
	SERVIÇO PÚBLICO FEDERAL

MEC – SETEC

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DE MATO GROSSO
PRÓ-REITORIA DE PESQUISA E INOVAÇÃO
[image: image1.png]



Baú de jogos educativos táteis: atividades lúdicas metodológicas de ensino para crianças com deficiência visual.
3ª FEIRA IFMT DE INOVAÇÃO TECNOLÓGICA

     EDITAL PROPES/IFMT Nº 021/2014
PESQUISADOR: Silvia Mara Davies

Sorriso-Abril de 2014


1. Título do Projeto

Baú de jogos educativos táteis: Atividades lúdicas metodológicas de ensino para crianças com deficiência visual.
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3. Área de aplicação do produto ou processo:
A área de atuação do projeto de pesquisa proposto é a “Educação”. 
4. Resumo 
A inclusão social e educacional é um processo que se concretiza, no Brasil, por meio de uma política de educação inclusiva, cujos pressupostos filosóficos compreendem a construção de uma escola aberta para todos (as), que respeita e valoriza a diversidade. Assumir a diversidade pressupõe o reconhecimento do direito à diferença como enriquecimento educativo e social. Atualmente a educação inclusiva, encontra enormes desafios, que envolvem desde a formação continuada dos docentes, até a superação da carência de materiais pedagógicos inclusivos, destinados ao atendimento da diversidade escolar. Assim, o presente projeto de pesquisa, propõe encontrar alternativas para o desenvolvimento de um baú, contendo variados jogos educativos táteis. Possui como temática inovadora a representação da cultura do Mato Grosso, as identifica, estuda formas de aplicá-las, representando plasticamente as texturas, cores e relevos necessários para a leitura tátil. Os jogos confeccionados serão destinados às crianças deficientes visuais, frequentadoras da Sala de Recursos da Escola Municipal Ivete Lourdes Arenhardt (Escola polo regional e inclusiva) de Sorriso. Procura por meio da utilização dos jogos táteis, fazer a integração da criança, de modo que a mesma consiga fazer, sentir, criar, extravasar se relacionar de maneira interativa e saudável, utilizando a ludicidade como estratégia pedagógica. Propõe criar diferentes jogos táteis, com sentido educativo, para serem utilizados na prática pedagógica, contribuindo para a elaboração de aulas mais interessantes, abordando o conhecimento cultural. Com a utilização dos jogos, no contexto escolar, ambiciona proporcionar momentos lúdicos, inserindo atividades recreativas, educativas e culturais. Fazer a inclusão das crianças com deficiência visual, por meio de jogos e brincadeiras, estimulando as emoções criativas. O projeto será desenvolvido em várias etapas, a primeira terá como pontos de partida estudos bibliográficos, iconográficos, pesquisa de materiais, desenvolvimento de técnicas de confecção, adequações, adaptações e manual de instruções. Ao término, os jogos educativos táteis confeccionados, serão aplicados durante as aulas na Sala de Recursos, havendo orientações prévias aos professores quanto as formas de utilização e desenvolvimento. Com base nisso, pode-se coletar informações sobre a relevância do projeto, verificando se ele realmente contribui na prática escolar, desenvolvendo a socialização e a inclusão escolar.
Palavras-chave: Educação escolar inclusiva; Recursos táteis de ensino; Deficiência visual.
5. Descrição da Metodologia 
5.1 Localizações de estudo:

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia-Campus Sorriso. 
5.2 Público-Alvo:
O projeto é destinado aos alunos deficientes visuais, com baixa visão, matriculados no ensino regular, em classes de 1ª a 8ªsérie do Ensino Fundamental, frequentadores das aulas na Sala de Recursos (AAE), da Escola Municipal Ivete Lourdes Arenhardth, 
5.3 Procedimentos Técnicos:
O projeto será desenvolvido em várias etapas:
1ª. Etapa: Encontros semanais estabelecidos com os alunos bolsistas, para serem feitos os estudos bibliográficos, organizando os trabalhos e as etapas do projeto;

