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Resumo

O projeto ProLearn4ALL propde criar uma Maleta Pedagdgica, um kit de materiais ludico-
pedagdgicos que promovam a inclusdo e a reflexdo sobre a diferenga junto das criangas que
frequentam o 1.° Ciclo de Ensino Bésico (CEB). Os produtos a elaborar pretendem ser acessiveis a
TODOS, fomentando a interacdo e a descoberta em grupo, dando énfase as capacidades e cara-
teristicas de cada individuo e retirando importancia as dificuldades especificas que cada um pos-
sa ter. Partindo de um processo fundamentado em metodologias de Problem Based Learning, a
implementacao do projeto pretende a criacdo de um processo ativo para desenvolver pensamen-
to critico, de modo a propor solu¢des protétipo para problemas. Este artigo tem como objetivo
apresentar o tipo de trabalho em desenvolvimento com os alunos participantes, mais especifica-
mente o que foi efetuado no ambito das Unidades Curriculares lecionadas na Escola Superior de
Artes e Design das Caldas da Rainha, como uma procura de solugdes criativas e criticas para

produtos graficos sobre os dominios da deficiéncia, direcionados para criancas.

Palavras-chave: Problem-based learning; Solucdes criativas e criticas; Pensamento critico; ProLe-
arn4ALL

Abstract

The ProLearn4ALL project proposes to create a kit of ludic-pedagogic materials that promote
inclusion and reflection about difference, among children attending the 1st Cycle of Basic Educa-
tion. The products that are to emerge aim to be accessible to ALL, allowing interaction and
group discovery, emphasizing the abilities and characteristics of each individual, and not just the
specific difficulties that each one may have. Based on Problem Based Learning methodologies,
the project implementation intends to create an active process to develop critical thinking in
order to propose prototype solutions to problems. This article aims to present the type of work
in development with the participating students, more specifically in the Curricular Units taught at
the School of Arts and Design — Caldas da Rainha, as a quest for creative critical solutions for

graphic products for disability domains, targeted at children.

Keywords: Problem-based learning; Creative and critical solutions; Critical thinking; ProLearn4ALL
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Proposta

O projeto ProLearn4ALL surge num territorio de cruzamento das areas disciplinares da Educacao,
do Design e da Inclusdo. Com o intuito de potenciar atitudes positivas, face a pessoas com defi-
ciéncia e promover a inclusdo social. Pretende-se, com este projeto, a criagdo de produtos ludi-
co-pedagdgicos inclusivos que aumentem o conhecimento das criancas, alunos do 1° Ciclo de
Ensino Bésico (CEB), sobre as carateristicas dos diversos dominios da deficiéncia e sobre a pro-

blematica da exclusao.

O ProLearn4ALL redne um conjunto de dezasseis investigadores e técnicos de diversas entidades,
entre elas instituicdes de ensino superior, uma instituicdo de utilidade publica sem fins lucrativos

€ uma autarquia.

O Politécnico de Leiria é a instituicdo promotora do projeto, reunindo a colaboracdo de mem-
bros pertencentes a duas escolas (Escola Superior de Educacdo e Ciéncias Sociais e Escola Supe-
rior de Artes e Design das Caldas da Rainha), a um Observatério (Observatério da Inclusdo e
Acessibilidade em Acdo — CICS.NOVA.IPLeiria-iACT) e a uma Unidade de Investigacdo (Laborato-
rio de Investigacao em Design e Artes). A outra instituicdo publica de ensino superior que se
agregou ao projeto é o Politécnico de Coimbra, através da sua Escola Superior de Educacao.
Importa realcar que os membros da equipa de investigacdo contaram com a participacdo ativa
de estudantes destas instituicdes, pertencentes a varios ciclos de estudo, desde Cursos Técnicos

Superiores Profissionais, Licenciaturas e Mestrados, das areas da educagdo, das artes e do design.

A Cooperativa de Ensino e Reabilitagdo de Criangas Inadaptadas (CERCILEI), e em particular o
Centro de Integragdo e Formacdo Socioprofissional, e a Camara Municipal de Leiria, foram tam-

bém parceiros do projeto, tendo colaborado em atividades especificas.

