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RESUMO: Este artigo visa apresentar o andamento da pesquisa que estd sendo realizada no
Laboratério de Experiéncias e Ambientes Interativos (EAI) da Pontificia Universidade Catdlica do
Rio de Janeiro (PUC-Rio0). Conforme os dados do Censo demogréfico de 2010, no Brasil 18,8% da
populacdo tem deficiéncia visual e para atender esta demanda, instituicbes de ensino estdo
adequando suas praticas pedagogicas, porém constatou-se a necessidade de estratégias para
melhorar a integracéo e socializagdo de criangas e adolescentes com deficiéncia visual as demais
gue enxergam. A partir da consulta realizada em campo, constatou-se a necessidade de resgatar
brincadeiras que possam estimular a cooperacéo, visto que 0s jovens ocupam o tempo de lazer em
frente as telas de aparelhos eletronicos. Através da metodologia do Design Inclusivo e Design em
Parceria, 0 produto estimado para o andamento da pesquisa visa a elaboracdo de jogos sensoriais de
raciocinio l6gico como produto final para estreitar a relagéo entre os discentes, visto que 0s jogos
comerciais nao sdo adaptados e possuem caracteristicas predominantemente visuais. Para auxiliar
este estudo, utilizou-se o recurso da inteligéncia artificial junto aos conceitos estabelecidos para a
producdo dos jogos, resultando em imagens bases para a ideacdo dos projetos. E com a finalidade
de atender as necessidades da acessibilidade, utilizou-se o aplicativo Be My Eyes que trabalha com
0 conceito colaborativo na descrigdo de imagens.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos sensoriais. Raciocinio Ldgico. Inclusdo. Inteligéncia Aurtificial.
Descricdo de Imagem.

ABSTRACT: This papper presents the progress of the research being carried out at the
Laboratério de Experiéncias e Ambientes Interativos (EAI) at the Pontificia Universidade Cat6lica
do Rio de Janeiro (PUC-Rio). According to data from the 2010 Demographic Census, in Brazil
18.8% of the population has visual impairment and to meet this demand, educational institutions
are adapting their pedagogical practices, however, there was a need for strategies to improve the
integration and socialization of children and adolescents with visual impairments to those who can
see. From the consultation carried out in the field, it was verified the need to revive games that can
stimulate cooperation, given that young people spend their leisure time in front of the screens of
electronic devices. Through the methodology of Design Inclusivo and Design em Parceria, the

estimated product for the progress of the research aims to develop sensory games with logical
reasoning as a final product to strengthen the relationship between students, given that commercial
games are not adapted and have predominantly visual characteristics. To assist this study, artificial
intelligence was used along with the concepts established for the production of games, resulting in
base images for project ideation. And in order to meet the needs of accessibility, the Be My Eyes
application was used, which works with the collaborative concept in the description of images.

KEYWORDS: Sensory games. Logical Reasoning. Inclusion. Artificial intelligence. Image
Description.
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta 0 andamento da pesquisa que esta sendo desenvolvida no Laboratério
em Ambientes Interativos (EAI) do Departamento de Artes e Design (DAD) da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Ri0), visando a elaboragdo de jogos sensoriais de
raciocinio légico para serem aplicados em ambientes formais e informais das instituicbes basicas
de ensino, em favor da socializa¢do dos mais diversos grupos de alunos.

O ser humano devido ao seu poder de desenvolver habilidades no decorrer da vida, adquiri
aptid@es e facilidades, porém existem fatores ou situac6es que o limitam de algum modo, logo € tdo
importante levar em consideragéo as suas potencialidades.

No Brasil, o censo demografico, responsavel por coletar diversas informacGes sobre a
populacdo, realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), revelou em 2010
que 18,8% da populacdo brasileira sofre de algum tipo de deficiéncia visual. Devido ao periodo
pandémico, foi dificil atualizar estes valores que seriam calculados em 2020.

