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Resumo

TOGUCHI, Melissa Yurie. Objeto de aprendizagem para inclusao de deficientes
visuais em sala de aula fundamentados na mediacdo de museus de arte. Trabalho
de concluséo de curso. Universidade de Brasilia, 2024.

Embora ja existam leis para garantir a acessibilidade e a inclusdo de deficientes
visuais, na pratica ainda ha muito trabalho a ser feito. Para garantir a inclusédo em
sala de aula, é necessério que o professor esteja preparado para atender o aluno,
de forma que o aluno tenha uma experiéncia marcante em sua formacéo. Diante
disso, nesse trabalho foi desenvolvido um Objeto de Aprendizagem (OA) para ser
uma ferramenta utilizada por professores de arte em sala de aula, através de um
Jogo da Memodria Inclusivo, com pecas em 3D, identificadas através do tato. Foram
desenvolvidas 16 pecas para o0 jogo da memoéria e foi avaliado de acordo com o
modelo ADDIE de desenvolvimento e algumas modificagbes sugeridas para o
melhor aproveitamento do material desenvolvido, sendo uma boa opc¢édo de
atividade a ser utilizada pelo professor de arte.

Palavras-chave: Cegos; Acessibilidade tatil; Impressao 3D.
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Introducéo

Todos devem ter acesso a uma educacgdo de qualidade, tanto no ensino
formal quanto no ensino ndo formal. O acesso a educagdo € um direito
constitucional,

Art. 205. A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da
familia, serd promovida e incentivada com a colaboracdo da
sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o
trabalho. (Brasil, 1988).

No caso de pessoas com deficiéncia (PcD), podem existir diversas barreiras
para que a inclusdo ocorra. Segundo Gongalves e Barbosa-Lima (2013, p.7) “A
educacao inclusiva diz respeito a todas as pessoas que enfrentam dificuldades na
escola. A inclusdo deve estar em todas as instituicdes educacionais (formais e nédo
formais)”.

Segundo Andreghetti et. al. (2009), os deficientes visuais precisam de
reabilitacdo e educacdo adequados para o desenvolvimento neuro-psico-fisico,
para a inclusdo, através de facilidades de transporte, alimentacdo e materiais
didaticos apropriados.

No que diz respeito aos museus, € importante que estes tenham programas
de inclusédo social, pois 0s museus sdo uma importante ferramenta para a formacéo
dos individuos da sociedade. De acordo com Lima e Berqud (2010), “por serem
instituicbes sociais voltadas ao servico do publico, portanto de carater aberto,
devem oferecer condic6es de amplo acesso aos seus edificios, suas colecoes,
seus demais espacos e elementos musealizados”.

Segundo Martins (2008), durante a visitacdo a um museu, sdo encontradas
muitas dificuldades para o deficiente visual, desde barreiras arquitetbnicas ao
longo do percurso, até falhas na comunicacao e falta de preparo dos funcionarios.

As barreiras encontradas durante a visitacdo do museu podem impedir 0
visitante de frequentar o museu e ter acesso a cultura, prejudicando a formacéo do
aluno. Essas barreiras indicam a falta de inclusdo dos deficientes visuais na
sociedade, podendo ocasionar a falta de interesse dos alunos no aprendizado
através dos museus.

Durante a revisao bibliografica, foi percebido que em varias cidades do
Brasil e no mundo como um todo existe uma deficiéncia na acessibilidade e na

inclusédo de deficientes visuais. Estes fatos me levaram a investigar quais materiais
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poderiam ser utilizados em museus e em sala de aula para garantir a inclusao de
pessoas deficientes visuais.

Segundo Santos (2015), os museus possuem alto potencial motivador para
a aprendizagem, através de metodologia dinamica, em parceria com as escolas
podem representar um apoio significativo para o aprendizado.

Os museus possuem grande importancia na formacéo do aluno, sendo um
recurso de aprendizado nao-formal que estimula o interesse do visitante, tendo
acesso ao acervo do museu, historia, atividades e acbes educativas
complementares ao ensino nas escolas. Por isso € importante que haja a incluséo
de todos os visitantes, para garantir que tenham acesso e oportunidade de adquirir
conhecimento através dos museus.

E importante que haja a inclus&o social de deficientes visuais em todas as
areas de convivéncia, desde a educacédo formal e ndo formal, atividades de lazer
e trabalho, para que tenham oportunidades de aprendizado e convivio em
sociedade.

Para que seja realizada a inclusdo, é importante que a visita seja
acompanhada com diferentes ferramentas de adaptac&o que possam ser utilizadas
pelo visitante durante o percurso. Segundo Souza (2021), existem diferentes tipos
e niveis de deficiéncia visual, necessitando de diferentes formas de adaptacéo,
como por exemplo o braile para cegos congénitos e informacdo sonora para 0s
que adquiriram a cegueira na vida adulta. E importante que todos se sintam
acolhidos durante a visita, tendo disponivel no museu todas as ferramentas de
aprendizado, na medida do possivel.

Pode-se dizer que existem algumas atividades praticas museais que sao
referéncia para visitagdo de deficientes visuais. Mas, e dentro da escola, como
essa pratica inclusiva pode ser feita em sala de aula?

