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1. INTRODUCAO

A acessibilidade em edificacbes histéricas preservadas é um desafio
recorrente na pratica projetual e na gestdo do patriménio. A conciliagdo entre a
preservacao da autenticidade e a adaptacao para uso universal demanda solucdes
criativas e fundamentadas em diretrizes normativas, como a NBR 9050, e na
compreensao critica do espaco construido. Este trabalho apresenta a criagao de
um jogo de tabuleiro como recurso pedagodgico para problematizar a acessibilidade
em bens tombados, promovendo o aprendizado ativo por meio da simulagao e da
analise espacial.

O desenvolvimento do jogo fundamenta-se em conceitos interdisciplinares
que articulam arquitetura, ergonomia, patrimdénio histérico, tecnologias de
representacdo e fundamentos para a pratica docente. A interdisciplinaridade,
segundo Piaget, envolve a integragcédo reciproca de conceitos e métodos entre
diferentes areas do conhecimento, enriquecendo o processo de ensino-
aprendizagem (DOLLE, 2015).

A Teoria da Transposi¢cdo Didatica (CHEVALLARD, 1998) orienta sobre a
necessaria adaptagcdo de conhecimentos cientificos, neste caso sobre
acessibilidade e desenho universal, para constituir uma estrutura integral do saber
a ser apropriada em contextos educativos. Esta integralidade se refere ao
movimento dialético entre o bloco do saber (teorias e tecnologias, sendo estas os
discursos que produzem e justificam as técnicas) e do saber-fazer (técnicas e
problemas/tarefas).

Os principios teéricos da Escalada da Abstragcdo (FLUSSER, 2008) orientam
a elaboragao das etapas do jogo. Estes principios provocam a reflexdo sobre como
a evolugcao dos meios de comunicagao esta associada ao desenvolvimento da
capacidade abstracional em contraponto ao afastamento da interagdo concreta
com o objeto representado (em relagdo aos cinco sentidos da percepgao),
atribuindo dimensdes aos meios: tridimensional (escultura), bi (desenho/imagem),
uni (a escrita/linha), nulo-dimensional (imagens técnicas/ da fotografia a
computagédo grafica).

O conceito de jogos, também apresentado por FLUSSER (2016) apoiou a
criacdo do instrumentojogo. O processo de projeto de arquitetura, nos termos
flusserianos, pode ser associado a um jogo aberto, em que as regras e as pegas
envolvidas s&o flexiveis. Um jogo fechado tem regras definidas e fixas, com um
repertorio de pecas limitado.

A Taxonomia Revisada de Bloom (ANDERSON & KRATHWOHL, 2001) é
utilizada para definir objetivos cognitivos em niveis progressivos, desde lembrar e
compreender até analisar, avaliar e criar. Também se incorporam as contribui¢des
de VICTORIO & KOWALTOWSKI (2023), que apresentam o uso de pictogramas e
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representacdo visual como recurso para a compreensdao de organizagao,
funcionalidade, hierarquia e orientagdo espacial para abordar o ensino sobre
circulacdo em arquitetura. QUEIROZ (2023), subsidia o estudo no campo do
Desenho universal e acessibilidade arquiteténica, reforcando a importancia de
estratégias projetuais inclusivas mesmo em contextos de preservagao patrimonial.

2. METODOLOGIA

A elaboragdo do jogo seguiu um processo de transposicdo didatica e
adicionou o carater ludico. As etapas do jogo, embora no campo da produgao de
imagens técnicas (nulodimensionais), incluem experiéncias com a representagao
digital interativa (imagens em 360°), tridimensional — relacionadas a percepg¢ao do
espaco do patriménio preservado do Casardo 8, atual Museu do Doce —
representagcdes bidimensionais e fisicas (impressao das imagens técnicas para
constituir o tabuleiro e as pecgas), apoiando-se em fotografias, plantas baixas do
térreo e do pordo, bem como em pictogramas que representam usuarios,
obstaculos e estratégias de acessibilidade. O jogo se utiliza de descri¢des textuais
dos percursos, constituidos como desafios, exigindo a interpretagao do conjunto de
representacgoes.

O tabuleiro é composto pela representacéo grafica das plantas baixas térrea
e porao do Museu do Doce (Fig. 01), com ambientes interligados por trajetos que
simulam percursos de um visitante com deficiéncia motora e/ou visual. As cartas
de jogo contém pictogramas com os usuarios, baseadas na NBR 9050 (Fig. 02) e
descricoes de percursos reais de visitacdo ao Museu. Foram criadas a partir da
adaptacdo da abordagem de VICTORIO & KOWALTOWSKI (2023), visando
garantir clareza na transmissao das informagdes e facilitando a associagéao entre
conceito e aplicacdo pratica. Ao longo do percurso, os usuarios encontraréo
barreiras fisicas, como desniveis e escadas, que estarado ilustradas na planta baixa
a partir de observacgao e levantamento métrico in loco (Fig. 03).

A dindmica consiste no sorteio de um usuario e de um percurso para cada
participante. Considerando as limitagdes atribuidas ao usuario, o jogador deve
percorrer o trajeto designado, que abrange diversos ambientes da edificagao,
encontrando as barreiras fisicas existentes. Ao identificar um obstaculo, o jogador
deve selecionar adaptagdes, disponiveis em cartas ao longo do percurso, de modo
a viabilizar a continuidade da visitacdo. Cada ambiente da casa € acompanhado
por um recurso visual que permite a visualizagao tridimensional do espaco real, por
meio de QR codes que direcionam a imagens em 360°, ampliando a percepgao
espacial do Museu do Doce. O instrumento comporta até 10 jogadores simultaneos,
cada um representando um perfil de usuario conforme a NBR 9050: uma pessoa
em cadeira de rodas; duas pessoas em cadeira de rodas; uma bengala; duas
bengalas; andador; muletas tipo canadense; céo-guia; muletas; usuario com
bicicleta; e um casal com carrinho de bebé.

