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Vivendo e aprendendo: Percepcédo e olhares de alunos do ensino médio na adaptacao de

materiais para pessoas com deficiéncia visual.

Audria K. I. Almeida*, Maria Elisabete Rodrigues Freire Gasparetto.

Resumo

Este projeto teve como objetivo geral, propiciar que alunos do ensino médio desenvolvessem a adaptacao de livros e
jogos para o uso de criancas, adolescentes e adultos com deficiéncia visual. Foram realizadas a adaptacédo de quatro
livros infantis: "A Baleia", "O Barco", "Confusdo no Jardim" e "Um dia de abelha" e de quatro jogos: "Domind", "Jogo da
Velha", "Dama" e "Trilha" (de tabuleiro), visando a acessiblidade a pessoa com deficiéncia visual. Os materiais
adaptados foram utilizados e analisados por pessoas com deficiéncia visual.
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Introducéo

A deficiéncia visual inclui a baixa visédo e a cegueira e o
desempenho visual dessas pessoas pode ser melhorado
por meio do uso de Recursos de Tecnologia Assistiva,
que pro;ljiciam acessibilidade aos materiais de uso
cotidiano™. Este projeto teve como objetivo, propiciar que
alunos do ensino médio desenvolvessem a adaptacéo de
livros e jogos para o uso de criancas, adolescentes e
adultos com deficiéncia visual.

Resultados e Discussao

Para realizar a acessibilidade, os alunos tiveram que deter
conhecimentos acerca da deficiéncia visual e da
reabilitacdo dessas pessoas. Para esse processo utilizou-
se de literatura especializada, legislagdo nacional, filmes e
simuladores de deficiéncia visual.

Foram realizadas a adaptacao de quatro livros infantis: "A
Baleia®, "O Barco®, "Confusdo no Jardim*' e "Um dia de
abelha™, que foram utilizados e avaliados por criancas
com baixa visdo. Os jogos: "Doming", "Jogo da Velha",
"Dama" e "Trilha" foram avaliados por adultos cegos e com
baixa visdo. Em relacdo aos livros, todas as criangas
gostaram muito das adapta¢cBes e conseguiram ter acesso
ao conteldo dos livros. Em relagao ao “Jogo da Velha” e
da “Trilha”, as pessoas cegas e com baixa visao relataram
que eles estavam acessiveis. Em relagdo ao “Domind”, as
pessoas com baixa visdo disseram que algumas cores
estavam dificeis de serem identificadas e sugeriram a
utilizacdo de cores mais contrastantes, visando a melhor
iidentificagcao do jogo. Em relacdo a “Dama”, apds algumas
rodadas do jogo, partes do tabuleiro foram se descolando.
Por isso, esse jogo teve que ser refeito.

A acessibilidade ndo ficou restrita em materiais mas, deu
espaco a comunicabilidade virtual, por meio de um blog
gue divulgou o presente projeto, mostrando os caminhos
trilhados pelos alunos do ensino médio na elaboracéo dos
materiais adaptados.

Conclusodes

Entre tantas adaptacbes, € possivel concluir que, o
objetivo principal do projeto foi efetivado, por propiciar a
alunos do ensino médio, competéncia e conhecimentos
especificos acerca da deficiéncia visual, o que

proporcionou a acessibilidade de livros e jogos para o
uso e melhor conforto de pessoas com deficiéncia visual.

Figura 1. Adaptacao do livro “A Baleia”
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