2ª. Etapa: Visita a Escola Municipal Ivete Lourdes Arenhardt, para apresentar o projeto a equipe diretiva e aos professores da Sala de Recursos;
3ª. Etapa: Planejamento, definições, estudos para a construção dos jogos táteis;
4ª. Etapa: Planejamento do baú de MDF, das caixas menores para armazenar todos os jogos separadamente;
5ª. Etapa: Criação de uma logo marca, para ser aplicada nas peças, contendo o nome do projeto, ano, equipe de construção, colaboradores e financiadores;
6ª. Etapa: Planejamento e definição dos jogos a serem confeccionados, elaboração do manual de instruções, contendo os objetivos, estratégias, tempo e regras dos jogos;
7ª. Etapa: Orientação aos professores e experimentação das peças confeccionadas, pelos os alunos deficientes visuais, durante aulas na Sala de Recursos;

8ª. Etapa: Confecção do relatório final, montagem de portfólio com fotos de todas as etapas do projeto e pôsteres para apresentação do projeto;
10ª. Etapa: Apresentação do resultado do projeto de pesquisa demonstrando o produto na III Feira IFMT de Inovação Tecnológica promovida pela PROPES.
5.4. Impactos Sociais
Com base na proposta apresentada, a realização do projeto de pesquisa pretende valorizar a importância da inclusão na educação escolar, por meio da utilização de jogos educativos táteis. Agregando novas práticas metodológicas, introduzindo atividades lúdicas como forma de conhecimento cultural. 
O momento lúdico de aprendizagem, envolvendo atividades de jogos e brincadeiras, é onde a criança brinca livremente estimulando sua criatividade, o desenvolvimento de suas habilidades motrizes, imaginativas e cognitivas. Segundo o (Dicionário Larousse, 1992, p. 699) citado por (Dorneles, 2011) o termo lúdico vem do latim-Ludos e traduz-se por jogo enquanto componente do comportamento humano. 

A metodologia de ensino, envolvendo atividades com jogos, objetiva oportunizar momentos em que a criança brinque sem pressões, estimulando sua capacidade de concentração, atenção, favorecendo o equilíbrio emocional para o desenvolvimento da sociabilidade e da criatividade. O ato de brincar, jogar, valorizando o brinquedo, ocasiona o desenvolvimento intelectual, emocional, imaginativo e social, sendo uns ótimos recursos em sala de aula para abordar conteúdos. No ato de brincar é possível entendemos o valor da inclusão, é nele que as crianças e indivíduos não percebem suas diferenças, é o momento lúdico, em que todos se divertem, brincam e jogam. Aos poucos vão se interagindo sem perceber as outras competências e dificuldades específicas das crianças com deficiências. Contudo, acredita-se que este é um dos pontos importantes para que a inclusão sócia escolar seja possível. 
5.5  Resultados Esperados
· Continuar os projetos de pesquisa realizados, sobre inclusão e deficiência visual no IFMT-Campus Sorriso, tornando-o um gerador e colaborador dos estudos sobre inclusão;
· Construir materiais didáticos, educativos, adaptados, interessantes, destinados aos alunos com deficiência visual, oportunizando novas práticas pedagógicas;

