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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta a aplicacdo do objeto de aprendizagem Mdos na Obra-
Vanguardas, desenvolvido como trabalho final na disciplina de Praticas de Ensino - Objetos de
Aprendizagem, no Instituto de Artes da Universidade de Brasilia (UnB), ministrada pela professora e
pesquisadora Maria Del Rosdrio Tatiana Fernandez Mendez. Durante a matéria Praticas de Ensino -
Linguagens da Arte, ministrada pela professora Thérese Hofmann Gatti, tivemos o primeiro contato
com as obras tateis como proposta da matéria, onde desfrutamos da oportunidade de produzir e expor
essas obras. Através da nossa exposi¢ao na CEEDV- Centro de Ensino Especial de Deficientes Visuais
conseguimos diversos retornos de alunos e funcionarios da prépria escola, esses pareceres foram
fundamentais para aprimorar a concep¢do e o desenvolvimento de obras tateis nos permitindo
aperfeicoar a producao de nosso objeto de aprendizagem. O jogo Mdos Na Obra — Vanguardas, possui
caréter interativo e inclusivo, buscando ensinar arte por meio de estimulos sensoriais, oferecendo aos
estudantes uma vivéncia que ultrapassa a percepcdo exclusivamente visual. A aplicacdo foi realizada
com duas turmas de oitavo ano do ensino fundamental II, no Centro de Ensino Fundamental 01 na Vila
Planalto. O objetivo principal foi de vivenciar a proposta em contexto real de sala de aula, observando
o0 engajamento dos participantes com o jogo, suas reagoes e interagcdes. A partir dessa experiéncia, foi
possivel identificar pontos fortes, aspectos a serem aprimorados e possiveis adaptagcdes para melhorar
a jogabilidade e ampliar a acessibilidade. Assim, este relato ndo apenas registra uma etapa pratica de
aplicacdo, mas também evidencia o potencial de objetos de aprendizagem inclusivos como ferramentas
pedagdgicas para o ensino de artes.

Palavras-chave: Mados na Obra, Objetos de Aprendizagem, Obras tateis, Percepcao,
Vanguardas.
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Aprender sobre arte na escola vai muito além de apenas observar quadros. Ensinar arte
de modo que todos possam participar, incluindo pessoas com deficiéncia visual, é um desafio
essencial na educagdo contemporanea. Segundo John Dewey (2010), a experiéncia estética
esta relacionada a interacdao entre o sujeito e o ambiente, ultrapassando a simples
contemplagdo visual. Nessa perspectiva utilizar materiais que envolvem diferentes sentidos,
como o tato, pode ser uma maneira poderosa de tornar as aulas de arte mais inclusivas,
interativas e significativas para todos os alunos. Nesse sentido buscamos elaborar um Objeto

de Aprendizagem que seja inclusivo para o ensino das artes visuais.

Este trabalho apresenta a experiéncia de aplicacdao do jogo educativo Mdos na Obra —
Vanguardas em contextos reais em uma sala de aula. O jogo foi desenvolvido como trabalho
final da disciplina Praticas de ensino: Objetos de Aprendizagem, na Universidade de Brasilia,
e seu principal objetivo é ensinar sobre os movimentos da arte moderna por meio de

atividades sensoriais, incentivando os estudantes explorarem as texturas e formas das obras.

A proposta surgiu a partir de uma experiéncia anterior, na qual o grupo teve a
oportunidade de criar e expor obras de arte tateis para estudantes com deficiéncia visual.
Logo, o jogo Mdos na Obra — Vanguardas foi aplicado em duas turmas de 8° ano do Centro
de Ensino Fundamental 01 da Vila Planalto, com o intuito de observar o engajamento dos
alunos na atividade, suas reacdes e as possibilidades de aperfeicoamento da proposta. A partir
dessa experiéncia pratica, foi possivel observar o grande potencial de jogos sensoriais como

ferramentas educacionais inclusivas no ensino da arte.

REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacdo tedrica deste trabalho gira em torno das praticas inclusivas que
visam a apreciacdo estética de pessoas com deficiéncia visual, com a aplicacdo de um Objeto

de Aprendizagem (OA) constituido por obras tateis, em uma escola de ensino fundamental II.

No campo da tecnologia educacional, o recurso utilizado na pratica é um Objeto de

Aprendizagem (OA), entendido como um material reutilizavel, concebido para atender a
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objetivos pedagogicos claros e promover a autoaprendizagem. A criacdo desse objeto de
aprendizagem, exige o cumprimento rigoroso dos Requisitos de Usabilidade. Na educacdo
inclusiva, isso significa ir além dos padrdes visuais, garantindo que o objeto se comunique de

forma eficaz através dos sentidos ndo visuais.