O objetivo geral deste trabalho é criar um recurso de ensino que promova a
inclusdo de estudantes com deficiéncia visual no contexto da sala de aula de artes.
Como objetivos especificos, pretende-se investigar os métodos empregados na
inclusdo de pessoas com deficiéncia visual em museus de arte, explorar
estratégias para adaptar projetos visando a inclusdo de publico com deficiéncia
visual em museus de arte e verificar de que forma a inclusdo em sala de aula pode

ser mais efetiva.
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A metodologia da pesquisa resulta da aplicagcdo de uma Pesquisa Baseada
na Pratica (PBP), através da A/r/tografia, com a investigacdo de uma prética ligada
as artes e educacao.

A a/rltografia também reconhece que as percepcdes devem ser
exploradas. Artistas entendem o poder da imagem, do som, da
performance e da palavra, ndo separados ou ilustrativos uns dos
outros, mas interligados para produzir significados adicionais.
Explorar ideias, questdes e temas artisticamente origina maneiras
de produzir significado, pessoal e coletivamente. Assim, usar arte
e texto, pratica e teoria, permite a interligacdo, uma forma de
conversacao relacional (Irwin, 2023, p. 27).

A Alrltografia permite que o artista/pesquisador/professor compreenda a
pratica de uma perspectiva diferente, da mesma forma que o objeto de
aprendizagem, com a experiéncia da pratica para o aprendizado do aluno cego.

Neste sentido sera apresentada uma revisdo de literatura de livros e
plataformas digitais de pesquisa de periddicos, anais de eventos, monografias e
teses, no periodo de 2010 a 2024.

Esse trabalho foi realizado através de pesquisa de materiais e adaptacdes
em museus que podem ser utilizados em sala de aula e assim acabou sendo
desenvolvido o Jogo da Memodria Inclusivo, que pode ser utilizado em sala de aula
e em museus, através de um jogo da memoria com figuras em relevo, texturas
diferentes, através de pecas com impresséao 3D, utilizado para auxiliar no ensino
de artes em sala de aula.

Para o desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem (OA), foi utilizado o
modelo ADDIE?, segundo ENAP (2015), compreendendo as fases de andlise,
desenho, desenvolvimento, implementacéo e avaliagao.

Na fase de analise, foi feito um diagnostico observando o contexto das
necessidades do uso do OA, o desempenho esperado e a definicdo do publico-
alvo. Seguindo para a fase de desenho, foram definidos os objetivos da
aprendizagem, contetdo e quantidade das pecas e 0s pré-requisitos para a
aprendizagem. Na fase de desenvolvimento, foram pensados os tamanhos,
formatos das pecas e enviadas as especificacbes para a empresa de impressao
das pecgas. Ja na etapa de implementacdo, o jogo foi colocado em pratica,

adaptando o teste com venda para que o jogo fosse experimentado utilizando o

LA sigla ADDIE refere-se as fases de acordo com a lingua inglesa: Analysis, Design, Development,
Implementation e Evaluation.
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tato. A Ultima fase € a avaliacdo, onde foi feita a andlise da eficacia do OA e de
gue forma poderia ser melhorada a experiéncia com o uso do material.

O trabalho sera composto de: uma revisdo sobre a inclusdo de deficientes
visuais em museus de arte, a importancia da inclusdo em museus e de que forma
ela pode ser feita; uma revisao sobre a incluséo de deficientes visuais em sala de
aula de artes, sua importancia e possibilidades de trabalho do professor; e
posteriormente, sera apresentada o desenvolvimento do Jogo da Memoria

Inclusivo, os passos de desenvolvimento e avaliacao.
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1. Incluséao de deficientes visuais em museus de arte

No livro “E se experimentassemos mais? Contribuicbes nédo técnicas de
acessibilidade em espagos culturais”, a autora Alves (2020) faz reflexdes sobre a
participacéo efetiva de pessoas com deficiéncia em exposicdes de arte, atraves de
acessibilidade estética além da acessibilidade técnica. A autora, a qual é
pesquisadora cega, também é publico-alvo das a¢Bes de acessibilidade. O livro
aborda histérias que criam uma relacéo do leitor com a deficiéncia e acessibilidade
no campo da arte.

Como Alves é deficiente visual, ela mesma experimentava as metodologias
criadas no museu para a inclusao, para sentir o efeito que essa instalacéo criaria
no espectador. Os recursos tateis e sonoros sao complementares e permitem que
0 usuario possa ter uma experiéncia de uma narrativa l6gica e ordenada, com base
no design para experiéncia multissensorial.

Os recursos téateis utilizados foram imagens ampliadas, diagramas tateis,
magquetes, legendas com texturas representacionais, jogos com pecas de encaixatr,
superficies em relevo, artefatos originais, réplicas e similares. JA& 0s recursos
sonoros foram audioguia com audiodescricdo exploratéria, substitutiva, técnica,
informativa e poética, além de efeitos, trilhas sonoras e lendas.

As diretrizes desenvolvidas para recursos tateis e sonoros para pessoas
com deficiéncia visual em museus abordam o espago externo, espago interno,
comunicacao, recursos tateis de forma geral, maquetes tateis, superficies em
relevo, réplicas, originais, recursos em audio de forma geral, audioguias,
audiodescricao, audio-visuais, painéis informativos e sinalizacao, publicacdes,
atendimento ao publico e acao educativa.

