamental Il e do Ensino Médio, a fim de
facilitar o entendimento do conteudo sobre a célula animal e construir uma
aprendizagem mais significativa através do ludico.

O jogo pode ser praticado de acordo com as regras de um jogo da memoaoria
comum para alunos sem deficiéncia e alunos com deficiéncia auditiva, pois o
mesmo possui as imagens e simbolos de acordo com cada estrutura. J4 para
estudantes com deficiéncia visual, 0 jogo pode ser praticado de outra maneira,
o ity Ry com todas as pecas dispostas sobre a mesa e embaralhadas para que o aluno(a)
é’ﬁ-’ ‘ " possaencontrar o0 par correspondente.
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Elaboracéo do jogo no editor de
textos “word”

Colagem das micangas para a
escritaem braile
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Exemplo de uma pecado jogo da memoéria
com a escritaem lingua portuguesa, LIBRAS
e braile
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Elaboracéo de um rotulo para o jogo
Fonte: Os autores (2023)
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