Como ponto de partida para a criagdo de produtos ludico-pedagdgicos acessiveis a criangas de
1° CEB foram colocadas algumas questdes: Que tipo de caracteristicas devem ter os produtos

pedagdgicos de forma a se tornarem acessiveis a TODAS as criangas do 1° CEB?; Quais os pro-
cessos produtivos mais eficientes para criar produtos de alto valor, acessiveis e inovadores?; De

que forma a utilizagdo dos produtos aumenta o conhecimento relativo as caracteristicas da defi-
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ciéncia e promove a inclusdo entre criangas do 1° CEB? Foram definidos como objetivos: a reco-
lha de dados relativos a materiais lUdico-pedagdgicos acessiveis existentes no mercado; o desen-
volvimento de propostas conceptuais de produtos ludico-pedagdgicos inovadores e acessiveis; o
desenvolvimento do design e da ilustracdo das propostas obtidas; a producao de protétipos;
testar os protdtipos em escolas do 1.° CEB; fazer a reformulacdo dos produtos finais e a sua

validacdo com especialistas nas areas da inclusao e acessibilidade.

O ProlLearn4ALL tem, como grande premissa, a aprendizagem baseada em problemas, pelo que
em todas as fases do projeto o problema de partida foi apresentado em forma de questdo. As
linhas gerais do projeto servem como o incentivo a procura de respostas e ndo sao oferecidas
solucBes, dependendo estas dos conhecimentos que os estudantes adquiram e das respetivas
propostas apresentadas. Consequentemente, os produtos construidos podem variar no seu con-

ceito ou forma ao longo das varias fases do projeto.

Em trabalho

Os estudantes das areas das Ciéncias Sociais e das Ciéncias da Educagdo que participaram ati-
vamente no projeto, foram convidados, numa primeira fase, a realizar uma pesquisa bibliografica
de estudos que se tivessem dedicado a criacao e aplicacao de produtos ludico-pedagdgicos
acessiveis e a verificar a existéncia deste tipo de produtos disponiveis no mercado. Posteriormen-
te, foram formuladas novas propostas e concebidos alguns protdtipos de livros em multiformato

e de jogos interativos.

Como parte da fase de concetualizagdo de produtos e protdtipos, tendo como base as pesquisas
e o trabalho desenvolvido anteriormente, foi proposto aos estudantes participantes do curso
Técnico Superior e Profissional (TESP) em llustracdo e Producdo Gréafica da ESAD.CR acolherem a
pesquisa realizada pelos colegas estudantes das areas de Ciéncias Sociais e Educacdo, de forma a
produzirem trabalho criativo direcionado. Neste sentido, foram apresentadas as ideias desenvol-
vidas (sem que tenham sido mostrados protétipos) e foi pedido, a partir dessa base, a criacdo de
propostas de recursos com vertente lUdica, pedagdgica e acessivel sobre os quatro principais

dominios da deficiéncia (motor, visual, auditivo, intelectual).
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Foi pedido aos estudantes que, trabalhando como criativos e como produtores, se colocassem
no lugar da pessoa com deficiéncia e no lugar dos destinatarios dos objetos graficos. Com este
proposito, foi proposto aos estudantes trabalhar a partir de desafios, introduces temaéticas com
restricdes especificas. Os desafios foram: utilizar auscultadores, obrigando os estudantes a procu-
rar formas alternativas a comunicacdo verbal para discutir ideias e conceitos; utilizar vendas, rea-
lizando exercicios de recorte e de identificacdo de silhuetas com os olhos vendados; experienciar
diferentes abordagens a mobilidade, desenvolvendo em grupo um jogo que implicava desloca-

¢Bes e que pudesse ser jogado por pessoas que se deslocassem em cadeira de rodas.

Foi-lhes, também, proposto realizarem trabalhos graficos (desdobraveis, /eporellos) para perso-
nagens especificas com e sem deficiéncias. Havendo um texto criado para cada personagem, a
forma de a apresentar deu foco as suas principais caracteristicas procurando transmitir uma
mensagem positiva, ndo existindo comentarios explicitos sobre a condi¢do de cada personagem,
dando énfase as suas principais habilidades e reforcando as suas diferencas como sendo caracte-

risticas especificas.