Essas diretrizes servem de guias para identificar os recursos que o museu
possui para atender ao publico deficiente visual.

A autora Alves (2020) diz que a mediacdo € um trabalho para a
acessibilidade que possui uma dose equilibrada de informacéo e experimentacoes,
ativando as sensibilidades da vida. Como podemos fazer a inclusdo, de uma
instalacdo completamente visual? Além de descrever a obra, dizendo o que ela
produzia em quem via, o que pode ser feito para que o publico deficiente visual
possa experimentar em seus proprios corpos?

Apesar de ja se falar sobre museus inclusivos, ainda existe uma caréncia

nas condicbes de atendimento do publico deficiente visual. Existem varias
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barreiras enfrentadas pelos deficientes visuais, como mostra os trabalhos de
Martins (2008) e Machado (2015), como barreiras arquitetbnicas, falta de
comunicacdo e falta de sensibilizacdo da equipe do museu. Isso mostra ser
necessarios planos especificos para a inclusdo, para permitir um acesso seguro e
uma experiéncia positiva.

E necessario um atendimento especial para o publico deficiente visual e
para que isso seja feito, deve-se entender sobre as formas de percepcdo desse
publico, com analises e avaliagdes das especificidades e dos pontos comuns entre
0 publico deficiente visual e o publico em geral, como mostra trabalho realizado por
Lima e Berqud (2012) apresenta um artigo sobre o0 museu atravées do toque para
inclusédo de deficientes visuais, mostrando os obstaculos encontrados na visitacédo
de museus pelo publico deficiente visual, desde o contexto eletrdnico até o espaco
fisico.

Da mesma forma, sugerindo um acesso inclusivo, Andrade (2021) afirma
gue o Design Universal é o método ideal para a acessibilidade e diversidade em
museus, através do ambiente, produtos, servicos, interfaces e aprendizagem
acessiveis. Foi discutido em seu trabalho a relacao entre incluséo, diversidade,
acessibilidade e deficiéencia e a abordagem que o museu deve ter. O Design
Universal tem o objetivo de criar espacos que possam ser utilizados por todas as
pessoas, sem qualquer tipo de impedimento.

O Design Universal é um tipo de design que visa atender as necessidades
da maior quantidade possivel de usuarios. Os sete principios do Design Universal
S840 0 uso equitativo, a flexibilidade no uso, uso simples e intuitivo, comunicagao
efetiva, tolerancia ao erro, minimo esforco fisico e tamanho e espaco apropriados
para o uso (lwarsson e Stahl, 2003).

Foi feito um estudo por Silva (2016) sobre acessibilidade para deficientes
visuais em trés museus de Belo Horizonte, através da observacao de participantes.
Foi concluido que € preciso uma reflexdo acerca da implantacdo de ambientes
acessiveis e praticas educativas de acordo com as especificidades dos visitantes
aos espacos culturais.

Segundo trabalho realizado por Oliveira e Silveira (2020), é necessario um
modo de comunicacao diferenciado para deficientes visuais, através da percepgéo

sensorial e tatil, como maquetes tateis para compreensdo do espaco, o qual
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contribui para a criagdo de uma imagem mental, garantindo a incluséo. Isso faz
com gue 0 museu seja um atrativo turistico para o publico deficiente visual.

Além da adequacdo arquitetdnica para permitir 0 acesso seguro para o
publico deficiente visual, é importante pensar em como transformar a visitacao ao
museu para que a experiéncia seja prazerosa. Existem algumas pesquisas que
mostram algumas praticas museais adaptadas a esse publico, como o trabalho de
Davies (2017), onde foi realizada a pratica de construcdo de materiais tateis,
transformando uma obra bidimensional, feita para ser vista, em recursos
adaptados para deficientes visuais.

Ja Cruz (2017), em seu trabalho, realizou pesquisa de estratégias de
mediacao através do uso de objetos e acbes poéticas que permitem a inclusao de
todos os publicos, através de proposi¢cdes multissensoriais.

Alves e Moraes (2019), também apresentaram um trabalho sobre
proposi¢des ndo técnicas para uma acessibilidade estética em museus, que vai
além da adequacéo prevista por lei, proposi¢cdes que fazem com que a
experiéncia do publico seja mais do que somente do ponto de vista de seguranca
e informativa, mas sim uma experiéncia prazerosa através da experimentacao.

Sanavio (2021) apresentou uma pesquisa sobre o desenvolvimento da arte
através da percepcdo das pessoas com deficiéncia visual e a acessibilidade
promovida pelos museus para inserir esse publico. Foram apresentadas as
acessibilidades do Programa Educativo para Publicos Especiais e a Galeria Tatil,
da Pinacoteca de Sao Paulo. Além disso, foi apresentada a exposi¢cdo de
fotografias 3D, a Tactography, do artista Gabriel Bonfim, que permite a inclusao.

O trabalho realizado por Jesus (2017) foi o desenvolvimento de um museu
de arte contemporanea portatil, multissensorial e acessivel, o Out Museum. Esse
museu possui réplicas de obras de Lygia Clark com contetdo informativo em braile
e ampliado. Com a utilizacdo de materiais cotidianos e multissensoriais € possivel
a fruicdo através de outros canais sensoriais, permitindo sua inclusdo. A pesquisa
foi feita através de entrevista, focus group e observagdo participante com a
experiéncia de publico deficiente visual, correcdo do protétipo do museu, sendo
definido o publico alvo do museu, estratégia de marketing, modelo de negdcio,
processo de avaliacdo e implantacdo desse museu.