Essa demanda por acessibilidade ganha maior importancia na Educacdo em Artes
Visuais Inclusiva. O saber artistico deve ser acessivel de maneira plurissensorial, ampliando o
uso de musica, sons, texturas e volumes para incentivar uma nova maneira de Vi(ver) a arte
(Santiago, 2016). A arte permite a criacdo de imagens mentais essenciais para a comunicacao
e o desenvolvimento estético de pessoas com deficiéncia visual, por meio da diversificacao de
materiais e texturas (Santiago, 2016). O processo de leitura de imagens tateis deve evoluir do
reconhecimento de componentes basicos, como ponto, linha e superficie, para uma percepcao

sintética da forma (Santiago, 2016).

Contudo, hd um consenso de que a maioria dessas "versdes tateis" ndo possui uma
verdadeira esséncia tatil, uma vez que frequentemente negligenciam as propriedades
cognitivas e a dimensdo expressiva do tato ao reproduzirem padrdes que sdo apenas visuais
(Almeida, Carij6 & Kastrup, 2010). Um exemplo notavel que busca superar essa critica no
Brasil é a Galeria Tatil de Esculturas Brasileiras da Pinacoteca de Sdo Paulo. A iniciativa
pioneira disponibiliza ao ptiblico, especialmente pessoas com deficiéncia visual, uma selecao
de esculturas do acervo para exploracao autdbnoma por meio do toque. O espaco é projetado
com recursos de acessibilidade, como piso tatil e audioguias, demonstrando como a curadoria
e a expografia podem ser pensadas para criar uma experiéncia tatil genuina e enriquecedora,

que legitima o toque como via de fruicdo estética.

Iniciativas como essa reforcam como, ao trabalhar com obras tateis, é essencial
aprofundar a critica da estética tatil. Acoes de adaptacdio de obras visuais, como a
interpretacdo tridimensional de pinturas, por exemplo o Abaporu, para pessoas com pouca ou
nenhuma visdao (Bueno & Menin, 2021), visam incentivar a apreciacdo artistica e o

desenvolvimento do senso critico.

METODOLOGIA

-
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A metodologia a/r/togréfica foi adotada para esse percurso, pois permite vivenciar o

processo criativo e educativo de maneira integrada. Fomos artistas ao criar e experimentar o

jogo Mdos Na Obra — Vanguardas; pesquisadores ao observar, registrar e refletir sobre as

exposicoes e as percepcdes do publico; e professores ao aplicar o jogo em contextos escolares,

mediando aprendizagem e analisando as interagoes.

Essa abordagem valoriza os fazeres artisticos como uma forma legitima de producao de

conhecimento, reconhecendo que o aprendizado emerge das experiéncias sensiveis e das

relacOes entre os sujeitos, as materialidades e os espacos (Dewey, 2010). Assim, a pesquisa

ndo buscou comprovar hipdteses, mas compreender os significados e transformacdes que

ocorreram ao longo do processo, considerando a arte como meio de investigacdo e expressao.

1.

A trajetéria metodolégica foi organizada em quatro momentos principais:

Concepcao e Experimentacdo Tatil Inicial — Ponto de partida para esta pesquisa se
deu na disciplina Préticas de Ensino: Linguagens da Arte, quando nos foi introduzido
o processo experimental de traducdo de obras de arte para pessoas com deficiéncia
visual como proposta de trabalho final da disciplina. O processo de producao foi
experimental pois ndo tinhamos conhecimento prévio de formas para a representacao
dos elementos contidos em cada obra;

Analise de opinioes e Aprimoramento - A partir da interacdo direta de pessoas com
deficiéncia visual e nossas experiencias expondo as obras, foi possivel coletar dados,
como: atencdo na profundidade, texturas parecidas muito proximas e manter as cores
originais da obra, que contribuiram para o refinamento das produgoes;
Desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem — Articulado a disciplina Praticas de
ensino: Objetos de Aprendizagem, em que o projeto evoluiu para o formato do jogo
Mdos Na Obra — Vanguardas, integrando arte e inclusdo de forma ltidica;

Aplicacdo em Contexto Escolar (Pesquisa de Campo) — Etapa correspondente a
pesquisa de campo, em que o jogo foi aplicado com turmas do ensino fundamental,
permitindo observar como os alunos interagiam, aprendiam e se envolviam com a

proposta.