Os estudantes exploraram as possibilidades da gramatura de varios papéis, as possibilidades de
sobreposicdo de formas para criacdo de imagens possibilitadas pela transparéncia, varias sensa-
¢Oes tateis dadas pelo uso de diferentes texturas. Em relacdo a cor, as paletas cromaticas foram
testadas para funcionar com relacdes de contraste (complementaridade, saturagdo, temperatura).
Foram introduzidas no¢bes de narrativa tatil e de continuidade, permitindo compreender como a
leitura de uma crianga que vé é diferente da leitura de uma crianga cega. Por exemplo, os estu-
dantes descobriram imediatamente que seria impossivel incluir elementos da narrativa conside-
rados essenciais para pessoas hormovisuais, pois a crianca cega ao ler com os dedos a capa e a
contracapa ao mesmo tempo, tem acesso a conclusao da narrativa logo num primeiro contato

com o livro.

Os exercicios propostos foram elaborados e desenvolvidos a luz do trabalho de dois autores de
referéncia: Katsumi Komagata (n. 1953) - autor contemporaneo cujo trabalho se centra no de-

senvolvimento de narrativas sensoriais para bebés e criancas e, mais recentemente, o desenvol-
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vimento de livros para pessoas cegas - e Bruno Munari, 1907-1998, designer e autor de varias
experiéncias notaveis que foram projetadas com e para as criancas, expandindo fronteiras na
concecdo e abordagem a produtos de comunicacdo gréfica. Influenciado pelas teorias de Piaget,
Munari (citado por Campagnaro, 2019) acreditava que as criancas, nos primeiros anos de vida,
aprendiam e descobriam seus arredores usando todos os cinco sentidos. Ele projetou uma série
de doze livros de 10 x 10 cm, um formato criado para o tamanho das maos de uma crianga,
tornando-os facilmente navegaveis. Através da observacdo e do tempo as criangas descobrem os
detalhes dos livros, ao explorarem caracteristicas ocultas, as criancas testam os limites percebidos
do livro, sendo que a recetividade sensorial das criancas é estimulada por essas experiéncias de
toque e sensacdo. Estes livros permitem que os pré-leitores sejam pacientes, ultrapassando os
limites visuais e fisicos, sem aceitar passivamente os obstaculos a um maior conhecimento. Fa-
zendo referéncia aos trabalhos de Munari e Komagata, varios Leporellos foram desenvolvidos
usando recortes e formas simplificados. Como parte da metodologia utilizada, os estudantes
foram desafiados a colocar-se no lugar das pessoas com dificuldades especificas, trabalhando a
partir de restri¢des. A producdo de protdtipos foi realizada com um nivel de consciéncia mais
elevado, a medida que os estudantes eram colocados simultaneamente no papel de criadores e

utilizadores, a partir dos problemas propostos.

Trabalhando num Leporello para a cegueira, os estudantes foram convidados a criar trabalhos
simples e expressivos, cortando silhuetas e texturas com tesoura. Enquanto estavam com os
olhos vendados, eles também tentaram identificar através do tato o trabalho produzido pelos
colegas. Com esse exercicio, eles exploraram trabalhar com formas simplificadas e com formas
complexas compreendendo quais as mais indicadas para uma identificagdo bem-sucedida. Explo-
raram também o modo como a textura pode auxiliar ao reconhecimento da forma cortada.
Compreenderam que a ideia mental e a referéncia de um determinado objeto sdo muito diferen-
tes quando adquiridas e expressas sem o uso da visdo. As reflexdes obtidas permitiram aos estu-
dantes continuar otimizando as formas criadas, os materiais selecionados, a composicdo e a nar-
rativa, estimulando o desejo de produzir, assim como a curiosidade, nunca negligenciando o

papel do ilustrador como autor, com sua prépria voz e abordagem criativas. Este foi um grande
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desafio para os estudantes envolvidos: simplificar as formas, a composicao e a narrativa para
facilitar a leitura tatil, procurando ndo perder sua prépria individualidade e voz prdpria enquanto

ilustradores.

Trabalhando num Leporello para criangas com deficiéncia intelectual, o ponto de partida do tra-

balho foi a constru¢cdo de um jogo que permitisse a criacdo de uma histéria colaborativa, fomen-
tando, nas criangas, a oportunidade de combinar e refletir sobre cenarios e situagdes especificas,
por iniciativa prépria ou por proposta de grupo. Nesse sentido, discutiram-se possibilidades nar-
rativas e configuracdes graficas. Foi de grande importancia, nesta fase, a partilha de experiéncias

de estudantes que tém familiares e amigos autistas.