Grafico 1 — Dados demogréficos de pessoas com deficiéncia no Brasil — Censo 2010 — IBGE
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Fonte: IBGE (2010).

Segundo Gala (2023), s@o mais de 7 milhGes brasileiros que possuem algum tipo de

comprometimento visual, sendo essas pessoas despercebidas como individuos que

consomem produtos e servicos que necessitam de servicos de lazer, carecem de médicos, utilizam
as redes sociais e principalmente necessitam ter acesso ao ensino publico de qualidade.
No Brasil, o ensino direcionado as pessoas portadoras de necessidades especiais é datado

desde a época do Império, na cidade do Rio e Janeiro com o Imperial Instituto de Meninos Cegos,
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sendo transformado mais adiante no Instituto Benjamim Constant (IBC) em 1854 e que estd em
funcionamento até os dias atuais. O IBC esta localizado na zona sul da cidade do Rio de Janeiro
(RJ), no bairro nobre da Urca e diariamente, criangas e adultos se deslocam de diversas partes do
estado do RJ para terem atendimento educacional especializado. Em paralelo as demandas das
pessoas com deficiéncia auditiva, o Instituto dos Surdos e Mudos foi fundado, e em 1857 tornou-se
o Instituto Nacional da Educagéo de Surdos (INES). (CASTRO, 2017)

A Constituicdo Federal do Brasil (1988) garante a educagdo como principio fundamental e
gratuito em instituicdes no ambito nacional, sendo afirmado pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéo (1996).

Para somar forcas ao ensino publico de qualidade, o Colégio Pedro Il (CPII), atualmente
equiparado aos Institutos Federais (IFs), foi fundado em 2 de dezembro de 1837, se configurando
como uma institui¢do pluricurricular e multicampi, ofertando ensino publico de qualidade desde a
educacdo bésica até a pos-graduagdo. Atualmente a instituicdo localizada no estado do Rio de
Janeiro, possui doze campi pelas mais diversas regifes do estado do RJ, atendendo o centro da
cidade, zona norte, zona sul, zona oeste e a baixada fluminense. O Colégio Pedro Il possui parceria
com o Instituto Benjamin Constant, logo os alunos que concluem o ensino fundamental no IBC,
quando é de interesse pessoal, podem solicitar a transferéncia para cursar o ensino médio mais
préximo a sua residéncia em algum campus do CPII.

De acordo com a Declaracdo de Salamanca (UNESCO, 1994), toda crianca tem o direito a
educacdo, sendo vista como um individuo Gnico com suas particularidades, principalmente suas
habilidades e necessidades de aprendizagem, sendo garantido o seu acesso a escola regular.
Também as Diretrizes Nacionais para Educacdo Especial (2001) enfatiza o apoio as pessoas com
deficiéncia, assegurando o pleno exercicio aos seus direitos bem como a integragdo social.

Levando em consideracdo a esta Gltima demanda, apesar de as instituicbes publicas
no Brasil estarem se adequando as demandas dos alunos com deficiéncia, ainda carecemos de

meios que proporcionem uma maior socializa¢do entre eles. Por observagdo em campo, 0s alunos
oriundos do IBC, ao ingressarem no CPII, possuem aulas no turno regular — manha ou tarde, no
contra turno, sdo atendimentos pela equipe do Nucleo de Atendimento as Pessoas com
Necessidades Educacionais (NAPNE), tendo encontros individuais ou em grupos por demandas
especificas, porém nos momentos informais, permanecem isolados dos demais alunos que
enxergam.

Em momento oportuno, ao interagirmos com os grupos de alunos, ao perguntarmos aos
alunos cegos por que eles ndo estavam interagindo com os demais colegas, os discentes trouxeram
a lembranca da instituicdo anterior e nos situaram de que la todos tinham condic6es proximas de
deficiéncia visual, que ndo tinham o receio de cair, diferentes dos colegas atuais que nao os
inseriam em jogos como o futebol com receio de machuca-los e até mesmo de ndo darem conta do
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ritmo das brincadeiras.

