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RESUMO
O presente artigo tem como objetivo sistematizar as contribuigcdes da arte para a construgéo de
materiais didaticos que possibilitem, sob um viés interdisciplinar, o desenvolvimento de uma cultura
inclusiva nos estudantes participantes do subprojeto PIBID — Educacdo Inclusiva na Escola: uma agéo
interdisciplinar da Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC. A experiéncia, que se iniciou
em 2014, envolve trés escolas de Floriandpolis sendo duas delas municipais e uma estadual.
Participam do subprojeto trés professoras da educacédo bésica, uma de Lingua Portuguesa, uma de
Artes Visuais e uma de Musica. Da universidade, participam duas professoras, sendo uma de Artes
Visuais e uma de Mdsica. Participam, igualmente, 21 estudantes das licenciaturas de Musica, Artes
Visuais, Pedagogia, Historia e Geografia e uma mestranda do programa de Pds-Graduacdo em Artes
Visuais (PPGAV). Neste artigo, foi tracado um recorte voltado as contribui¢des das Artes Visuais em
relagdo & interdisciplinaridade em uma perspectiva inclusiva. Para construir esse recorte, abordam-se,
inicialmente, os fundamentos da interdisciplinaridade, os processos de artistas que desenvolvem, em
sua pratica, a¢Oes interdisciplinares, bem como propostas inclusivas para a construgdo de objetos
pedagogicos a partir do PIBID Interdisciplinar UDESC. Como resultados, destaca-se a experiéncia de
desenvolvimento de trés jogos e a familiarizagdo dos alunos com o cenario escolar.
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ABSTRACT
This article aims to systematize the art contributions to the construction of teaching materials that
allow, under an interdisciplinary bias, the development of an inclusive culture in the participating
students subproject PIBID — Educacao Inclusiva na Escola: uma acéo interdisciplinar of Universidade
do Estado de Santa Catarina - UDESC. The experiment, which began in 2014, involves three schools
in Floriandpolis two of them municipal and state. Participate in the subproject three teachers of basic
education, a Portuguese, a Visual Arts and Music. University, part two teachers, one of Visual Arts
and Music. Also participated 21 students of the Bachelor of Music, Visual Arts, Education, History

! Mestranda do Programa de P6s-Graduagao em Artes Visuais da Universidade do Estado de Santa Catarina —
UDESC.

2 E professora titular do Centro de Artes da Universidade do Estado de Santa Catarina. Atua como professora do
Mestrado e doutorado em Artes Visuais da UDESC.
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and Geography and a master's student in the Graduate Program in Visual Arts (PPGAV). In this
article, 1 was drawn one facing cut contributions to the visual arts in relation to interdisciplinarity in an
inclusive perspective. To build this clipping, deal, initially, the fundamentals of interdisciplinarity, the
processes of artists who develop in their practice, interdisciplinary actions and inclusive approach to
the construction of pedagogical objects from PIBID Interdisciplinar UDESC. As a result, there is the
three game development experience and familiarizing students with the school setting.

Key Words: Interdisciplinary PIBID. Inclusion. Art. School. AEE.

Introducéo

O subprojeto PIBID Interdisciplinar “Educacdo Inclusiva na Escola: uma agdo
interdisciplinar” € um dos subprojetos da proposta global da UDESC, aprovado no ano de
2013 no contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia e vinculado a
CAPES®, Educacdo Basica. O referido subprojeto apresenta como objetivo preparar 0s
estudantes de licenciatura para atuar em uma perspectiva inclusiva interdisciplinar em sala de

aula em parceria com o Atendimento Educacional Especializado (AEE)*.

13

O setor de Atendimento Educacional Especializado ¢ um
servico da educacdo especial que identifica, elabora, e organiza recursos
pedagdgicos e de acessibilidade, que eliminem as barreiras para a plena
participacdo dos alunos, considerando suas necessidades especificas" (SEESP/MEC, 2007).
Para seu éxito, conta com a articulacdo entre professores, equipe pedagdgica e familias na
proposicdo de acdes conjuntas. Essa aproximacdo com o AEE precisa ser construida na
formagdo inicial a fim de criar uma cultura inclusiva e estimular a criacdo de materiais
pedagogicos gerando situacOes de aprendizagem para estudantes com deficiéncia e demais
estudantes. Ocorre que, na maioria dos casos, o tema da inclusdo é introduzido nas matrizes

® Coordenac#o de Aperfeicoamento do Pessoal de Ensino Superior (CAPES) que, a partir do governo Lula, pelo
sucesso das propostas de formacdo para o Ensino Superior, conquistou, por meio de um desdobramento — Capes
Educacdo Basica —, o papel de propositor de politicas de acdo para a formacéao docente.