Trabalhando num Leporello para a surdez, todos os estudantes foram convidados a usar auscul-
tadores nas aulas, a fim de experimentar niveis mais baixos de audi¢do ou nenhuma habilidade
auditiva enquanto trabalhavam criativamente, inibindo ou ndo permitindo a comunicacao verbal
entre si e entre eles e o professor. Enquanto trabalhavam, os estudantes tiveram que encontrar
formas alternativas de comunicar ideias e imagens sem falar. Compreenderam, neste desafio, que
o gesto e a linguagem e postura corporal sdo extremamente importantes para uma comunicacao
eficaz. Imagens com comunicacao visual simplificada usadas sequencialmente e pop-ups em
papel foram alguns dos resultados obtidos como resultado desse experimento. Foram criadas
narrativas explorando interacdes entre a dobragem de folhas de papel e ilustragdes. Entre explo-
racOes, os estudantes jogaram ao jogo Pictionary, tentando expressar-se gestualmente, de modo

a decifrar palavras especificas relacionadas com o exercicio.

Trabalhando num Leporello para a deficiéncia motora, a existéncia na turma de um estudante
que se deslocava através de uma cadeira de rodas foi um trunfo durante a producao, ajudando a
esclarecer algumas particularidades de pessoas com este tipo de caracteristica. Os estudantes
foram convidados a explorar no¢des de movimento, velocidade e massa. Como forma de sensibi-
lizagdo e produgdo, foi proposto que fosse experienciada a incapacidade motora através da cria-
cdo de jogos que levassem a reflexdo sobre restricdes de movimento e escala a partir das pro-

por¢des de uma cadeira de rodas.
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Ag¢bes como, por exemplo, a entrada na sala de aula pelo percurso habitual mas com os olhos
vendados permitiram aos estudantes, produtores, compreender como uma tarefa aparentemente
simples e corriqueira se pode tornar muito mais complexa do que imaginavam, levando a criagdo
de empatia com os usuarios, para quem pretendem criar um produto gréfico eficiente. A impor-
tancia do teste e a sensagao de inseguranca que experienciaram foram cruciais para fomentar a

concentracao no trabalho a ser desenvolvido.

O reconhecimento de caracteristicas e dificuldades especificas contribuiu para a criacdo de pro-
dutos gréficos com valor acrescentado. O método de trabalho permitiu a criagdo de solucbes
diferenciadas para cada um dos Leporellos que pretendem contextualizar os quatro principais
dominios da deficiéncia, considerando as metas propostas a serem alcancadas (havendo coerén-
cia formal pelo uso do formato triptico surgem diferencas e especificidades consoante cada per-
sonagem: a ilustracdo continua que ocupa 3 paginas no Leporello sobre cegueira; 0 pop-up que
cria movimento ao abrir o Leporello sobre deficiéncia motora, o livrinho /nset que permite re-
combinar partes da face da personagem no Leporello sobre deficiéncia intelectual), a exploracao
continua de temas, o feedback e questdes de acessibilidade grafica, como: a existéncia de recor-
tes especificos que facilitem virar as paginas, a criacdo de paletas de cor especificas, texturas e
silhuetas que permitam o reconhecimento das personagens, o formato e o tamanho de cada
pagina para que possa ser manuseada por uma crianca tal como por um adulto, o tamanho e
formato do texto de forma a garantir legibilidade e facilidade de leitura, a escolha de uma fonte
especifica que pelas suas carateristicas proprias é facilitadora de leitura por ter sido criada para

criangas em fase de aprendizagem da leitura.