Em trabalho realizado por Kauffmann et. al. (2022) foi feito um estudo sobre

0 acesso de deficientes visuais aos objetos de museu e a aplicacao de tecnologias
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3D. Para a inclusao de modelos 3D em museus deve ser feita a deciséo desde a
escala para a reproducdo dos objetos até as técnicas e materiais utilizados. De
acordo com o0s autores, sdo necessarios desenvolvimento de ferramentas,
métodos e treinamentos inclusivos.

Ainda existem poucos museus no Brasil que apresentam projetos de
acervos inclusivos, mas alguns oferecem uma Otima experiéncia para o publico
deficiente visual, garantindo sua inclusdo. Segundo o site da Pinacoteca de S&o
Paulo, o museu apresenta piso tatii na Galeria de Esculturas Brasileiras e
audioguia, a exposigao “Pinacoteca: acervo” possui audiodescri¢gado de obras, além
de quatro relevos tateis de obras expostas.

De acordo com o site Arteinclusdo, a Pinacoteca de Sao Paulo possui um
Programa Educativo para Publicos Especiais (PEPE), que implantou a Galeria Tétil
de Esculturas Brasileiras do Acervo da Pinacoteca, para a participagdo autbnoma
de pessoas com deficiéncia visual. Essa galeria possui reprodugcdes em relevo de
maquetes articuladas de obras de arte, jogos e propostas poéticas incluindo
fragmentos sonoros referentes a obras e galerias expositivas do museu. Também
h& materiais didaticos de apoio a compreensao e fruicdo de obras selecionadas do
acervo, folder e catalogo em dupla leitura, percurso de visitagdo autbnoma através
de piso tatil e audioguia com audiodescricdo mediadora para explorar as obras.

Ainda segundo o site Arteinclusdo, a Pinacoteca de Sao Paulo também
possui a Exposicao ltinerante “Sentir pra Ver: géneros da pintura na Pinacoteca de
Séao Paulo”, com a selegédo de 14 reproducgdes fotograficas de obras do acervo da
Pinacoteca, que ilustram os principais géneros das artes plasticas: natureza morta,
retrato, cenas, marinha, paisagem rural e urbana e abstracdo. Essa exposi¢cao
atende todos os publicos, com padrdes de acessibilidade.

A Figura 1 mostra como esta disposta a obra e a sua respectiva maquete
tatil na exposicdo da Pinacoteca de Sdo Paulo. A Figura 2 mostra a Maquete tatil
da obra Natureza Morta “Uvas e Péssegos”, de Pedro Alexandrino, juntamente

com a audiodescrigéo.
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Figura 1 — Obra Natureza Morta “Uvas e Péssegos” e sua maquete tatil
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Fonte: Arteincluséo.
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Figura 2 — Maquete tatil da obra: Natureza Morta “Uvas e Péssegos”

Fonte: Arteincluséo.
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2. Incluséo de deficientes visuais em sala de aula

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ha uma politica para
a inclusdo de estudantes com deficiéncias, fundamentadas em documentos legais
como a Convencdao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2006),
a Politica de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva (MEC,
2008) e a Lei Brasileira de Inclusédo (2015). Existem vérios processos de incluséo
de alunos especiais, com adaptacdes para permitir a inclusao.

Ao pensar em inclusdo em sala de aula é importante a adaptacado do
ambiente de aprendizagem do aluno cego, como mostra o trabalho de Krapf
(2011), quando realizou um estudo com o acompanhamento de uma aluna cega
em aula de artes, por cinco meses, com a professora, a aluna e os familiares,
utilizando as ferramentas de tecnologias adaptativas, tornando 0s processos
comunicacionais mais efetivos e significativos. Dessa forma, o aprendizado
utilizando ferramentas adequadas torna o processo de aprendizagem mais
prazeroso.

A inclusdo também pode ser feita através de jogos, como mostra o trabalho
realizado por Siqueira (2016), com o desenvolvimento de um jogo analégico, o qual
promove interacdo entre pessoas com e sem deficiéncia visual, composto por
pecas para serem utilizadas em diferentes jogos. Esse material € uma boa
alternativa para a inclusao, pois € um material que pode ser utilizado por todos.

Materiais didaticos adaptados para alunos deficientes visuais proporcionam
autonomia, criam um ambiente inclusivo e estimulam o processo motor e cognitivo,
como mostra o trabalho realizado por Silva (2019), onde foi feita uma proposta para
a inclusdo nos processos artisticos através da adaptacdo do giz de cera. O
desenvolvimento desse material promove a autonomia, o que contribui para a
autoconfianca ndo s6 dentro de sala de aula, mas também fora dela.

Segundo o livro “Objetos de Aprendizagem: teoria e pratica”, Tarouco et. al.
(2014), os objetos de aprendizagem (OA) séao ferramentas de aprendizado que
podem ser utilizadas para o ensino de diferentes contetdos. Eles podem ser
criados em qualquer midia ou formato, desde o mais simples como uma animagéao
ou apresentacédo de slides, até os mais complexos como uma simulagdo. Os OAs
também possuem caracteristicas de flexibilidade, possibilidade de reutilizacéo e
atualizacao.