* As atividades, pela sua dimensdo articulada de ensino, pesquisa e extensdo, recebem recursos da CAPES,
CNPq, UDESC e Fapesc.
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curriculares com a criagdo de uma ou duas disciplinas para atender a legislacdo e poucas

acOes conjuntas atravessam interdisciplinarmente os curriculos propiciando uma formacéo
para isso. Com a intencdo de enfrentar essa problematica neste projeto, cada equipe escolar
foi formada por estudantes de licenciatura nas &reas de Musica, Pedagogia, Geografia,
Historia e Artes Visuais, que contemplam a maioria das licenciaturas do Campus | da
instituicdo, ampliando, assim, as relacfes entre a sala de aula, o professor e a sala de AEE,

totalizando 21 participantes e envolvendo trés escolas.

O Grupo de Pesquisa Educacdo, Artes e Inclusdo ao qual o projeto esta vinculado ja
possui trabalhos na area de pedagogia, musica e artes visuais a partir das necessidades
levantadas nas escolas, como as areas de geografia e histdria, que apresentam necessidades de
adaptacdo de materiais educativos tanto nas series iniciais quanto nas finais do ensino

fundamental, contando com a participacdo de outros professores de apoio na equipe.

O projeto desenvolveu, em seu primeiro ano, um conjunto de atividades dentre as
quais se destaca a realizacdo de um diagnoéstico das ac¢bes de inclusdo na escola, buscando
identificar e problematizar as necessidades da pratica inclusiva interdisciplinar na sala de aula.
Para desenvolver tal tarefa, os bolsistas utilizaram a observacdo e o registro e buscaram
compreender os modos de fazer e refletir dos professores, bem como sua experiéncia na

conducdo das propostas de trabalho.

Outro aspecto abordado analisou as proposic¢des da legislagdo, o contexto no qual as
unidades educacionais estdo inseridas e suas condi¢des de estrutura fisica, os interesses das
familias e as propostas do setor de AEE e como séo desenvolvidas suas agdes na escola com
os alunos que apresentam deficiéncia. Esse diagnostico foi utilizado como fio condutor para o

desenvolvimento das atividades e construcdo do jogo I° ao longo do primeiro ano do projeto.

Fundamentos interdisciplinares: principais conceitos

> Jogo | foi 0 nome dado a primeira atividade de criacéo de jogos no PIBID Interdisciplinar. Trata-se deste modo
do conjunto formado pelo primeiro jogo de cada bolsista participante.
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Conforme Barbosa (2008), atualmente se vive na era “inter”, visto que todos estao

rodeados pela internet, interacdo e interculturalidade, chegando-se ao conceito da
interdisciplinaridade. Porém, este Gltimo termo tem sido recorrente para a area de artes visuais
quando, por exemplo, depara-se com as obras de arte contemporénea que, por sua vez,
necessitam do conhecimento de profissionais de outras areas para que se concretizem. De
fato, a interdisciplinaridade revela o qudo importante é o saber especifico. Nos anos 70, o
professor de artes atuava de forma polivalente ao ministrar aulas de artes visuais, musica,
danca e teatro, fornecendo um conhecimento superficial das quatro linguagens artisticas aos
alunos, fruto da politica de formacéo aligeirada do governo militar.

A interdisciplinaridade passou a ser alvo de discussdes a partir dos anos 60,
primeiramente na Franca e Italia, chegando ao Brasil em 1961 por meio de um projeto criado
pelo professor e filésofo francés Georges Gusdorf, apresentado a UNESCO em 1983 e visava
estreitar os lacos teodricos entre as ciéncias humanas. Quem deu continuidade aos estudos de
Gusdorf, no Brasil, foi Hilton Japiassu (1976), seguido de Ivani Fazenda (1979). Esses trés
autores apresentam semelhancas em seus pontos de vista com relacdo ao conceito da
interdisciplinaridade, ja que a definem como uma fonte de troca entre diferentes especialistas
em prol de um mesmo objeto de pesquisa. Consideram ainda que a interdisciplinaridade trata-
se de um conceito que gera diferentes interpretacoes.

O termo interdisciplinaridade ndo possui um sentido Unico e estavel. Trata-se de um
neologismo cuja significacdo nem sempre é a mesma e cujo papel nem sempre é
compreendido da mesma forma (FAZENDA, 1979, p. 25).