· Desenvolver atividades lúdicas, o potencial criativo, intelectual, emocional, afetivo, dos deficientes visuais;
· Oportunizar a socialização entre crianças cegas, as com baixa visão e as videntes, encontrando meios possíveis de integração social de ambas;
· Elaborar design das peças, agregando texturas, cores, adequadas a leitura tátil, para as crianças deficientes visuais, possam conhecer a cultura do Mato Grosso.
6. Descrição do o que existe de novo na proposta 
Para compreender o projeto é preciso conhecer alguns aspectos sobre a deficiência visual, saber que ela engloba uma variedade de condições orgânicas e sensoriais que têm consequências diferentes no desempenho das crianças. A deficiência visual compreende desde pequenas alterações na acuidade visual até a ausência de percepção de luz, mas que representam mais dificuldades na vida das pessoas são a baixa visão e cegueira. Partindo dessa ideia, decorre a de que o desenvolvimento e a aprendizagem ocorrem no espaço privilegiados constituídos pelas relações humanas e sociais. 
O projeto propõe a construção de um baú, que terá em seu interior uma diversidade de recursos táteis específicos, com variados jogos educativos, objetivando aumentar as relações e as integrações sociais entre os deficientes visuais, com outras crianças, sejam elas com baixa visão ou videntes. Os jogos serão aplicados durante as aulas na Sala de Recursos, com alunos, objetivando contribuir para a melhoria dos recursos didáticos táteis, com atividades lúdicas, educativas e visando proporcionar o conhecimento cultural. 
O brincar infantil, por meio de atividades envolvendo jogos não determina diferenças, ele cria conexões para a inclusão, fazendo um convite para as crianças fazerem parte do processo. Reconhecer o direito à diferença como forma de enriquecimento educativo e social é assumir a diversidade. Segundo (Siaulys 2005, p. 5) “Este processo vem provocando mudanças de paradigma, impulsionando as pessoas a conviverem com uma concepção de aprendizagem, sem restrições de qualquer ordem”. As atividades envolvendo jogos nos mostram o que ocorre no espaço das relações interativas pode ser alterado, de maneira que essa dimensão se torne especialmente interessante, vindo a auxiliar os professores, em trabalhar atividades de ensino, integração, criatividade e principalmente oportunizando a socialização e o respeito à diversidade escolar.
6.1 O diferencial inovador do produto:

 
Vários estudiosos afirmam a importância do jogo na vida escolar, estimulando a aprendizagem e o desenvolvimento infantil, mostrando-as como ótimo recurso de ensino, aonde a criança com deficiência adquire diversos conhecimentos sobre o mundo que a cerca e a realidade que vive. No momento do jogo, a criança estimula o pensamento por meio do espaço, tempo, movimento, aprendendo a respeitar as regras e os outros participantes. O jogo segundo os estudos de (Piaget, 1975) não é somente um simples divertimento, ou passa tempo, ele ajuda no desenvolvimento intelectual, cognitivo, social, moral, linguístico, físico-motor; podendo auxiliar nas aprendizagens de conteúdos curriculares na escola.
 Partindo da concepção de que os jogos são atividades lúdicas, importantes para o desenvolvimento da criança como um todo e que é uma importante estratégia metodológica de ensino de conteúdos curriculares. O projeto de pesquisa propõe a confecção de um baú contendo vários jogos educativos táteis, adaptados, abordando uma temática inovadora, que não aparece especificamente em jogos, objetiva o ensino da cultura do Mato Grosso, às crianças deficientes visuais (Cegas e baixa visão), frequentadoras das aulas na Sala de Recursos da Escola Municipal Ivete Lourdes Arenhardt. Conforme (Kishimoto 2008) “Ao atender as necessidades infantis, o jogo infantil torna-se forma adequada para a aprendizagem dos conteúdos escolares”.
É importante citar que muitos dos jogos existentes no mercado são direcionados especificamente para crianças videntes, chamados jogos “tradicionais”, já os jogos para as crianças com baixa visão, caracterizam-se pela ampliação das letras e cores fortes, os jogos para os deficientes visuais, muitas vezes possuem a linguagem braile, relevos
e uma cor apenas (branco). Esses jogos são muito exclusivos e separam as crianças na hora de brincar, não permitindo a socialização entre ambas. Assim, o projeto propõe a construção de jogos adaptados versáteis, acessíveis para todas as crianças, sejam elas cegas, com baixa visão ou videntes, fazendo a integração social, desenvolvendo o conhecimento cultural, por meio de atividades lúdicas.