Segundo pesquisa realizada por Pawlina, Silva, Donato (2023), muitos
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estudos estdo sendo feitos na area de educacao inclusiva, porém ainda ha poucas
publicacdes na éarea de artes visuais no ensino fundamental. Isso mostra a
dificuldade enfrentada por pesquisadores e professores da area.

Reily (2010) também aponta a dificuldade da inclusdo pelo professor em
sala de aula, visto que nos cursos de licenciatura em Arte ndo forma o professor
para a incluséo e falta material especifico para guiar o professor.

E importante que o professor conheca as necessidades especiais dos
alunos para adequar as praticas pedagogicas em sala de aula. De acordo com
Pereira e Costa (2009), o professor de arte deve pensar em como o aluno
deficiente visual pode participar de todas as atividades, dentro e fora da sala de
aula, se questionando: “Como fazer para que este aluno participe de todas as
atividades como os demais alunos, se grande parte do programa da disciplina
exige percepgao visual?”.

Além disso, as autoras ressaltam a importancia da postura do professor em
sala de aula, sem fazer diferenciacdo do aluno cego, nem de protecédo, como nao
cobrar tarefas, nem de rejeicao, ignorando a presenca do aluno em sala de aula.

Em pesquisa realizada por Aguena (2014), foi feita uma coleta de dados
através de depoimentos com pessoas cegas e sua experiéncia em sala de aula. O
estudo mostra a falta de vivéncias plasticas, com priorizacéo teérica e producéo de
desenho e pintura, sem agregar experiéncias marcantes na formacao.

Percebe-se a importancia do preparo dos professores para atender as
necessidades do aluno cego, com o planejamento de atividades inclusivas e
praticas pedagogicas apropriadas.

O uso de diferentes estimulos sensoriais, materiais e propostas sao
importantes para a formacao de qualquer aluno, sendo deficiente ou ndo. Segundo
Krapf (2011),

Pedagogicamente, a utilizacao de diversas fontes de estimulo contendo
multiplas possibilidades da apreensao do conhecimento frente ao objeto
de estudo, causando no individuo a possibilidade de estabelecer novos
padrdes de compreensdo, novas abordagens cognitivas e sensoriais,
desenvolvendo uma relacdo aberta frente ao conhecimento,
investigadora, critica questionadora e principalmente formadora de uma
perspectiva singular e individualizada frente ao conhecimento deveria ser
a meta de qualquer educador para qualquer publico (Krapf, 2011, p. 40).

Os alunos devem ser observados pelo professor para entender as
necessidades e particularidades de cada aluno, tratando-o como individuo,
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levando em consideragao a vivéncia e experiéncia de cada um.

Trabalho realizado por Carvalho (2017) mostra a importancia da utilizagao
da audiodescricdo em sala de aula para garantir a inclusdo e autonomia dos alunos
deficientes visuais, ferramenta desconhecida por muitos professores.

Mas além da audiodescricdo para as aulas tedricas, é importante a inclusao
nas atividades préticas de artes. Para que seja trabalhada essa inclusdo na sala
de aula de artes é importante levar em conta todas as diferentes linguagens da
arte, além das mais comuns como desenho e pintura.

Pawlina, Silva, Donato (2023) citam em seu trabalho as diferentes
modalidades que podem ser trabalhadas, como fotografia, escultura, xilogravura,
performance, video-arte, litogravura, desenho, colagem, interferéncia, pintura,
entre outras.

Santiago (2013) observa em seu trabalho acompanhando alunos cegos, que
aqueles que ja foram videntes apresentam uma tendéncia a compor
representacfes figurativas, como paisagens, com apega a memoria visual,
lembrancas, enquanto os cegos congénitos ndo compreendem formas figurativas,
mas sentem e representam formas geométricas e simbolos, sem representacdes
em trés dimensoes.

A autora propde atividades que podem ser utilizadas pelo professor, com a
utilizacdo de diferentes materiais em substituicdo aos materiais convencionais
como lapis de cor e canetinhas, por uso de texturas e relevo como massas de
modelar, papel maché, papéis com textura, promovendo sensacdes tateis de
volumes e temperatura.

Baldoino (2016) apresenta em seu trabalho uma proposta de atividade
baseada nas obras de Lygia Clark, através de texturas, coleta de materiais como
folhas, sementes, pedras, areia, galhos, lixas, algodao, espuma, argila, entre
outros. Além disso, a autora sugere atividade de desenho com giz de cera com
espacos delimitados por barbante, trabalho com massa de modelar, argila,
mosaico com tecidos, construcdo de objetos com materiais concretos, através da
percepcédo do mundo ao redor.

Outra possibilidade que pode ser trabalhada em sala de aula é o uso da
fotografia. Segundo trabalho realizado por Weid (2020), existem duas formas de
se trabalhar a fotografia com cegos. Uma delas € o uso da camera para representar

as visbOes internas dos cegos para o0 mundo dos que enxergam, criando

22



primeiramente uma visualizacao para depois ser transformada em fotografia, como

mostra a Figura 3.

Figura 3 — “A dream of motion”, Evgen Bavcar

Fonte: Weid, 2020.