Lucidio Bianchetti e Ari Jantsch (2010) assinalam que pesquisadores como Japiassu
(1976), Gusdorf (1983) e Fazenda (1979) apontam uma “receita” para a solu¢do dos
problemas educacionais, como a superacao da divisdo curricular das disciplinas, bem como da
ndo fragmentagdo do trabalho em grupo. Esses autores sugerem que, para constituir-se uma
proposta interdisciplinar dentro da escola, faz-se necessaria uma equipe disposta ao novo,
assim como professores que apresentem um objetivo em comum, e que seja interesse de todos

os envolvidos solucionar algum “problema” na escola.

Estas ideias convergem com a posi¢do de Ana Mae Barbosa (2008, p.1) quando

menciona que a “[...] interdisciplinaridade ndo € polivaléncia” por se tratar de um trabalho em
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grupo com diferentes especialistas agindo em favor de um mesmo objetivo por meio do qual

surgirdo as conexoes entre as diversas areas.

Tendo em vista a visdo de diferentes autores que investigam o0 conceito da
interdisciplinaridade, este artigo compartilha dos pensamentos de Barbosa (2008), Bianchetti
e Jantsch (2010), autores que, mesmo em correntes epistemologicas diferentes, apresentam
pontos de convergéncias em especial no modo como visualizam, na pratica, uma acdo
interdisciplinar. Eles desenvolvem suas teorias partindo de diferentes lugares: a primeira
autora é da area de artes visuais e 0s outros dois, das ciéncias humanas pautados no

materialismo dialético.

Concordamos quando Barbosa (2008) diz que, tratando-se da arte, esta tende a
interdisciplinarizar-se por estabelecer relagbes com o0s outros campos do saber respeitando a
especificidade de cada area e atuando em conjunto com outras pessoas que detém a
competéncia especifica sobre determinado assunto. Considerando que o saber especifico que
cada profissional apresenta sobre determinada area do conhecimento é fundamental para que
se constitua um trabalho sélido em grupo de cunho interdisciplinar, € importante valorizar

também o saber disciplinar que se encontra na matriz curricular das universidades e escolas.

Sobretudo, a arte €, em suma, de natureza interdisciplinar por se efetivar na articulacéo
de competéncias e habilidades nos diversos campos do saber, fornecendo dessa forma, um

conhecimento mais aprofundado aos alunos.

A interdisciplinaridade pode ser vivenciada de diversas maneiras, mas, para que 0S
alunos aprendam um determinado assunto por esse viés, é necessario que professores de
diferentes areas construam um projeto integrado a fim de que, com seus conhecimentos
especificos, contribuam para o aprendizado mais globalizante sobre um determinado assunto,
bem como possam enriquecer as producbes dos alunos em vista das relacbes quando
conseguem perceber que o saber sobre um objeto de estudo ultrapassa a especificidade da
disciplina.

Entre as consideragdes ndo epistemolodgicas, inclui a necessidade de identificacdo da
ideia dominante, isto &, deve haver reconhecimento claro da ideia ou problema que

servira do foco central para o trabalho. Nao s6 a ideia deve ser percebida por todos
o0s participantes, mas também considerada de interesse por todos os participantes.
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Também é crucial a necessidade de alcancar um resultado, chegar ao fim do projeto
ou pesquisas ou, ainda de chegar a formular respostas para o problema escolhido.
Sem isso, ndo chegamos a uma sintese transformadora (BARBOSA, 2008, p. 06).

Para tanto, quando se idealiza um projeto envolvendo varias areas, € necessario que
ocorra o esclarecimento do que sera investigado e solucionado dentro da proposta de trabalho.
E preciso que fique claro qual o problema de pesquisa e de intervencdo no local em que se
propde a pesquisa, Visto que ndo basta apenas criar um grupo com pesquisadores que
investiguem diversos assuntos, mas sim que tenham um interesse em comum, ou seja, que se
disponham a fornecer o que sabem sobre assunto em prol de um ambiente de interlocucdo que

visa a melhoria e transformacéo dos processos de aprendizagem.

Os estudantes, apds observarem algumas turmas com alunos que apresentam
deficiéncia incluidos na sala de aula regular, puderam ver a interacdo entre os alunos, a atitude
do professor da sala, bem como os recursos utilizados, dentre eles, podemos destacar 0s jogos
disponibilizados pela prefeitura de Floriandpolis-SC que visam desenvolver o raciocinio
I6gico, concentracdo e estreitar as relacBes interpessoais. Entretanto, a partir das visitas
realizadas nas escolas alguns académicos identificaram que os professores na medida do
possivel tentam incluir os alunos com deficiéncia em todas as atividades e que alguns
adaptam os materiais fornecidos nas escolas, para que mais estudantes possam participar.
Esses diferentes olhares sobre um determinado objeto de pesquisa servem como foco de
intervencdo e realizagdo de propostas interdisciplinares a partir do ponto de vista de cada

académico e sua area de conhecimento.