Como sugestdo foi mencionada a necessidade de atividades recreativas para todos,
buscando trazer as vivéncias dos alunos com deficiéncia visual para aos alunos videntes.
Perguntamos o que poderiamos propor para aproxima-los, quais eram os meios de interagdo na
instituicdo de origem e com empolgacdo nos foi respondido que nos intervalos entre as aulas

brincavam e praticavam atividades corporais e jogos ludicos.

Figura 1— Alunos com deficiéncia visual no ambiente escolar informal

Fonte: Imagem gerada pelo Adobe® Firefly

Descrigdo da imagem: A imagem mostra duas criangas sentadas em um banco de madeira.
A esquerda, ha um menino de pele clara vestindo um uniforme escolar. Ele esta com o rosto para
baixo com uma expressdo séria. A direita, hd uma menina com cabelo castanho-claro preso em
duas trancas. Ela também esta vestindo um uniforme escolar e com o rosto para baixo e segurando
algo nas maos. Ambos ndo possuem visao e estdo sds. O fundo parece ser uma area externa com

algumas plantas e uma cerca.
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Figura 2 — Alunos utilizando celulares no ambiente escolar informal

Fonte: Imagem gerada pelo Adobe® Firefly

Descri¢do da imagem: A imagem mostra trés criancas sentadas em um banco, todas
usando uniformes escolares e mochilas. As trés estdo olhando para seus celulares. A crianga a
esquerda ¢ um menino de pele negra, cabelo curto e encaracolado. No meio, hd uma menina de
pele clara com cabelo castanho preso em duas trangas. A direita, hd uma menina de pele negra com
cabelo preso em um coque. Todas as criangas parecem concentradas em seus celulares. Ao fundo,
h& outras criangas e um ambiente que parece ser uma escola.

Devido ao avango da tecnologia e popularizagdo dos aparelhos eletrénicos como 0s
videogames, tabletes e celulares, o ato ludico de brincar foi se perdendo ao passar dos anos,
enquanto o aumento do tempo em frente as telas vem tomando conta dos cenarios cotidianos de
criancas e jovens. Apesar de existirem leis no Brasil que proibam o uso de aparelhos eletronicos
em sala de aula, fora do ambiente formal, é comum e exacerbado o uso de celulares por parte dos
discentes.

Os jogos e atividades ludicas estdo menos comuns devido a concorréncia de um repertério
infinito ofertado pelos dispositivos e, principalmente, quando estdo conectados em redes. Logo,
para estimular a capacidade mental e o desenvolvimento de novas sinapses, foi constatada a
caréncia de jogos de raciocinio l6gico pensados para um publico mais heterogéneo que possam ser
aplicados em ambiente educacional, proporcionando assim, um ambiente favoravel a socializag&o.
No entanto, torna-se necessario pensar em jogos que trabalhem mais de um sentido.

Nas experiéncias no ambiente escolar, as pessoas com deficiéncia visual tém sido
impactadas negativamente, uma vez que este ambiente é dominado por recursos
imagéticos (quadros de giz ou caneta, slides, cartazes, jogos com grande apelo
visual, etc.). Portanto, é preciso que os recursos educacionais utilizados sejam
diversificados e possibilitem que outros sentidos também possam prevalecer.
(ROBALINHO, p. 34, 2018)
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Os jogos sdo idealizados e projetados com carater predominantemente visual, infelizmente
excluem individuos com deficiéncia visual, sendo este fator limitador para este grupo que também
tem direito de consumo, logo, trazendo mais aspectos sensoriais para estes produtos lidicos, €
possivel agregar mais pessoas como publico alvo. Atributos sensoriais como o tato e 0 som tornam-

se chamariz para atender grupos mais heterogéneos.