7. Como foi identificada a necessidade do desenvolvimento e/ou aperfeiçoamento do produto/processo 
Para que se possa compreender a proposta do projeto de pesquisa, em que propõe a construção de um baú contendo diversos jogos educativos táteis, estes oferecidos como proposta metodológica, para o ensino da cultura do Mato Grosso, às crianças deficientes visuais, é preciso apresentar certos aspectos que mostram a relevância do projeto. 

O brincar faz parte do desenvolvimento da criança, é brincando que a criança descobre o mundo que a cerca, aonde ela experimenta, descobre, exercita, inventa e descobre as suas habilidades.

No simples ato de brincar, a criança estimula a sua curiosidade, demonstra iniciativas adquirindo autoconfiança, perante os desafios. É neste momento que ocorre a aprendizagem, o desenvolvimento intelectual, da concentração, da atenção e da linguagem. Segundo (Vygotsky, 1998) “As maiores aquisições de uma criança são conseguidas no brinquedo, aquisições que no futuro tornar-se-ão seu nível básico de ação real e moralidade”. Enquanto para (Piaget, 1975), “Através da brincadeira, a criança se apropria de conhecimentos que possibilitarão sua ação sobre o meio em que se encontra”. Esses dois conceitos, embora possuam enfoques diferentes, representam ações presentes e futuras, demonstrando a importância da presença de atividades lúdicas no desenvolvimento da criança. 
Piaget e Vygotsky, afirmaram a importância do ato de brincar, destacando–o como papel importante, transformador, na evolução dos processos de desenvolvimento humano. Para Piaget e Vygotsky, o brincar, possui um papel importante na evolução dos processos de desenvolvimento humano, conduzindo processos de socialização e descoberta do mundo.

A criança quando brinca, desenvolve naturalmente diversas habilidades, aprende a se relacionar com outras crianças, a se socializar, melhora a motricidade, a intelectualidade, a criatividade, a autoconfiança, a capacidade de seguir regras, respeitar os outros, tudo isso ocorre de maneira espontânea e prazerosa. 

Sob essa perspectiva, que aborda a importância dos jogos e brincadeiras como fator essencial no desenvolvimento global da criança, desenvolvendo nelas a aprendizagem, a aquisição de experiências novas, a socialização, a escola deve incentivar as práticas pedagógicas envolvendo atividades lúdicas. O aprendizado por meio de jogos é muito importante, transforma conteúdos monótonos em mais interessantes, a criança aprende brincando.
Os jogos são ótimos recursos pedagógicos, que podem vir a auxiliar as atividades pedagógicas, quando aplicados com cuidado, cabendo ao professor a seleção conforme as necessidades educacionais específicas dos alunos.
Para (Kishimoto, 2008) “O jogo contempla várias formas de representação da criança ou suas múltiplas inteligências, contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil. Quando as situações lúdicas são intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensão educativa. Utilizar o jogo na educação infantil significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condições para maximizar a construção do conhecimento”.

Partindo da concepção que os jogos possuem ludicidade, é importante que o professor administre os procedimentos, introduzindo os jogos como ponto de partida para o desenvolvimento da aprendizagem. O jogo deve ser visto como um instrumento de trabalho, como forma de alcançar objetivos planejados, ele pode contribuir tanto para o desenvolvimento global da criança, como na prática pedagógica, sendo um ótimo recurso para abordar conteúdos. O jogo deve ser aplicado de maneira construtiva e não como atividades sem sentido, devem ter objetivos estabelecidos, as atividades devem ser planejadas e executadas conforme o conteúdo a ser ensinado, o tempo, e as regras. Segundo (Antunes, 1998), “O elemento que separa um jogo pedagógico de um objeto de caráter apenas lúdico, é que os jogos ou brinquedos pedagógicos são desenvolvidos com a intensão explícita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular o desenvolvimento de uma habilidade operatória.” 