Ainda segundo Weid (2020), outra forma de uso da fotografia é o uso da
camera para retratar o cotidiano, onde € feito o registro de elementos néo visuais,
como um cheiro, um toque, sensacao do vento, sonoridades, percebendo as
sensacdes dos ambientes e retratando-as. A Figura 4 € uma representacao dessa

forma de fotografia.
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Figura 4 — “The greatness of the sound and a sweet smell perplexes but

stimulates the sight”, Gerardo Nigenda

.
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Fonte: Weid, 2020.

Tendo em vista todas essas possibilidades de trabalho com deficientes
visuais em sala de aula, a elaboracdo de um Objeto de Aprendizagem foi pensada
para que pudesse ser utilizada pelo professor durante as aulas de arte como uma

ferramenta de ensino.
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3. Desenvolvimento de Objeto de Aprendizagem (OA) para uso em sala de
aula

O livro “Objetos de Aprendizagem: teoria e pratica” cita Singh (2001), onde
define trés passos para a estruturacdo de um OA: os objetivos pedagodgicos do
objeto de aprendizagem a ser elaborado; conteddo instrucional, onde é
apresentado o material didatico para o uso do aluno; e a pratica e feedback, etapa
em gue o aluno utiliza o material e apresenta um retorno sobre o0 uso do material e
o atendimento dos objetivos propostos.

O modelo ADDIE utilizado no design também abrange esses trés passos
para estruturacdo de um OA, de uma forma um pouco diferente, em 5 fases:
Andlise, Desenho, Desenvolvimento, Implementacéo e Avaliacdo, os quais foram
seguidos para o desenvolvimento do Jogo da Memaria Inclusivo.

Na fase de andlise do objeto de aprendizagem, foi feito o diagndstico
observando o contexto das necessidades do uso do OA, que poderia ser utilizado
para a inclusdo dos alunos deficientes visuais em sala de aula, de forma que todos
pudessem participar. O publico-alvo do OA desenvolvido sdo os alunos das aulas
de artes.

Junior, Castillo & Coutinho (2015) apresentam a tecnologia de impressao
3D como uma forma de producdo de objetos de aprendizagem tateis para a
inclusdo de informacgdo por usuarios com deficiéncia visual. Nesse estudo séo
apresentados alguns estudos de casos com a criacdo de objetos de aprendizagem
tateis, com reproducdo de elementos bidimensionais em elementos
tridimensionais, proporcionando um uso equitativo, com design util, atraente e
seguro.

Durante a fase de desenho, foram definidos os objetivos da aprendizagem,
que é a experimentacdo e identificacdo de diferentes desenhos através do tato,
exercitacdo da memaria com o uso do jogo da memoria. O contetudo das pecas,
os desenhos que seriam utilizados em cada peca e quantidade das pecas foram
definidos em 16 pecas, pensando que seria uma quantidade de pecas suficiente
para que o jogo nao ficasse muito facil e rapido de terminar, mas ao mesmo tempo
nao poderia ser muito longo para ndo ficar cansativo para os alunos

experimentarem.

25



Foram escolhidas nove imagens no aplicativo Canva para compor o jogo,
formando pares, conforme ilustrado na Figura 5. Assim, quando as pecas fossem
fabricadas, seriam escolhidas oito imagens, formando o jogo final com as 16 pecas.

Os pré-requisitos para a aprendizagem seriam as regras do jogo, explicando
a quantidade de pecas e como elas estariam dispostas na mesa. Antes do jogo, 0S

alunos teriam acesso as pecas para o reconhecimento dos desenhos.

Figura 5 — Desenhos das pecas

Fonte: Arquivo pessoal, 2024

Na fase de desenvolvimento, foram pensados os tamanhos, que nao
poderiam ser muito grandes para ndo ocupar muito espagco na mesa a ponto de

dificultar o manuseio das pecas, ficando fora do alcance dos alunos. Porém as
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pecas também ndo poderiam ser muito pequenas de maneira que dificultassem a
leitura da imagem. Dessa forma, foi decidido o tamanho de 5cm x 5¢cm.

Figura 6 — Frente das pecas impressas

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Os formatos das pecas foram definidos de bordas arredondadas para evitar
bordas que pudessem ser desconfortaveis para o manuseio das pecas. Além disso,
as pecas deveriam ter uma borda que permitisse que todas fossem iguais no verso,
para ndo ser possivel identificar as que ainda ndo foram abertas e que ficassem
estaveis quando viradas com a figura para baixo em contato com a mesa, conforme
Figura 7. As especificacbes das pecas foram enviadas para a empresa de

impresséo para a fabricacao.
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Figura 7 — Detalhes da frente e verso de uma das pecas

Fonte: Arquivo pessoal, 2024

Ja na etapa de implementacéo, o jogo foi colocado em pratica, adaptando o
teste com venda para que o jogo fosse experimentado utilizando o tato.

Para a experimentacdo do jogo com criancas deficientes visuais seria
necessario que o projeto passasse por comité de ética. Devido ao tempo curto no
cronograma, nao foi possivel fazer a experimentacdo com deficientes visuais. Por
isso, o teste foi realizado com familiares, através da adaptacdo com vendas nos
olhos para simular a falta de viséo.