METODOLOGIA

Como alicerce para a elaboragcdo deste estudo, o Design em Parceria (DP) estd sendo
aplicado a pesquisa que encontra-se em desenvolvimento. De acordo com Cruz et al. (2021), este
método colaborativo teve origem no design social, envolve préticas de criatividade coletiva em
situacBes de ensino-aprendizagem conforme os meios culturais e sociais de determinados grupos
em prol de solucBes para demandas locais.

Na interpretacdo sobre o DP, pautado nos estudos de Loureiro (p.29, 2022), o agente
participativo, nesse caso, 0s alunos, trazem informacdes para além dos aspectos técnicos e
objetivos deste estudo, pois sdo 0s que vivenciam a realidade na qual existe a demanda.

De acordo com Cruz et al. (p.62, 2021) "A abordagem do Design em Parceria também
permite o desenvolvimento da criatividade na manifestacdo de sentimentos, valores e ideias por

meio de linguagem ndo verbal.”

E tdo reflexivel para nds enquanto pesquisadores e designers quanto na posicdo de
consumidores. Temos que levar em consideracdo que em algum determinado momento da vida
passaremos por situa¢fes adversas como o envelhecimento.

Prevendo este cenario e as demandas apresentadas, o Design Inclusivo (DI) corrobora para
a elaboracdo dos jogos sensoriais aqui propostos. De acordo com os preceitos do DI, devemos
satisfazer a questdo da usabilidade como um ato de direito a todos para poderem fazer de forma
autbnoma o uso apropriado de produtos e servicos sem passar por qualquer tipo de
constrangimento ou exclusdo, evitando dependéncia de terceiros, tornando-os consumidores que
sdo protagonistas em suas a¢les no ato de poder escolher qualquer produto ou servico até o seu
uso.

De acordo com Gomes e Quaresma (2018), o DI tem como objetivo solucionar problemas e
demandas apresentadas por usuérios no caso consumidores finais, em diferentes niveis de relacdo
entre o produto e quem o utiliza, caracterizando o design inclusivo como o grande agente para
atender as necessidades de grupos minoritarios.

Para enriquecer a pesquisa em desenvolvimento, utilizamos o recurso da Inteligéncia
Artificial (1A) durante as etapas iniciais, sendo escolhida a ferramenta do Adobe® Firefly que é um
modulo de Inteligéncia Artificial, também disponivel no software Photoshop, porém a versdo
utilizada foi a versdo online Beta. Este recurso permite criar imagens realistas a partir de

descricBes textuais, conhecido como prompt, podendo ser combinado com imagens de entrada
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fornecidas por quem manipula com o intuito de ser obter um resultado mais proximo ao esperado.

As imagens geradas pelo Adobe® Firefly ilustram o cenario e campo desta pesquisa,
mantendo o anonimato dos estudantes e também das dependéncias da instituicdo de ensino. As
demais ilustragcGes obtidas a partir das descri¢cfes prévias dos jogos sensoriais servem como
insights para as futuras ideages dos jogos.

Buscando trazer mais acessibilidades, as imagens presentes neste artigo possuem
descrigdes que foram geradas pelo aplicativo Be My Eyes disponivel para Android e iOS. O Be My
Eyes foi desenvolvido com o objetivo de ser mais uma ferramenta de tecnologia assistiva para
auxiliar pessoas com deficiéncia visual.

Formado por uma equipe global, esse aplicativo conta com a colaboracdo de pessoas cegas
e com visao limitada, além de voluntérios que enxergam, auxiliando na descricdo de imagens, e
também na busca por objetos quando se estabelece uma video chamada. No entanto, é um
recurso que necessita estar conectado a internet, pois aciona voluntarios independente do horario e
vezes solicitas.

Como metodologia, esta pesquisa propde a elaboragdo de jogos sensoriais de raciocinio
I6gico, utilizando os conceitos de Design em Parceria e Design Inclusivo, ao estabelecer critérios a
partir da colaboracdo dos alunos, como, por exemplo, relacdo de cores com texturas, textos
convencionais com escritas em braile e simbolos, formas das imagens dos jogos impressas e em
relevos distintos.