A utilização do jogo como recurso didático pode contribuir para o aumento das possibilidades de aprendizagem da criança com deficiência visual, por meio das atividades lúdicas, ela poderá vivenciar situações de aprendizado, se expressando, interagindo com outras crianças, aprendendo a respeitar as regras, enfim, aprendendo a se socializar.    

Ao nascer, a criança deficiente visual estabelece relações com o mundo que a cerca, essas relações sociais surgem através do vínculo com a mãe ou por quem a destina cuidados. Esse vínculo é muito importante para o desenvolvimento da criança, pois serão construídos sentidos e significados por meio da linguagem. 
   As diversas percepções como a tátil, olfativa, visual, auditiva, são os caminhos de acesso às informações que surgem do mundo social. As condições sociais adversas a que muitas dessas crianças estão sujeitas podem ocasionar atrasos, sendo importante o oferecimento de experiências sensoriais, motoras, cognitivas e sociais significativas. 

Quando a criança ingressa na escola seu mundo aumenta, as relações adquiridas no ambiente familiar se unem com as relações constituídas com pessoas adultas, professores e outras crianças. A forma de transmissão do conhecimento, que o sistema educacional está organizado, muitas vezes acaba estabelecendo barreiras difíceis de superar, para uma criança com deficiência visual. Segundo Bertoldo (2000),
“A criança é um ser social que nasce com capacidades afetivas, emocionais e cognitivas podendo aprender, nas trocas sociais, com diferentes crianças e adultos, cujas percepções e compreensões da realidade também são diversas”.

A educação inclusiva, especificamente a direcionada aos alunos deficientes visuais, encontra muitos desafios e dificuldades em conseguir realizar o sucesso escolar. Embora segundo muitos teóricos do desenvolvimento, a deficiência visual em si não impede a aquisição de conhecimentos. A caminhada educacional das crianças com deficiência visual muitas vezes foram mal sucedidas devido a muitos fatores que variam desde a estimulação precoce, até a orientação a família e professores. Com essas orientações os professores adequariam os materiais, as formas de aplicar os conteúdos, de forma que estimulasse o deficiente visual, gerando o interesse do aluno e a participação das atividades escolares. A orientação dos pais e professores é muito importante, mas é preciso que eles disponibilizem de materiais específicos para desenvolver essas crianças no ambiente escolar e em casa. O uso de materiais lúdicos, como os jogos educativos táteis, remete ao conjunto de estratégias pedagógicas que construirão a base para suprir as necessidades do aluno em obter conhecimento, aumentando a dimensão social, diminuindo barreiras.

Um dos grandes desafios da educação inclusiva é o de fazer a integração dos
deficientes visuais com o crianças videntes. Os jogos pedagógicos são muitas vezes separados, alguns são especificamente feitos para crianças cegas, possuindo apenas relevos, linguagem em Braille, monocromático (branco), ou são coloridos sem as texturas, com letras ampliadas, destinados para as crianças com baixa visão. Assim, o projeto “Baú de jogos educativos táteis: Atividades lúdicas como proposta metodológica de ensino para crianças com deficiência visual”, propõe alternativas metodológicas de aplicar os conteúdos curriculares de forma lúdica, mas tendo objetivos claros e definidos quanto ao seu desenvolvimento e a temática a ser abordada. O projeto objetiva confeccionar jogos diferenciados, deixando bem claro em seu manual de utilização, os objetivos, a idade a que se destina o tempo, o texto com letras ampliadas, o braile, as regras e as formas de apreciação. Pretende elaborar jogos para crianças deficientes visuais, não impedindo que outras crianças com em suas diversidades, possam participar, se integrando uma com as outras, mantendo desta forma um caráter inclusivo.
8. Pontos fortes do produto/processo?
· Confeccionar materiais táteis educativos, diferenciados, adaptados, que venham a agregar conhecimentos sobre a cultura do Mato Grosso, por meio de brincadeiras e jogos;
· Elaborar um manual de instruções sobre a utilização, as regras dos jogos, contendo a escrita ampliada, em Braille, sendo acessível às crianças com baixa visão, às cegas e as videntes;
· Fornecer jogos lúdicos e pedagógicos, a fim de auxiliar os professores da Sala de Recursos (AAE), da rede Municipal de Ensino, aonde frequentam várias crianças, 12 ao todo, com cegueira e baixa visão;
· Construir jogos pedagógicos, visando o desenvolvimento intelectual, a criatividade e a capacidade de imaginação das crianças deficientes visuais;