-
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Dessa forma, a metodologia adotada possibilitou unir criacdo, reflexdo e pratica
educativa, fazendo com que o processo artistico se tornasse também um processo de pesquisa

e aprendizagem sobre inclusdo e acessibilidade.

PERCURSO E DESENVOLVIMENTO

Nosso primeiro contato na tradugdo de obras, tivemos a proposta da disciplina Praticas
de Ensino — Linguagens da arte, ministrada pela professora pesquisadora Thérese Hofmann
que prop0s como trabalho final a reproducao tatil de obras famosas da escolha de cada aluno,
tivemos obras como O Grito de Edvard Munch, O Beijo de Gustav Klimt, Cabeca de Medusa
de Caravaggio, entre outras classicas, tinhamos poucas referéncias para se basear na traducao
das obras entdo tivemos uma abordagem mais experimental na parte de reproducdo de
texturas. Recebemos uma folha de MDF para usarmos como base ou suporte com o intuito de

padronizar as dimensdes para futuras mostras.

Os resultados do trabalho foram promissores e nos renderam algumas exposicdes,
sendo elas no Centro de Ensino Especial de Deficientes Visuais (CEEDV), na Escola Parque
308 sul, na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT), Festival de Arte no Instituto
Federal do Goids, de modo geral, as exposi¢Oes foram Otimas, mas as quem mais nos

renderam feedbacks significativos foram as do CEEDV e da SNCT,
1.1 EXPOSICAO CEEDV

O CEEDV, localizado na 612 Sul, em Brasilia, é uma instituicdo publica vinculada a
Secretaria de Educacdo do Distrito Federal. O Centro se destaca como uma referéncia
especializada na alfabetizacdo e formacdo integral de estudantes com deficiéncia visual
(cegueira ou baixa visdo). A institui¢do atende um publico amplo, que inclui criancgas, jovens
e adultos de diversas faixas etarias. Mais do que um centro de acolhimento, o CEEDV oferece
um suporte pedagogico e focado na inclusdao dos estudantes tanto na rede regular de ensino

quanto no mercado de trabalho.

A exposicao no CEEDV gerou um retorno muito positivo sobre as producdes das

obras. As criticas e sugestdes recebidas, referentes a pontos de melhoria e aspectos que

+ -+
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funcionaram bem como a profundidade e a textura das obras, foram fundamentais para o

planejamento e a criacdo do nosso objeto de aprendizagem Mdo na Obra — Vanguardas.

Figura 1: Exposicao no Centro de Ensino Especial de Deficientes Visuais (CEEDV).
\ an * | | n ‘; I‘J - -
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Fonte: Autoral, 2024.

1.2 EXPOSICAO SNCT

Segundo a ministra Luciana Santos, a Semana Nacional de Ciéncias e Tecnologias é o
maior evento de divulgacdo cientifica do Brasil, sendo um espaco de didlogo entre a
universidade e a sociedade, por meio de diferentes saberes que se encontram para estimular
pensamento critico e a criatividade. Realizada anualmente no més de outubro, sob
coordenacdo do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, tem como objetivo tornar as
inovagoes cientificas mais acessiveis e conectadas a sociedade, mostrando suas diversas
importancias cotidianas, envolvendo docentes, técnicos, estudantes, escolas, instituicoes

parceiras e a comunidade geral.

A Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), fundacao
do Ministério da Educacdo, desempenha papel fundamental na expansao e consolidacdo da
p6s-graduacao, mestrado e doutorado, em 2007, a formacdo de professores da educagao
basica também foi incluida em suas atividades. Através da professora Thérese Hofmann
tivemos a oportunidade de participar da 21° Semana Nacional de Ciéncias e Tecnologias no
estande da CAPES.O tema da 21° SNCT era “Biomas do Brasil: diversidade, saberes e

tecnologias sociais”.

1.3 PRODUCAO E CRIACAO DO JOGO MAOS NA OBRA

+ -+
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O processo de producao do jogo Mdos Na Obra — Vanguardas foi desenvolvido de
maneira colaborativa, envolvendo todas as etapas desde a escolha das obras até a construcao
material do objeto de aprendizagem. A proposta teve como foco a criacdo de um recurso tatil
e interativo, voltado a compreensdao sensorial das vanguardas, integrando principios de

acessibilidade e inclusdo nas aulas.