Enquanto as regras e normas para cada brincadeira, as barreiras devem ser rompidas. E
comum encontrarmos instru¢es dos jogos em escrita convencional, e pensando na acessibilidade
dos manuais além da versdo em braile, serdo inseridos QR Codes com relevo, possibilitando,
assim, que o usuario aponte a camera do celular para ter acesso a audio descri¢cdo técnica e normas
do jogo.

O processo de materializacdo do prot6tipo dos jogos sensoriais esta sendo avaliado, porém,
a manufatura aditiva € um recurso bastante pratico no que diz respeito a prototipacdo de produtos
em curto tempo, permitindo assim a impresséo das pecas em pequenas escalas, possibilitando os

testes e possiveis ajustes quando necessario.

DESENVOLVIMENTO

Oliveira (2019) observa a Ldgica como a ciéncia que faz parte do nosso existir, em nossa
experiéncia cotidiana, podendo ser algo bom e atraente, sendo uma ideia coerente por meio de um
raciocinio estruturado por organizagdo das ideias, com inicio, meio e fim. Gensler (2016)
categoriza a Logica como a ciéncia das leis do pensamento ao afirmar que “o pensamento que
interessa a0 campo da logica ¢ o pensamento identificado por um raciocinio”, sendo um
pensamento que estuda a forma de raciocinar.

A Ldgica € inerente ao raciocinio, & tomada de decisdes precisas e até mesmo as decisdes,
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gue sdo necessarias para os individuos em suas escolhas diarias, como por exemplo, qual seria o
menor caminho para se chegar a um determinado local.

Parafraseando Oliveira (2019), o ato de raciocinar € uma operacdo complexa para se
chegar a uma determinada conclusdo. Serve para trazer algo em evidéncia, verificando possiveis
atos ou tomadas de decisdes distintas, atribuindo assim, um juizo.

Enquanto designers, acreditamos no poder transformador do conhecimento, logo, pensamos

que o corpo humano é um para-raios de estimulos sensoriais. Se utilizarmos a

criatividade, as ferramentas do campo do Design e também as dos recursos digitais
contemporaneos com o intuito de resgatar o poder ludico dos jogos em prol da socializagdo, 0s
beneficios serdo multiplos.

A partir das demandas apresentadas, este artigo tem como objetivo apresentar os dois
primeiros ensaios para de jogos sensoriais de raciocinio légico de acordo com 0s critérios
estabelecidos nas primeiras etapas da pesquisa.

Como critério, os jogos podem ser praticados no ambiente formal de sala de aula e
informal, fora dela, e também nas instituicGes de ensino; as linguagens trabalhadas possibilitam a
interacdo e integracdo entre os diversos grupos. Sabemos a importancia do protagonismo dos
alunos tanto na escolha, sugestfes de adaptacGes como nas etapas de avaliagdo dos prototipos,
portanto sdo passiveis de modificacbes e adequacbes 0S jogos aqui presentes, sendo apenas
sugestfes. Ao trabalhar um projeto trazendo aspectos sensoriais e sinestésicos, e com mais de um
tipo de linguagem, podemos contemplar uma quantidade maior de grupos.

Na concepgdo de Gomes e Quaresma (2018), tornar algo acessivel € eliminar as barreiras
sem ter a necessidade de demonstrar que ha uma adaptacdo por necessidade, ou muito menos
descapacitar alguém pelas suas condi¢des ou limitacGes.

O individuo com deficiéncia visual sente-se incluido quando sdo trabalhadas as suas
percepcdes tateis ao serem ofertadas pecas em relevo bem quanto sua percepgdo de sons e pesos
diferentes entre as pe¢as que compdem 0 jogo.