Nesse sentido, apds as primeiras observacdes no espaco escolar com foco na inclusédo
tratando-se de efetivar a proposta do PIBID interdisciplinar, os licenciandos desenvolveram
algumas oficinas, como a de fotografia seguida de uma exposi¢cdo na escola das fotos
realizadas com os alunos, a construcdo de uma arvore ndao convencional com alunos da
educacdo infantil e aulas de violdo buscando atender, de alguma forma, a&s demandas da

escola por atividades extracurriculares.

A interdisciplinaridade caracteriza-se pela rede de interagdo entre os diferentes

especialistas, pelas relagOes estabelecidas e pela gama diversa de saberes creditados em um
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problema comum de investigacdo. No entanto, é preciso conhecer as partes, o saber

disciplinar para se alcancar o todo, ou seja, realizar um trabalho interdisciplinar em equipe.

As contribuicdes da arte numa perspectiva inclusiva

Para refletir acerca da contribuicdo da arte em uma perspectiva inclusiva é necessario
analisar como um produto social situado historicamente, transformando-se ao longo da
histéria e ocupando diferentes papéis sociais é reconstruido em cada contexto. E certo que
nenhuma cultura prescindiu do processo criador e a imagem acompanha a humanidade desde
os primérdios, muito antes da fala e da escrita, atingindo seu ponto mMaximo na
contemporaneidade em que a maior parte dos processos comunicacionais sao mediados pela
imagem. Por outro lado a imagem atualmente é tdo popular que na maioria das vezes ndo nos

damos conta de seu conteudo, é como se a visualizacdo de imagens tornou-se automatizada.

O artista, por sua vez, aborda uma diversidade de temas, 0s quais ora focam-se no
mundo, ora na religiosidade, ora na representacdo do proprio homem. Ernest Fischer (1981, p.
17) defende a arte, identificando-a como um processo de necessidade humana. Para o autor
“[...] toda arte ¢ condicionada pelo seu tempo e representa a humanidade em consonédncia com
as ideias e aspiragoes, as necessidades e as esperangas de uma situagao historica particular”.
De fato, 0 autor resgata o aspecto méagico da arte caracteristico dos primérdios da humanidade
e suas transformacdes ao longo da histéria. Ele ressalta o papel da arte na atualidade como
possibilidade de conhecer e mudar o mundo, no entanto, destaca as caracteristicas subjetivas
da arte. Ainda, nas palavras do autor, “[...] a arte também ¢é necessaria em virtude da magia

que lhe ¢ inerente” (FISCHER, 1981, p. 20).

Esse carater magico confere a imprevisibilidade do objeto artistico possibilitando seu
transito em diferentes contextos e, ao mesmo tempo, possibilitando um registro historico aos
objetos que atravessam o tempo e inquietam até os dias atuais.

A experiéncia estética é caracterizada por uma certa qualidade da sensacdo e esta
mais proxima do estranhamento e da problematizacdo do que da mera experiéncia de
reconhecimento. Ela afeta, surpreende, mobiliza, espanta, faz pensar e provoca uma
suspensdo na nossa maneira habitual de perceber e viver (KASTRUP, 2010, p. 53).
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Considerando que a escola é o espaco privilegiado onde as camadas populares tém

acesso aos conhecimentos artisticos e que a aula de artes reine as melhores condicdes para
esse exercicio, a experiéncia estética precisa ser estimulada, desenvolvida e ampliada no
espaco educativo a fim de que as imagens possam ser lidas criticamente. As criangas com
deficiéncia necessitam de atencéo especial nesse quesito, tanto para a adaptacdo de materiais,
quanto para a ampliacdo do repertorio. Pela dificuldade de acessibilidade, mesmo em cidades
com farto aparelho cultural, as familias enfrentam barreiras para usufruirem das atividades
culturais da cidade, mesmo quando os custos dessa participacdo sdo isentos. Mais uma vez, é
a escola que consegue romper algumas dessas barreiras e possibilita um acesso fisico mais

imediato por meio de visitas agendadas junto aos setores educativos dos museus.