Foi feito um reconhecimento das pecas antes do jogo, através do tato, para
a identificagdo das figuras disponiveis no jogo. Ambos jogadores sentiram um
pouco de dificuldade de identificar as imagens, inclusive quem ja conhecia as
imagens visualmente.

Apés o reconhecimento das pecas, foram escolhidas 16 pecas,
consideradas mais faceis de identificar. As pecas foram misturadas, com as faces
voltadas para baixo e organizadas de forma a montar um quadrado de 4x4 pecas.

O primeiro jogador virava duas pecas no seu turno, identificando cada
imagem assim que virava com a face voltada para cima, dizendo qual imagem foi
identificada, para que o outro jogador também saiba qual imagem estava naquela
localizacdo. Se a peca formava um par, este retirava as pegas, pegando para si,
continuando o jogo virando mais duas pecas. Se ndo formava um par, a vez

passava para o préximo jogador, realizando as mesmas acoes.
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O jogo terminou quando todas as pecas foram identificadas e retiradas do
centro da mesa. O jogador que terminou com a maior quantidade de pecas foi 0
vencedor.

Durante essa préatica, foi percebido que as pec¢as se moviam durante o jogo,
com o manuseio pelos jogadores, sendo necessario um tabuleiro para manter as
pecas no mesmo lugar.

A Ultima fase é a avaliacdo, onde foi feita a andalise da eficacia do OA e de
gue forma poderia ser melhorada a experiéncia com o uso do material.

Segundo Mendes (2004) citado no livro “Objetos de Aprendizagem: teoria e
pratica”, os OAs possuem caracteristicas em sua estrutura e operacionalidade,
como: reusabilidade, garantindo que podera ser reutilizavel diversas vezes em
diferentes contextos de aprendizagem; adaptabilidade a qualquer ambiente de
ensino; granularidade, que € o “tamanho” do objeto, quanto maior o indice de
granularidade, mais simples a sua composicdo e menor o nivel de agregacéo,
quanto menor o indice de granularidade, mais complexo e maior o nivel de
agregacdo; acessibilidade online, para ser utilizado em diversos locais;
durabilidade, possibilidade de continuar a ser utilizado; interoperabilidade,
capacidade de operar em diferentes sistemas; metadados, descrevem as
propriedades de um objeto, como titulo, autor, data, assunto, etc, que facilitam a
busca em um repositorio.

Todas essas caracteristicas de um objeto de aprendizagem citadas séo
utilizadas para a avaliacdo de um objeto de aprendizagem, se ele seria uma boa
alternativa para a adaptacao de material utilizado em sala de aula.

Nesse sentido, o Jogo da Memédria Inclusivo apresentou boa reusabilidade,
pois permite que o jogo seja reutilizavel varias vezes e de diferentes formas, como
jogo individual ou em grupo, podendo ser jogado por cegos ou nao, de forma justa,
sem que a falta de visdo seja uma desvantagem durante o jogo.

Em relag&o a adaptabilidade, o jogo apresenta uma boa adaptabilidade uma
vez que as regras sao explicadas e € feito o primeiro contato com o jogo, permitindo
gue o aluno tenha contato com as pecas antes do inicio do jogo através do tato
para conhecer as imagens presentes. O jogo pode ser utilizado para diversas
idades.

A granularidade do OA é alta pois € um jogo simples, de poucas pecas, sem

ferramentas complexas.
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Em relacdo a acessibilidade, o jogo possui acessibilidade em relagédo a
inclusdo de alunos com deficiéncia, especialmente a visual, garantindo que
qualquer aluno possa participar da atividade em sala de aula. Em relacdo a
acessibilidade virtual ndo seria possivel com esse objeto, visto que o jogo necessita
do tato para que seja feita a identificacdo das imagens para a realizagdo da
atividade. Apesar disso, o jogo € de facil locomocédo, conseguiria ser levado para
ser jogado em qualquer lugar.

O jogo pode ser considerado de alta durabilidade, ja que as pecas foram
feitas de plastico, material firme e relativamente resistente a danos mecéanicos e
intempéries.

Ainda segundo as caracteristicas de um OA citado por Mendes (2004),
existe a interoperabilidade e metadados, que sdo caracteristicas dificeis de serem
avaliadas em um objeto fisico, se qualificam mais para objetos de aprendizagem
virtuais.

ApoOs a avaliacao do OA, foi feita a avaliacao da experiéncia de uso do Jogo
da Memoria Inclusivo. Como dito anteriormente, foi feito um teste adaptado, com
vendas nos olhos, pela auséncia de pessoa com deficiéncia visual para o teste.

Durante o jogo, ambas as pessoas que jogaram sentiram dificuldade na
identificacdo das imagens. Era possivel identificar as diferencas entre as pecas,
sendo possivel jogar o jogo, porém nao foi possivel identificagcdo da imagem
contida na peca, o que perde um pouco da experiéncia sensorial do jogo. Duas
consideracOes podem ser feitas: a nao identificacdo da imagem pode ser devido
os jogadores nao serem de fato deficientes visuais, pois segundo Hatwell (2003,
apud Kastrup, 2007), deficientes visuais possuem maior sensibilidade no tato; e as
imagens podem ter um excesso de detalhes que dificultam a leitura da imagem, as
imagens podem ser mais simples, como a estrela, que foi facil de identificar.