Utilizando o recurso da inteligéncia artificial e aplicando ao prompt alguns dos critérios
estabelecidos para os jogos, foram obtidas imagens prévias, levando em consideracao que os alunos
com deficiéncia visual serdo consultados durante as demais etapas das pesquisas, contribuindo

assim para as melhorias e adaptacdes que mais se adequem as suas necessidades.

Proposta 1: Jogo dos Pares

Descrigdes: Tem como objetivo encontrar os pares de caixinhas com 0s mesmo objetos,
levando em consideracdo o som e peso; pode ser jogado em dupla ou em equipes; as caixinhas
terdo a possibilidade de serem abertas para verificar a resposta; 0s objetos internos devem ter

medidas, sonoridade e texturas em pares; as caixinhas devem ser colocadas em uma caixa maior ou
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saco de pano e sacudidas a cada jogada com o intuito de embaralhar; o jogador ou equipe pode
pegar uma caixa por vez, sacudir, mensurar seu peso e escolher um par e verificar se acertou, caso
contrario, as caixinhas retornam e o proximo jogador ou equipe ganha a vez. Vence a dupla ou

equipe que possuir mais caixinhas combinadas em pares.

Figura 3 - Caixa contenho o Jogo dos Pares

Fonte: Imagem gerada pelo Adobe® Firefly

Descrigdo da imagem: A imagem mostra uma caixa grande de papeldo com pequenas
caixas individuais internas com varias divisérias, como se fosse um organizador. As caixas
menores sdo divididas em quatro fileiras, estdo abertas apenas para demonstrarem o contedo
interno. Ha varios objetos, incluindo um que parece ser um anel dourado e outro que parece ser um
carretel de linha azul. Na fileira inferior, ha mais objetos, incluindo um que parece ser um botdo
azul grande e outros itens menores.

Figura 4 - Crianga brincando com o Jogo dos Pares

Fonte: Imagem gerada pelo Adobe® Firefly
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Descrigdo da imagem: A imagem mostra uma crian¢a negra com o cabelo cacheado,
usando um casaco cinza e um moletom amarelo por baixo. Ela est4 segurando uma pequena caixa
gue possui um objeto dentro proximo ao rosto, como se estivesse tentando descobrir o que tem

dentro. Ao fundo, h& luzes desfocadas que parecem ser de uma decoragéo.

Proposta 2: Jogo do Advinha as formas

Descricdes: O jogo é composto por um conjunto de cartas em baixo-relevo, contendo
formas simples, seu respectivo nome escrito e em braile. Essa brincadeira pode ser feita em duplas
Ou equipes com a mesma quantidade. Com os participantes divididos, um tira a carta, sente a forma
e 0 nome e desenha nas costas do colega da dupla ou equipe, com apenas uma tentativa tenta
adivinhar a forma que foi feita e fala. Acertando, a dupla ou equipe pontua e fica com a carta;
errando, a pega volta para o jogo e independente do resultado, o jogo é alternado para a dupla ou

grupo seguinte. Vence o lado que tiver mais cartas em posse ao término do jogo.

Figura 5 - Pecas do Jogo do Advinha

Fonte: Imagem gerada pelo Adobe® Firefly

Descrigdo da imagem: A imagem mostra umas cartas com baixo-relevo com recortes de
formas geométricas e de objetos. As formas centrais sdo: Quadrado, Tridngulo, Flor e Coragdo. As
formas estdo dispostas em duas linhas e quatro colunas. Algumas cartas estdo cortadas para fora da

folha. As legendas legiveis estdo escritas em letras maiusculas e em braile logo abaixo.
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Figura 6 - Criangas brincando com o Jogo do Advinha

- -

Fonte: Imagem gerada pelo Adobe® Firefly

Descricdo da imagem: A imagem mostra duas criancas. A esquerda, ha uma menina negra
com cabelo cacheado e escuro, vestindo uma blusa de cor laranja. A direita, hd& um menino com
cabelo castanho-claro, vestindo uma blusa listrada em tons de cinza e branco. O menino esta
sorrindo e segurando uma carta, ele esta préximo as costas da menina. Ambos parecem brincar. O
fundo parece ser um ambiente interno com luzes desfocadas e uma janela grande ao fundo.