· Estimular o conhecimento tátil, de forma lúdica, divertida, visando proporcionar momentos alegres e desafiadores;
· Valorizar a educação inclusiva, colaborando de maneira prática e respeitando as diversidades;
· Possibilitar para a criança deficiente visual, materiais táteis adaptados, para a realização de atividades lúdicas, produzindo o desenvolvimento físico, afetivo, intelectual, social, ajudando a criança a formar conceitos, relacionar ideias, estabelecer relações lógicas, desenvolver a expressão oral e corporal. Reforçar habilidades sociais, reduzir a agressividade, fazer a integração social;
· Fazer do IFMT-Campus Sorriso, lugar gerador de pesquisas sobre inclusão, oportunizando os alunos bolsistas e o orientador, a participação em atividades de pesquisas, que contribuam para a construção de uma sociedade que resguarda os direitos das pessoas com necessidades específicas.
9. Pontos fracos do produto/processo?
· Confeccionar jogos educativos táteis, criativos, possuindo qualidade, resistência, com bom acabamento, sendo agregados diversos materiais perceptíveis ao conhecimento tátil;
· Planejar, construir e adequar os jogos de acordo com as necessidades específicas que envolvem o universo da criança com deficiência visual;
· Elaborar peças interessantes, que ao serem experimentadas pelas crianças cegas, as com baixa visão, sejam possíveis fazer leituras táteis, agregando conhecimentos culturais e desenvolvendo a criatividade; 
· Construir materiais táteis educativos, adaptados, de forma criativa, que possam ser utilizados pelas crianças cegas, as com baixa visão, as videntes, possibilitando a integração e a socialização entre ambas.
10. Público a que se destina o produto/processo?

Aos alunos deficientes visuais, matriculados no ensino regular, que assistem aulas de reforço, em classes de 1ª a 8ª série do Ensino Fundamental, frequentadores regulares da Sala de Recursos da Escola Municipal Ivete Lourdes Arenhardth. Esta Sala de Recursos atende uma diversidade de alunos, por meio de visitas e conversas com os professores da educação especial, nota-se a carência de materiais adaptados aos alunos com deficiência visual, segundo relatos dos professores, eles mesmos improvisam para construir alguns materiais a fim de realizar suas aulas.
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11. Cronograma de execução do Projeto/Plano de Trabalho. 

	Dia/Mês/2014
	Descrição das Atividades

	Início
	Final
	

	15/05/2014
	31/05/2014
	· Estabelecimento de parcerias visita a Sala de Recursos para apresentar o projeto aos professores e a direção da Escola Municipal Ivete Lourdes Arenhardt;

· Estudos bibliográficos, iconográficos e seleção de imagens sobre a cultura do Mato Grosso; 

· Planejamento dos jogos a serem confeccionados e elaboração do manual de instruções;

· Compra dos materiais solicitados na lista.

	01/06/2014
	30/06/2014
	· Estudos bibliográficos sobre inclusão, deficiência visual, cultura do Mato Grosso e registro iconográfico;

· Planejamento do baú de MDF, criação da logo marca do projeto;

· Confecção de quebra-cabeças táteis, com a temática retratando a Cultura do mato Grosso.