Nieves (2010) apresenta a experiéncia de trabalho com pessoas com deficiéncia e
demais pUblicos a partir da arte® em um espago expositivo em Madri, Espanha, intitulado “La
Casa Encendida”. A proposta segue tendéncias contemporaneas de desenvolvimento de
espacos expositivos e distancia-se da ideia de cubo branco, a0 mesmo tempo em que
apresenta uma diversificada programacao social para diferentes publicos. Segundo a autora,
“La Casa Encendida” ¢ um edificio destinado a difusdo e criacdo contemporanea, assim como
um lugar produtor de processos de reflexdo e debate em torno de valores ndo sé artisticos,

mas também éticos.

® Sobre “La Casa Encendida”, ver <http://www.lacasaencendida.es/es>. Acesso em: 30 jun. 2015.
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Figura 1: Cidades Falantes
Fonte: Disponivel em: <http://www.lacasaencendida.es/es/cursos/ciudades-parlantes-4422>. Acesso em: 30 jun
2015.

Igualmente, o espaco deseja difundir valores de solidariedade e respeito ao meio
ambiente, assim como oferecer formacdo, propondo debates sobre temas diferentes como
globalizacdo, mudancas climaticas ou mesmo as ultimas novidades em matéria de cine, teatro

e danca.

Dentre os principios de “La Casa Encendida” esta a proposta de atender, de forma
integral e em igualdade de condices, as pessoas com deficiéncia. Para atingir essa meta, a
instituicdo apresenta um espago acessivel, uma equipe multidisciplinar e um plano de trabalho

que considera processos de participagéo plena.

No Brasil, diferentes instituicdes buscam ampliar suas a¢fes para atender ao publico
com deficiéncia, mas ainda o quantitativo de acGes é pequeno. A UDESC vem, desde 2013,
desenvolvendo o projeto de extensdo “Familia no Museu”’ que proporciona a ampliacéo das
experiéncias estéticas das familias com filhos com deficiéncia. Para tanto, convida
mensalmente familias para participar no final de semana de uma atividade em um dos museus
da cidade. As familias, no entanto, apresentam dificuldades de deslocamento em relacdo a
falta de adaptacdo e poucos horérios dos transportes publicos, bem como dificuldades de
acesso por necessidade de maior acessibilidade nos prédios histéricos que alojam alguns dos
museus da cidade. O projeto vem, aos poucos, ampliando seu potencial, conquistando novos
espacos de divulgacdo e despertando a necessidade de uma cultura inclusiva nos espacos

culturais. Nas atividades do projeto Familia no Museu, além de acesso a uma mediacao

" O projeto é coordenado pela professora Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva, do PPGAV — UDESC. Sobre
0 projeto, ver Farias (2014).
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especializada os participantes também participam com suas familias de uma oficinas

articulada com o tema da exposicao.

Ao longo dos anos, o Grupo de Pesquisa Educacdo, Artes e Inclusdo vem
desenvolvendo acdes que problematizam experiéncias de arte e inclusdo tanto nos aspectos da
producdo de objetos artisticos acessiveis como no da aproximagdo dos publicos com
deficiéncia da arte. A adaptacdo de materiais e objetos inclusivos € uma das possibilidades de

qualificacdo da experiéncia estética de puablicos com deficiéncia.

A producao de objetos pedagdgicos: desenvolvimento dos jogos

Conforme Fonseca da Silva, Mendes e Schambeck (2012), os objetos pedagdgicos
consistem em um material criado pelos professores, que podem ser objetos prontos ou
adaptados com a finalidade de suprir uma necessidade e garantir o desenvolvimento de uma
atividade de maneira autbnoma por parte do aluno. Além disso, a acessibilidade que esses
materiais fornecem ao educando com deficiéncia também garante que esse sujeito amplie suas

habilidades e potencialize sua aprendizagem.

No subprojeto PIBID “Educacao Inclusiva na Escola: uma a¢do interdisciplinar” os
estudantes de artes visuais, musica, pedagogia, histéria e geografia desenvolveram os
primeiros jogos pedagogicos, interdisciplinares e inclusivos, tendo como referéncia, para a
construcdo desses materiais, as observacOes realizadas por eles proprios nas escolas do
PIBID. Nessa acdo, os pibidianos observaram os alunos que apresentavam diagnéstico de
alguma deficiéncia, bem como fizeram leituras sobre o assunto e conversaram com 0S

professores supervisores envolvidos na pesquisa e coordenadores de area da UDESC.

Para a criacdo dos jogos, os bolsistas consideraram as etapas propostas por Fonseca da
Silva (2010) bem como as atividades planejadas pelo projeto PIBID Interdisciplinar, iniciando
pela: 1- coleta das necessidades, de materiais disponiveis na escola e dos projetos; 2- inicio da
producéo e estudo do uso dos materiais, bem como 0 processo de construcdo das propostas,
considerando a analise de professores especialistas (AEE) para a realizagdo dos materiais
pedagogicos e 3 — esta etapa consiste na experimentacdo dos projetos e criacdo final dos
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jogos, tendo por objetivo aplicar com os estudantes para viabilizar a proposta e perceber a

interacdo que promove.