Os métodos utilizados fomentaram uma producdo que se tornou consciente e que progressiva-
mente construiu um corpo especifico e adequado ao produto Maleta Inclusiva. Um corpo impos-
sivel de imaginar no inicio do projeto, j& que surge como consequéncia da busca e sucessiva
discussao de solugdes criativas e criticas, e que relne quatro Leporellos, quatro Jogos e uma

Historia ilustrada.
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Aos estudantes do Mestrado em Comunicacdo Acessivel (MCA), foi proposta a criacdo de testes
de ilustracdo visual e ilustracdo haptica para um /nstant Book, criado como uma histéria que
junta as diversas personagens com NEE numa aventura (a Historia ilustrada). A partir de uma
base previamente escrita em contexto letivo, o desafio especifico dado aos estudantes do MCA
foi a desconstrugdo da historia para a recriar de modo a funcionar como Livro ilustrado, levando
a producdo de um /nstant Book. Para o efeito, recorreu-se a técnicas oficinas de serigrafia e gra-
vura pela utilizacdo de impressdo a duas cores sobre papel e sobreposicao de impressao em
relevo por meio de matrizes. Partindo de uma base prévia, mas tendo liberdade para adaptar e
recriar, os estudantes em grupos de trabalho propuseram caminhos que depois se aglomeraram
e definiram num conceito especifico e num corpo préprio. Foi pedido aos estudantes que proce-
dessem a andlise do texto refletindo sobre a quantidade de informacdo por péagina, a defini¢do
do nimero de paginas (a escolha do formato /nstant Book, propositadamente, limita o espaco a
utilizar por funcionar como uma impressdo numa folha que “cria” as paginas por ter uma forma
especifica de dobragem), as possibilidades de utilizacdo de duas cores (a partir da mistura que a
sobreposicdo permite) e da sobreposicao de relevo (da criacdo das matrizes para a impressdo e
dos complementos que possam surgir entre a impressao com cor e a impressao com relevo), a
representacdo e a composicdo (tendo em conta a ilustracdo a existir em cada pagina e o seu
complemento com a informacdo do texto). Em conjunto criaram composi¢des que levaram a
uma narrativa prépria do objeto grafico em construcdo, construindo e testando maquetas esbo-
cadas, discutindo opgdes e caminhos, sempre através da ocupagdo figurativa do lugar do leitor,
procurando a interpretacdo das ideias que possam surgir nas possibilidades de interacdo entre

imagem e texto em vez de procurar a traducdo do texto em ilustracao.

Partindo de principios do Problem Based Learning (PBL), procurou-se promover nos estudantes
uma reflexdo na produc¢do. Uma reflexdo acerca de problemas e da validagdo de solugdes, uma
reflexdo no ato de fazer e uma reflexdo sobre o ato de fazer, sobre a producao e sobre o que foi
produzido, procurando abrir portas a diferentes solu¢des e caminhos a explorar. Refletir sobre o
ato de producdo permite analisar as escolhas e testes realizados, apontando conclusdes para

futura referéncia. O PBL surge enquanto estratégia pedagdgica que permite uma aprendizagem
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ativa através da resolucdo de questdes que surjam em contextos reais, na medida em que o
estudante é incentivado a pesquisar, a recolher e a analisar dados que lhe permitam refletir so-

bre as decisdes a tomar para resolver problemas.

A partir da aplicacdo do PBL em contextos de gestdo de educacao, os autores Hallinger e Brid-
ges (2016) destacam que o ponto de partida é o problema e ndo a teoria, que a aprendizagem
baseia-se num problema que possa surgir nas praticas profissionais futuras do estudante, que a
aprendizagem baseia-se no problema e ndo em conceitos curriculares, que o estudante é res-
ponsavel pela sua aprendizagem, que a aprendizagem decorre da realizacdo de trabalho em
grupo e ndo de aulas expositivas e que os estudantes apresentam potenciais solucdes para o
problema, obtendo feedback qualitativo do trabalho; principios que sempre estiveram na base

do Projeto ProLearn4ALL.

Considerou-se, ainda, como propdsito maximo da aplicacdo deste tipo de estratégia, o facto de
se acreditar, tal como Yew e Goh (2016), que um estudante que a experiencia consegue reter o
conhecimento e aplica-lo a longo prazo, uma vez que ao ser confrontado com um determinado
problema necessita de encontrar respostas adequadas, permitindo-lhe, posteriormente, a criagdo

de analogias em novos contextos que carecam de diferentes solucdes.

Este processo interativo tem, portanto, como ponto de partida, a apresentacdo do problema,
sobre o qual os estudantes deverdo pesquisar informacdo que lhes permita descrever o estado
da arte e identificar solugdes ja existentes de modo a identificar as necessidades que permitirdo
a realizacdo de novas pesquisas mais particularizadas e a discussdo reflexiva conjunta. O proces-
so gera brainstormings de ideias que poderdo resultar em sugestdes para potenciais solugdes. O
professor, o moderador deste processo sequencial, coloca questdes aos estudantes, ao invés de
lhes dar solugdes, incentivando o pensamento criativo e reflexivo, contribuindo para gerar possi-

veis propostas a serem testadas, podendo vir a identificar-se novos problemas.