Com esses resultados preliminares, esta pesquisa visa dar condi¢des de pertencimento e
socializacdo ao propor jogos em duplas ou equipes, levando em consideracdo as demandas dos
alunos com deficiéncia visual, apresentando solugdes sensoriais e linguagens ja estabelecidas como
o braile, ndo limitando a somente este publico, pois a visualidade permanece presente.

Excluir uma pessoa ou um determinado grupo por ndo ter um suposto padrdo do homem
mitico, ou homem médio é um ato segregador. Logo, é tdo reflexivel para nds engquanto designers
quanto na posicdo de consumidores, que devemos levar em consideracdo que em algum
determinado momento da vida passaremos por situa¢fes adversas, como o proprio envelhecimento.
(GOMES E QUARESMA, 2018)

No momento em que 0s jogos sensoriais de raciocinio l6gico podem ser utilizados em
outros ambientes fora 0 da instituicdo escolar, ndo se limitando apenas a criancas e jovens, sua
prética pode proporcionar a melhoria da capacidade mental para demais faixas etarias, pois o ato de
jogar e brincar estimula novas sinapses que ocorrem quando fazemos coisas diferentes, ativando

novos caminhos no cérebro, como quando fazemos exercicios.
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CONCLUSOES

Enquanto consideracdes parciais da pesquisa em andamento, chegamos a reflexdo de que
ndo existem produtos de design que atendam todas as pessoas e todos 0s grupos, mas podemos
pensar nas diversidades funcionais e nas habilidades dos usuarios antes de iniciar um projeto.

Uma vez que este artigo apresenta as demandas de grupos de alunos que necessitam ser
incluidos em ambientes educacionais, a pratica do Design em Parceria com ferramenta motivadora
para o protagonismo e melhoria dos jogos sensoriais juntamente com o Design Inclusivo,
proporciona subsidios efetivos para a elaboracdo dos jogos aqui presentes.

O Be My Eyes, além de atender pessoas com DV nas suas necessidades diarias, serviram
como ferramenta de acessibilidade no &mbito académico, permitindo assim gerar descricdo das
imagens presentes neste estudo. O aplicativo € um recurso rico e que deve ser utilizado com mais
frequéncia no meio académico, pois os colaboradores dominam a forma como descrever imagens
para pessoas com deficiéncia visual.

O recurso da IA aplicado a fins educacionais torna-se uma ferramenta a mais para a
idealizagdo e possiveis insights na producdo de materiais didaticos, produtos educacionais e como
consta neste estudo, na producdo de jogos. Saber utilizar os recursos ofertados pela IA é
fundamental para se obter resultados mais assertivos, pois o objetivo ndo foi o simples ato de gerar
imagens realistas, mas sim a forma mais adequada de aplicar o conjunto de descri¢fes textuais
(prompts) tragados neste estudo, gerando os resultados aqui apresentados.

Como projecdo futura, os alunos serdo novamente consultados para ajustes dos jogos
apresentados, sugerindo melhorias e contribui¢cdes para a adaptacdo de outros. Apds a modelagem
tridimensional das pecas, os protétipos serdo feitos em impressao 3D.

O resultado sera obtido através das analises e observacdes do antes, na interacdo dos
alunos sem 0s jogos, no durante, ao contribuirem com a elaboragdo e sugestao para 0s protétipos, e
no depois na interacdo coletiva com os modelos finais ja disponibilizados na instituicdo de ensino,
visando avaliar a socializacao.

Enquanto educadores e designers, devemos nos posicionar, trazendo contribuicdes para
demandas que vao além das nossas, sendo protagonistas de demandas sociais e locais, bem como
responsaveis pelo nosso ato de projetar, prevendo solucfes deste a ideacdo de um produto ou

servico até o seu destino.
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