Apds um ano de participacdo no PIBID, os académicos criaram 0s jogos articulando
sua area de formacdo com duas outras areas envolvidas no projeto, assim como revelaram o
envolvimento e criatividade em seus primeiros materiais pedagdgicos. No total, foram
elaborados doze jogos (trés envolvendo a &rea artes visuais) com a proposta de auxiliar 0s
processos de aprendizagem dos alunos da sala de aula regular, principalmente daqueles que

apresentam deficiéncia.

Os licenciandos de Artes Visuais que atuam no projeto desenvolveram materiais que
envolvem a historia da arte e os fundamentos da linguagem visual. Para isso, alguns deles se
serviram de materiais simples, como imagens de obras de artes coletadas na internet, e outros
adaptaram jogos ja existentes e modificaram as imagens e regras, como, por exemplo, o jogo

Dominando (Figura 2), e 0 jogo de Memoria, Texto e Imagem (Figura 3).

Figura 2: Jogo Dominando Expressdes Faciais.
Fonte: Arquivo da coordenadora de Artes Visuais do PIBID (2014).

O jogo “Dominando Expressdes Faciais” foi inicialmente criado para um aluno com
autismo da turma G6C da Escola Basica Municipal Virgilio dos Reis Varzea. O bolsista de
Artes Visuais, elaborou o jogo individualmente e, depois, recebeu auxilio de outra licencianda
do mesmo curso. Seu material foi confeccionado a partir de um jogo existente, intitulado
“Dominando”, que apresenta expressdes faciais com seis rostos diferentes de criangas. O

material é feito em MDF e as imagens foram fixadas e protegidas com papel contact para
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preservar o jogo e garantir maior durabilidade. Suas dimens@es sdo 5 cm x 10 cm de cada

peca, sendo mais de 20 pecas ao todo.

O material pode ser utilizado por quatro criangas, seguindo as orientagcdes do encarte

criado pelo bolsista, que contém seis possibilidades de realizar o jogo.

Nesse material, percebe-se que o conteudo de Artes Visuais foi abordado
evidenciando caracteristicas de socializacdo e de expressividade. Com excecdo das cores,
nenhum contedido de Artes Visuais foi abordado. Tambem os alunos néo realizaram encontros
com as professoras do AEE da escola 3 para mostrar o material criado a fim de que pudessem
realizar outras modificacGes no material, mas realizaram visitas na sala de recursos para
conhecer 0s materiais elaborados pelas educadoras especiais. No entanto, apds confeccionado
0 material pedagdgico, os licenciandos que realizaram essa proposta de jogo visitaram a sala
do AEE da escola novamente este ano e conheceram as adaptacOes feitas pelas educadoras
especiais, como jogos de encaixe, de raciocinio 16gico, memdria, entre outros. Em suas falas,
apos a visita e visualizacdo dos materiais criados pelas professoras da sala de recursos, eles
manifestaram que foi um encontro produtivo que forneceu ideias para 0s proximos materiais
pedagogicos, tais como: a quantidade de pecas para ser utilizada com todos os alunos ao

mesmo tempo, regras e tamanho do material.

Figura 3: Memoria, Texto e Imagem (Revoltas e Resisténcias).
Fonte: Caderno de questdes elaborado pelos bolsistas PIBID de Artes Visuais e Histdria (2014).

O jogo “Memodria, Texto e Imagem (Revoltas e Resisténcias)” apresenta quatro

cadernos contendo regras, imagens, questdes e respostas, envolvendo a area de Artes Visuais
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e Historia, pois foi construido em parceria com um licenciando da Historia. A questdo central

do jogo ¢ “Qual imagem corresponde a esta pergunta?”’.

A proposta do material apresenta algumas orientagdes, como poder ser aplicada com
alunos dos sétimos, oitavos e nonos anos do Ensino Fundamental na Escola Bésica Estadual
Hilda Teodoro Vieira. Para tanto, devem-se organizar dois grupos: um com a
responsabilidade de realizar uma pergunta a partir do caderno de perguntas ao outro grupo.
Além disso, o segundo grupo responde com o auxilio do caderno de respostas, apresentando
uma justificativa da resposta. De acordo com o guia do jogo, elaborado pelos licenciandos, 0s
participantes que acertarem a resposta continuavam a jogar e, para isso, iniciavam o jogo da
memoria e, se a resposta estiver correta, permaneceria jogando até errar ou finalizar o jogo.
No entanto, se a resposta for incorreta, 0 outro grupo comecaria 0 jogo da memoria seguindo
as mesmas orientacbes. Também participaria um professor/mediador utilizando o caderno
mediador que contém as perguntas com as imagens de resposta. Por Gltimo, o encerramento
do jogo da memdria aconteceria quando todas as imagens forem encontradas e ganharia quem

obtiver maior pontuacdo, ou seja, quem descobrir o maior nimero de imagens.