A primeira etapa consistiu na selecdo das obras que fariam parte do jogo, buscando
representar diferentes movimentos artisticos, como: Expressionismo, Cubismo, Dadaismo,
Futurismo, Surrealismo e Abstracionismo. A escolha contemplou tanto obras internacionais
quanto obras brasileiras, com o intuito de aproximar os estudantes de diferentes estilos e
contextos histéricos. Cada obra foi adaptada em versdo tatil, priorizando formas, relevos e

composicoes que pudessem ser percebidas por meio do toque.

Para a producdo das pegas tateis, foi utilizado o papel parana como base principal das
obras, devido a sua resisténcia e textura firme, adequada para a aplicacdo de diferentes
materiais. Sobre essa base, foram utilizados biscuit, tecidos, cola branca e tinta acrilica,
permitindo criar camada, volumes e texturas diversas. O biscuit foi um dos principais
materiais empregados nas construcoes dos relevos, por sua maleabilidade, enquanto os tecidos
foram incorporados para enriquecer a experiéncia tatil, oferecendo contrastes entre

superficies.

Além dessas reproducoes, algumas esculturas foram produzidas por meio de
impressao 3D, tecnologia que possibilitou maior precisdo das formas, além de ampliar o
potencial de exploracao sensorial do jogo. Essa combinacdo de técnicas manuais e digitais
favoreceu um resultado mais completo e dindmico, aproximando o fazer artistico tradicional

das praticas contemporaneas.

O conjunto do jogo foi organizado em caixas coloridas, cada uma correspondente a
uma vanguarda (Figura 2). Dentro delas, foram inseridas as cartas descritivas contendo pistas,
curiosidade e descricdes das obras sem mencionar seus nomes, incentivando a interpretacao
critica. O dado de dez lados foi incluido na dindmica como elemento de selecdo,

determinando de qual caixa o jogador retiraria a obra a ser explorada.
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Durante todo processo, buscou-se equilibrar estética, funcionalidade e acessibilidade,
considerando tanto o potencial pedagogico quanto a experiéncia sensorial dos participantes.
Embora esta versdo inicial ndo incluisse inscricoes em braille, tal recurso esta previsto para
versoes futuras, com o intuito de garantir acessibilidade plena a estudantes com deficiéncia

visual.

Figura 2: Objetos de Aprendizagem pronto, no dia da apresentacao

Fonte: Autoral, 2025

1.4 APLICACAO EM CONTEXTO ESCOLAR.

Dia 14 de agosto de 2025, realizamos a primeira aplicacdo do nosso objeto de
aprendizagem, Mdos na Obra — Vanguardas, em uma sala de oitavo ano na Escola de Ensino
Fundamental 01 da Vila Planalto. Nosso jogo didatico requer uma apresentacdo do conteudo
tedrico antes de sua aplicacdo, mediante essa necessidade, entramos em contato com a
professora do colégio para que os alunos tivessem contato prévio com a matéria prevista.
Durante o primeiro contato dos alunos ndo estivemos presentes, mas nos comunicando com a
professora, sabemos que ocorreu uma apresentagao teodrica e atividades em sala com o intuito

de introduzir a matéria e as obras presentes no jogo.

Ao chegarmos na escola, ja nos encaminhamos para a sala de artes onde nos
encontramos com a professora e conhecemos os alunos do 8° ano. Antes de dar inicio a
explicacdo do jogo, nos apresentamos como discentes da Universidade de Brasilia (UnB),

falamos nossos respectivos nomes, introduzimos a proposta do jogo e as ideias por tras da
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nossa criacdo. Ap6s nos apresentarmos, demos inicio a aplicacdo informando as regras do
jogo, com base no manual (figura 5), devido a um contexto diferente tivemos que adaptar

algumas regras de participacao.

Adaptamos o jogo a realidade da turma, composta por quatorze estudantes, e aos
materiais disponiveis, um conjunto de nove obras tateis. Para garantir a participacao de todos,
nés organizamos os alunos em quatro trios e uma dupla. A dinamica consiste na identificacdo
das obras tateis com as informacgdes de cartas descritivas e um tempo estimado de um minuto

por rodada.