O instrumento didatico permite duas modalidades de jogo (FLUSSER, 2016).
Na forma aberta, todas as estratégias ficam disponiveis para que os participantes
escolham livremente as que desejarem aplicar. Ja na forma fechada, a cada
obstaculo encontrado, o jogador deve retirar uma carta do monte em cada rodada,
aguardando que surja a estratégia mais adequada ao perfil do seu usuario.

A aplicacao experimental ocorreu em ambiente académico, com estudantes
de arquitetura, possibilitando a coleta de feedback qualitativo num total de 9
participantes.
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Iéig. 01 - Tabulelro Fig. 02 — Usuarios Fig. 03 — Percursos
Fonte: Autores, 2025 Fonte: Autores, 2025 Fonte: Autores, 2025

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagao do jogo evidenciou seu potencial para promover a compreensao
integrada de conceitos técnicos e a sensibilizacdo em relacdo as barreiras
enfrentadas por pessoas com deficiéncia motora. Os participantes demonstraram
maior atencdo as conexdes entre ambientes, as condi¢cdes de circulagcdo e a
formulacao de solugdes criativas compativeis com a preservacao do patrimonio.

A analise, a luz da Taxonomia Revisada de Bloom, indicou o alcance de
objetivos cognitivos de niveis superiores — analise, avaliagao e criagao — sobretudo
na proposicao de adaptagdes viaveis.

O material didatico resultante pode ser empregado como jogo aberto, com
estrutura e repertorio flexiveis, ou como jogo fechado, com regras fixas e
previamente definidas.

Na modalidade de jogo aberto, o0 acesso irrestrito as cartas com estratégias
de acessibilidade favoreceu ampla discussao entre os estudantes e possibilitou que
todos avangassem no percurso conforme suas decisdes criativas (Fig. 04). Ja no
jogo fechado, em que as regras eram iguais para todos os usuarios, verificou-se
que as diferentes necessidades especiais demandam solugdes arquitetbnicas e
espaciais especificas: todos os jogadores que nado podiam utilizar a escada de
acesso ao Museu foram impedidos de prosseguir por ndo dispor de uma carta que
oferecesse alternativa de superagao dessa barreira (Fig. 05).

Em ambos os formatos, a abordagem ludica contribuiu significativamente para
0 engajamento dos estudantes e para a apropriagao pratica e conceitual dos
principios do desenho universal.
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Fig. 04 - Cartas com as estratégias Fig. 05 — Jogo fechado
Fonte: Autores, 2025 Fonte: Autores, 2025
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4. CONCLUSOES

O jogo de tabuleiro desenvolvido constitui uma ferramenta eficaz para o
ensino de acessibilidade em patriménio histérico, articulando teoria e pratica de
forma interativa. A metodologia proposta pode ser adaptada a outros contextos e
tipologias de edificagbes, ampliando seu alcance como recurso pedagogico. Além
de reforcar competéncias técnicas, a atividade estimula a empatia e 0 compromisso
dos futuros arquitetos com a inclusao social.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ABNT. NBR 9050: Acessibilidade a edificagdes, mobiliario, espacos e
equipamentos urbanos. Rio de Janeiro: ABNT, 2020.

ANDERSON, L.W; KRATHWOHL, D.R. A taxonomy for learning, teaching, and
assessing: A revisiono f Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives. New
York: Longman, 2001

CHEVALLARD, Y. La transposicion didatica Del saber al saber ensenado. 3.
ed. Buenos Aires: Aique, 1998.

DOLLE. J.M. Multidisciplinaridade, interdisciplinaridade e transdisciplinaridade a luz
da Epistemologia Genética. Traduzido por Patrick Wuillaume, Scheme Revista
Eletrénica de Psicologia e Epistemologia Genética, Marilia, v.7, n 1, p. 4-31,
2015.

FLUSSER, V. O universo das imagens técnicas: elogio a superficialidade.
Sao Paulo: Annablume, 2008.

FLUSSER, V. Jogos. Artigo ndo publicado e cedido pelo Arquivo Flusser, 2016.
Disponivel em: <http://www.arquivovilemflussersp.com.br/vilemflusser/?p=583>

QUEIROZ, L. Q S. Desenho universal e acessibilidade arquitetdnica:
conceituacoes, distingdes e aproximacdes. Revista Geometria Grafica, Recife,
v.7, n.1, p.100-110, 2023.

VICTORIO, E. R; KOWALTOWSKI, D. C. C. K. A Linguagem gréfica aplicada aos
conceitos de circulagdo em arquitetura para ensino de projeto. Revista Brasileira
de Expressao Grafica, Florianodpolis, v. 11, n. 2, p. 23-44, 2023. Disponivel em
https://rbeg.net/index.php/rbeg/article/view/170/302 -

FLUSSER, V. Jogos. Artigo ndo publicado e cedido pelo Arquivo Flusser, 2016.
Disponivel em: <http://www.arquivovilemflussersp.com.br/vilemflusser/?p=583>