Para iniciar o jogo e pensar sobre seu direcionamento foi desenvolvido um periodo de
convivéncia com os estudantes com deficiéncia por varios meses. Observaram-se as
dificuldades que os alunos enfrentavam na sala de aula, pois alguns ndo sabem ler e escrever,
e, entdo, levantou-se a possibilidade de trabalho com o material. Essa pesquisa prévia foi
essencial para o projeto e, a0 mesmo tempo, estimulou um compromisso com 0 jogo que
trouxe alguns elementos de complexidade. Os licenciandos buscavam, de fato, interferir na
aprendizagem e ndo somente desenvolver uma experiéncia de jogo. Por varios meses, eles
ficaram desenvolvendo seus projetos, as ideias surgiam, mas nem sempre elas se traduziam

em projetos prontos.
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Figura 4: Jogo de Meméria Boi de Mamdo.
Fonte: Arquivo do bolsista Gustavo (2014).

A Escola Luiz Candido da Luz desenvolveu um projeto de Boi de Mam&o na escola. O
boi é um folguedo popular® que consiste em uma danca realizada por diferentes personagens
em torno de um boi que morreu e que precisa ser ressuscitado. Para incluir as criangas com
deficiéncia, a professora de musica, em conjunto com os alunos, desenvolveu, em 2014,
personagens adaptados para que as criangas com deficiéncia pudessem participar da
brincadeira do boi. Um dos alunos também desenvolveu um jogo de memdria com 0s
personagens do Boi de Mamao, destacando a linguagem dos desenhos animados, ja que em

suas intervencdes realizadas em sala de aula, propds uma oficina de desenho.

A proposta surgiu a partir das observacdes realizadas na Escola Basica Municipal Luiz
Candido da Luz, na turma 53 do quinto ano, em que estudava um aluno com o diagndstico de
Sindrome de Willians. Além disso, o bolsista de Artes Visuais desenvolveu, nessa turma, uma
oficina de desenho, bem como estabeleceu algumas aproximagdes com o aluno, apresentando
histérias em quadrinhos. O material foi impresso em papel cartdo de tamanho A4, e nédo
apresenta adaptacgdes; sdo cartas com imagens, sem palavras. Uma possibilidade de modificar
esse jogo, segundo seu autor, € inserir o nome de cada personagem da carta para que o aluno
associe a imagem com a palavra. Ao todo, sdo nove imagens diferentes que envolvem

8 Sobre o folguedo, ver <http://www.manezinhodailha.com.br/subweb_portalboidemamao.htm>. Acesso em: 30
jun. 2015.
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personagens do folclore catarinense, que sdo: Boi de Mamaéo, vaqueiro Mateus, 0 médico, 0

cavalo, ursos, jaragua, Bernlncia, cabra e a Maricota (Figura 4).

Esses trés jogos foram os primeiros desenvolvidos totalmente durante o primeiro ano
do subprojeto PIBID “Educagdo Inclusiva na Escola: uma ag¢do interdisciplinar” pelos
licenciandos em Artes Visuais, juntamente com outras areas que participam do projeto, como
a Historia. Inicialmente, percebeu-se, por meio das reunides realizadas com todos os bolsistas,
a dificuldade em iniciar a realizacdo do jogo, bem como de adapta-lo. Notou-se, também, que
a maior dificuldade em inserir o conteddo especifico da area foi dos bolsistas de Artes
Visuais, com excecdo de um deles, que conseguiu inserir imagens de obras de arte
relacionadas com histdria brasileira. Os demais jogos de Artes ndo apresentaram nitidamente
0 conteudo da area, pois partiram de jogos ja existentes e ndo desenvolveram outra proposta
associada a sua area do conhecimento articulada com outro campo do saber. A mdsica, por
exemplo, mesmo compartilhando o tema com outra &rea, teve enfatizada a sua area de

conhecimento.

Consideragdes finais

Como resultado do desenvolvimento em um ano e meio do projeto, houve a
valorizacdo das atividades conjuntas desenvolvidas entre professores, estudantes PIBID,
familias e AEE, por meio de relato de publica¢bes conjuntas, estimulando uma producdo

bibliografica por escola.