	01/07/2014
	31 /07/2014
	· Pintura e acabamento do baú e confecção dos jogos táteis;

· Confecção de jogos de encaixe educativos táteis;

· Confecção de dominó tátil;

· Estudos iconográficos e bibliográficos;

	01/ 08/2014
	31 /08/2014
	· Confecção de cubos mágicos táteis;

· Confecção de jogos pedagógicos táteis;

· Confecção de portfólio, contendo as etapas do projeto;
· Registro iconográfico das etapas do projeto.

	01/09/2014


	30/09/2014
	· Acabamentos finais nos jogos de quebra-cabeça, jogos de encaixe, cubos mágicos, jogo da velha, dominó tátil e outros que surgirão ao longo da pesquisa;

· Desenhos e ilustrações para o manual informativo;

· Pedido na gráfica para a impressão do manual informativo;

· Aplicação dos jogos confeccionados com os alunos deficientes visuais na Sala de Recursos.

	01/10/2014
	31/10/2014
	· Instruções e orientações aos professores sobre a utilização dos jogos;

· Aplicação dos jogos confeccionados com os alunos deficientes visuais na Sala de Recursos, durante aulas de reforço;

· Aplicação de questionário de pesquisa, para coletar informações referentes ao projeto;

· Confecção do relatório final, montagem de portfólio com fotos e etapas.

	NOVEMBRO
	2014
	· Apresentação do projeto na III Feira IFMT de Inovação Tecnológica promovida pela PROPES/2014


_________________________________________
Assinatura do Pesquisador
12. Planilha de Custos
a) Itens Financiáveis pela PROPES – limite de R$ 2.500,00
	Item
	Descrição.
	Unidade
	Quantidade
	V. Unitário
	V. Total

	01
	Folhas de EVA coloridas e de diferentes texturas;
	Unidade
	30
	3,00
	90,00

	02
	Cola TeK Bond, para artesanato;
	Unidade
	10
	9,00
	90,00

	03
	Tintas acrílicas, ou PVA, cores variadas;
	Litro
	6
	40,00
	240,00

	04
	Aviamentos e armarinhos (apliques, fitas, cordões, tecidos, algodão, barbante, etc.);
	  Unidade
	A definir
	A definir

	200,00

	06
	Cola para madeira;
	Litro
	1
	30
	30,00

	07
	Lixa de madeira com diferentes gramaturas;
	Unidade
	30
	2,00
	60,00

	08
	Impressão fotográfica da logo marca do projeto;
	Unidade
	5
	20,00
	100,00

	09
	 Marcador permanente com cores variadas;
	Unidade
	10
	5,00
	50,00

	10
	Peças de MDF (caixas, baú, recortes e apliques);
	Unidade
	A definir
	A definir
	600,00

	11
	Livros para o projeto;
	Unidade
	A definir
	A definir
	300,00

	12
	Pastas plásticas 80x90, com elástico;
	Unidade
	3
	20,00
	60,00

	13
	Cartuchos para impressora HP, coloridos e preto e branco Nº 60
	Unidade
	3
	40,00
	120,00

	14
	Impressões fotográficas, para estampar as caixas;
	Unidade
	10
	10,00
	100,00

	15
	Serviços gráficos para a confecção de folhetos e do manual informativo dos jogos;

	  Unidade
	
	
	300,00


	16
	Rolo de espuma para pintura com numerações variadas;
	Unidade
	10
	6,00
	60,00

	17
	Brinquedos e jogos para desmontar e aproveitar peças.
	Unidade
	10
	10,00
	100,00

	Total:
	2.500,00


b) Contrapartida financeira e não financeira do Campus e do pesquisador
	Item
	Descrição
	Quant.
	Valor

Unitário
	Valor

Total

	01
	Sala de Artes;
	1
	
	

	02
	Transporte para visitas técnicas.
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