Quando chegamos para a aplicacdo, ja estavam disponiveis imagens impressas das
obras fixadas no quadro, uma ponte visual que ajudou na associacdo com as pistas das cartas
textuais e que possivelmente estimulasse o envolvimento dos alunos (Figura 4). No inicio da
atividade, observamos um baixo engajamento e certa dispersdao na explicacdo por parte dos
alunos, possivelmente por ocorrer apés o intervalo, porém notamos que alguns alunos
demonstraram interesse em participar e serem os primeiros a comecar. No decorrer do jogo,
percebemos que os participantes tiveram dificuldade tanto para compreender as cartas
descritivas quanto para explorar as obras tateis. Além disso, observamos que, embora
pudessem apresentar a resposta a qualquer momento dentro do tempo estipulado, eles
consistentemente esperavam o prazo se esgotar. Diante ao baixo nimero de acertos durante a
aplicacdo, fizemos uma segunda adaptacao no sistema de pontuacdo. Passou-se a validar nao
apenas a identificacdo correta das obras, mas também o reconhecimento de caracteristicas
especificas como cores, formas e elementos marcantes. Essa estratégia funcionou como um
mecanismo de incentivo e validacdo do conhecimento dos alunos, transformando o ambiente.
A colaboragao dos grupos aumentou, com a trocas de dicas informais, tornando a experiéncia

mais leve e cooperativa.

Um momento marcante durante a realizacdo do jogo em sala, foi a participacao de um
estudante ndo alfabetizado. Embora ele ndo tenha se envolvido diretamente com o jogo de
cartas por se sentir inseguro, seu interesse pelas obras tateis foi notavel. Ao final da aula, ele
demonstrou interesse investigativo pelas obras tateis, explorando sensorialmente e
estabelecendo um dialogo sobre elas. Tal episodio evidencia o potencial do objeto para

engajar diversos perfis de aprendizagem, rompendo barreiras como a do letramento formal.
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Na etapa final da dindmica, entregamos todas as obras para que os estudantes
pudessem aprecia-las visualmente. Esta fase foi fundamental para promover um pensamento
reflexivo sobre os diferentes modos de percepcdao — visual e tatil — e como cada um constroi

um tipo distinto de conhecimento sobre o objeto artistico.

A aplicagdo do jogo evidenciou tanto a complexidade de traduzir os contetdos
tedricos em praticas ludicas, quanto o imenso potencial da ferramenta como instrumento
educativo e inclusivo. Tinhamos uma expectativa alta, achdvamos que, por eles terem acabado
de estudar sobre o contetido, a dinamica fluiria facilmente, mas demonstrou que a
aprendizagem da arte ndo se restringe a memorizacdo de dados, e se enriquece
fundamentalmente através da vivéncia sensorial, pela mediacdao afetiva e pela construgao

coletiva do saber.

Figura 3: Nos e os alunos do CEF 01 da Vila Planalto no final da dinamica.

Fonte: Autoral, 2025.
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Figura 4: Alunos participando da dinamica.

Fonte: Autoral, 2025.

Figura 5: Manual de regras do jogo Maos Na Obra - Vanguardas.
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A experiéncia com a concepgao e aplicacdo do objeto de aprendizagem Mdos na Obra
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arte tradicionalmente visual. Conclui-se que jogos didaticos como este ndao sdo apenas
ferramentas para a avaliacdo formativa, mas também espacos potentes para a manifestacdo de
diferentes saberes e dificuldades de aprendizagem, muitas vezes ndo detectadas em aulas
puramente expositivas. Isso demanda, contudo, flexibilidade e sensibilidade por parte do

educador em sua mediacao.

A adaptagdo da avaliacdo durante a aplicacdo, valorizando reconhecimentos parciais
das obras, mostrou-se uma estratégia crucial. Ela ndo apenas manteve o engajamento dos
estudantes, mas promoveu uma aprendizagem mais significativa e colaborativa,
transformando um desafio inicial em uma experiéncia de construcdo coletiva do

conhecimento.

Olhando para o futuro, este projeto abre diversas possibilidades de expansdo e
aprimoramento. A inclusdo de inscricoes em braille nas cartas descritivas, ja prevista, é o
passo mais imediato e fundamental para garantir a plena acessibilidade do objeto. Além disso,
planeja-se a criacdo de novos modulos do jogo, expandindo o repertério para outros
movimentos artisticos, como a Arte Moderna Brasileira ou a Arte Contemporanea,

aproximando ainda mais os contetdos da realidade cultural dos estudantes.

Em suma, o Mdos na Obra - Vanguardas se provou uma ferramenta importante e util
por materializar uma abordagem plurissensorial no ensino das artes. Ele serve como um
exemplo pratico de como a teoria da educacgdo inclusiva e da aprendizagem pela experiéncia
(Dewey, 2010) pode ser efetivamente aplicada em sala de aula. Mais do que um jogo, este
Objeto de Aprendizagem (OA) é um convite para que estudantes e educadores possam vi(ver)

a arte (Santiago,2016) de forma mais completa, democrética e, acima de tudo, humana.
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