Uma alternativa para a identificacdo das pecas foi adicionar mais texturas
as pecas, como algodao, areia, graos, textura feita com cola, pedrinhas, gerando
uma nova possibilidade de experimentacéo do jogo, como mostra a Figura 8. Essas
texturas foram escolhidas por serem ndo pereciveis, para garantir a durabilidade

do produto.
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Figura 8 — Pecas modificadas com texturas

Fonte: Arquivo pessoal, 2024

Outra questdo observada durante o teste do jogo foi que as pecas se
movimentam com 0 manuseio. Para que o jogo funcione bem, as pecas precisam
estar nos mesmos lugares, pois € um jogo de memaoria. Uma maneira pensada de
resolver esse problema seria a fabricacdo de um tabuleiro para que as pecas
permanecam no mesmo lugar.

Foi feita uma adaptacéo de forma simples e barata com o uso de palitos de
picolé para a montagem do tabuleiro, como mostra a Figura 9. O tabuleiro foi
montado com uma profundidade de forma que as pecas fossem encaixadas com
facilidade no tabuleiro e ao mesmo tempo fossem facilmente retiradas do tabuleiro.
O jogo foi novamente testado e melhorou a jogabilidade.
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Figura 9 — Pecas do jogo no tabuleiro de madeira

Fonte: Arquivo pessoal, 2024

De forma geral, o jogo € uma boa ferramenta para ser utilizada por
professores nas aulas de artes, sendo uma atividade que estimula os sentidos,

tanto com os alunos deficientes visuais como os alunos videntes.

3.1. Resultados e discusséo

Um referencial primordial para a producdo de imagens na cegueira é a
percepcao tatil, que constréi o conhecimento parte por parte, através da
proximidade, atencdo aos detalhes. Diferente da visdo que consegue perceber
todo o contexto de uma cena com o olhar, a experiéncia tatil necessita percorrer
parte a parte para uma representacéo contextual mais abrangente (Hatwell, 2003,
apud Weid, 2020).

Apés a investigacao de métodos utilizados para a inclusédo de pessoas com
deficiéncia visual em museus de arte, verificar como é feita a adaptacao de projetos

em museus de arte, e verificar métodos para a inclusdo em sala de aula, foi
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desenvolvido o Jogo da Memodria Inclusivo, um Objeto de Aprendizagem com o
objetivo de promover a inclusdo de estudantes com deficiéncia visual no contexto
da sala de aula de artes.

Este trabalho foi desenvolvido como uma alternativa de atividade que pode
ser trabalhada em sala de aula pelos professores em aula de arte. Foi feito o
desenvolvimento do jogo da memdria com pecas impressas em 3D, com imagens
para serem identificadas através do tato. Apds a etapa de desenvolvimento, foi
feito um teste de jogabilidade do material.

Algumas considerac¢des podem ser feitas para melhorar o jogo. O tabuleiro
poderia ter sido feito com a impressao 3d também, apesar do valor mais alto,
aumentaria a durabilidade por ser material mais resistente que a madeira.

Outra forma de fabricacdo do jogo poderia ser a fabricacdo de pecas lisas,
podendo ser adicionadas diferentes texturas através de colagem, ao invés da
imagem impressa na pega.

O teste do jogo foi feito com pessoas videntes vendadas para simular a
deficiéncia visual. Seria necessario um melhor teste do Jogo da Memaria Inclusivo
com a experimentagdo por deficientes visuais, sendo uma avaliagdo melhor da
realidade.

O jogo poderia ser divulgado na forma digital para que qualquer usuario
possa fazer a impresséo das pecas e utilizar como um OA em sala de aula ou até
mesmo em outros ambientes.

De acordo com Krapf (2011), do ponto de vista pedagdgico, além da
manipulacdo de materiais tateis, deve-se fazer uma acao conjunta de estimulos
sensoriais. Dessa forma, o objeto desenvolvido utiliza o tato para o aprendizado,
sendo uma boa alternativa de trabalho, mas também € importante que o professor
pense em diversos tipos de atividade que ira trabalhar os outros sentidos dos

alunos, além do tato.
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Consideragoes Finais

Vérios estudos mostram que, apesar de atualmente ja haver a preocupacao
com a inclusdo de alunos deficientes em sala de aula, na prética a inclusdo néo é
feita ou ndo ha preparo pela maioria dos professores em sala de aula.

E necesséario que os professores estejam melhor preparados para a
inclusdo dos alunos, através de atividades que possam ser realizadas por todos 0s
alunos. Para que isso aconteca, é necessario que sejam pesquisadas atividades
para garantir a inclusao.

Sao necessarias varias opcoes de atividade para o trabalho do professor de
arte em sala de aula, além da acessibilidade com audioguia e audiodescricéo,
outros estimulos sensoriais sdo necessarios para a boa experiéncia dos alunos,
garantindo ndo so6 a acessibilidade, como a inclusdo completa do aluno.

O Jogo da Memodria Inclusivo apresentou ser uma boa ferramenta que pode
ser utilizada pelo professor em sala de aula, para promover a inclusdo em sala de
aula de artes, podendo ser um objeto utilizado por todos os alunos, com deficiéncia

visual ou ndo, promovendo uma boa experiéncia de aprendizado pelo aluno.
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