A aprendizagem ativa possibilita a reflexdo sobre problemas diérios, o que permite desenvolver
diversas competéncias, nomeadamente interpessoais e sociais, colocando o estudante num papel
central, na medida em que constrdi, reconstrdi e cria a sua forma de compreensdo dos conceitos.
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Consideracoes finais

Os esbocos, as maquetas, os protétipos, surgem como meios para testar e para instaurar hipote-
ses na procura de criar comunicacao e de criar produtos para a comunicacao. A experimentagao,
muitas vezes intuitiva e casual, testa e gera conhecimentos. Com a experimentacao suergem aos
estudantes inquietacdes e dificuldades, como o uso ou ndo de formas complexas que possam
dificultar a leitura quando em composicdo, o contraste de cor (ou a falta de contraste entre co-
res), a altura do relevo a criar em formas e/ou linhas (e se esse relevo deve ser alto ou baixo-
relevo), o tamanho do texto em Braille (a relacdo de legibilidade tatil em relagdo ao tamanho de
cada caracter e do espaco entre caracteres), a leitura tatil e o facto desta proporcionar um apre-
ender simultaneo de algo impresso na frente e no verso de uma folha, enquanto a leitura visual
permite somente a leitura de uma péagina e de seguida a leitura da outra pagina de uma folha,

entre outros elementos.

Em cada uma das fases do projeto, os desafios lancados a cada grupo de estudantes, levam a
analise do trabalho gerado e a uma nova dire¢do, procurando “afinacdo”. A definicdo dada pelo
projeto a realizar a favor de um produto especifico abre portas a pesquisas e experimentagdes
que geram hipoteses. As hipdteses geradas alimentam a continuagdo do projeto por parte de
um outro grupo, levando a nova fase de pesquisas e experimentacdes. Este trabalho ciclico, esta
sucessdo, alimenta uma produg¢do que se torna consciente e que progressivamente constrdi um
corpo, o corpo préprio do produto Maleta Pedagdgica para TODOS. Um corpo préprio impossi-
vel de imaginar aquando da formulagdo do projeto, por surgir enquanto resultado da sucessiva

procura de solucdes, enquanto teste e nova producéo.

Colocar os estudantes em condicGes de experimentar certas condicionantes das pessoas com
deficiéncia, através da criacdo de restricdes, estimulou uma reflexdo continua sobre as caracteris-
ticas dessas pessoas e sobre as suas possiveis diferencas. Os estudantes foram levados a explorar
os seus proprios sentidos como formas de entender e criar objetos de comunicacdo que foram
entdo compartilhados e testados em sala de aula. Ao trabalhar com pontos de vista especificos,
testando possiveis solugdes, discutindo o trabalho em andamento com cada estudante e com
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toda a turma, os produtos graficos ganharam caracteristicas proprias, como o tamanho, formato
e forma de abertura dos livros. Essas consideracbes, geradas durante e ap0s vérias fases de ex-
ploracdo e producdo, permitiram um processo constante de validacao e exclusdo de propostas.
Refletir durante a producdo permite encontrar maneiras diferentes de explorar materiais e obter
solucBes aprimoradas. A reflexdo sobre o ato de producao permite analisar as escolhas e testes
realizados, apontando para conclusées. Nesse sentido, esbogos, maquetes, prototipos surgiram
como meio de testar e estabelecer hipéteses na busca pela comunicagdo. A experimentacao,
muitas vezes intuitiva e casual, foi testada e gerou conhecimento, assumindo-se que “existe uma
relacdo de mao dupla entre o problema de pesquisa, os objetivos e as questdes e/ou hipoteses

de pesquisa associadas” (Ellis & Levy, 2008, p. 20).

O facto de se tratar de um projeto com aplicacdo direta em contexto real, permitiu aos estudan-
tes uma aprendizagem ativa que contribuiu para a sua motivacdo, para o incremento das suas

capacidades reflexivas e para a sua capacidade de resolucdo de problemas em situacdes futuras.
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