Entende-se que os jogos poderdo auxiliar na aprendizagem, constituindo-se em uma
ferramenta para o dominio de conteddos disciplinares e interdisciplinares, para o0
desenvolvimento de praticas inclusivas e aprimoramento de abordagens metodoldgicas de
trabalho em grupo pelos participantes. Para isso, estimula-se, ao longo do subprojeto, o
registro de relatorios a serem disponibilizados para as escolas, bem como a realizagdo de
oficinas para os bolsistas e para a comunidade escolar.
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Como estimulo para uma docéncia mais qualificada, buscou-se incrementar 0s

processos de escrita reflexiva por parte dos professores e estudantes PIBID, desenvolvendo
formas de participacdo nas oficinas de escrita e de escrita académica, buscando a divulgacéo

da producéo.

Ja o desenvolvimento de materiais didaticos para serem utilizados pelos estudantes
com deficiéncia na escola, bem como pelos demais estudantes é a tarefa principal do projeto.
Contudo, mesmo gue exista uma parceria com o setor de AEE, o tipo de material construido
apresenta forma e funcdo diferenciadas dos materiais adaptados pelos setores de AEE, pois,
enquanto o material proposto pelo AEE tem como objetivo servir de ferramenta para auxiliar
uma necessidade sensorial, o objeto pedagdgico tem como objetivo auxiliar o

desenvolvimento cognitivo.

Cada escola desenvolveu um conjunto de, no minimo, cinco jogos disponibilizados em
um segundo momento para experimentacdo junto a escola, abordando diferentes contetidos de
artes, geografia, historia e pedagogia. Porém, dos trés jogos relatados, apenas um deles
contemplou a proposta do subprojeto PIBID, enfatizando a interdisciplinaridade para a
construcdo do jogo. Esse aspecto vem sendo trabalhado no projeto para a preparacdo do

segundo jogo.

Percebe-se, que para atingir todos os alunos da turma usufruindo do mesmo recurso,
dependendo da deficiéncia isso é possivel, com excecdo de alguns alunos com autismo que
exigem o desenvolvimento de abordagens mais especificas para obter o sucesso da

participacao.

Tais observacbes revelam que para a elaboracdo de novos jogos, 0s bolsistas
necessitam dialogar e envolver também os professores da sala de aula regular, ja que estes
atuam diariamente com os alunos e sabem de suas habilidades e dificuldades. As observacGes
realizadas foram valiosas para que estes académicos conhecessem o contexto escolar, bem
como a rotina dos alunos. Porém, muitas vezes essa insercdao na sala de aula inicia com uma
observacdo, limitando o observador de intervir e conhecer melhor os estudantes. A docéncia
pressupfe uma interacdo maior, sendo fruto do desejo do bolsista de intervir nessa realidade e
ndo uma obrigacdo imediata.
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No caso especifico dos bolsistas de Artes Visuais, além das observacfes realizadas

eles buscaram contribuir com as professoras da sala de aula regular, realizando oficinas,
exposicdo e propondo atividades para a turma quando possivel. Atuar no contexto da
diversidade de uma sala de aula requer muito estudo, planejamento e recursos para este fim,

bem como de um professor motivado e comprometido.

Pensar no jogo a partir do contetdo especifico que se quer ensinar aos alunos,
considerando a dificuldade de todos e ndo somente do aluno que apresenta deficiéncia,
permite que esse recurso possa ser inserido em qualquer contexto. Ademais, propor varias
regras para um mesmo material € importante, visto que nem sempre sdo compreendidas de
inicio. Somado a isso, a questdo visual do jogo também é um diferencial para atingir o
objetivo, ja que muitos dos jogos comumente utilizados por criancas e adolescentes, sao
coloridos e sonoros. Por outro lado, necessita também ter o cuidado de ndo inserir muitas
informacdes para ndo gerar confusdo nos alunos, fazendo com que desistam do jogo. E
importante destacar, que ndo basta a estética do jogo, sendo considerar sua funcionalidade,
sua ludicidade e sua proposta pedagogica tendo como propdsito ensinar sobre arte para 0s

alunos com ou sem deficiéncia.

Buscou-se, finalmente, investir na melhoria das relagfes interpessoais entre
professores/AEE e familias, contribuindo para o trabalho conjunto do grupo, na mediagéo de
encontros, desenvolvimento de atividades conjuntas, cursos e oficinas, e em uma maior

producéo de objetos pedagdgicos ao longo dos préximos anos.
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