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TRENTIN-GOMES, Silvia.Jogo de cartas adaptavel e contextualizavel para a interpretacéo de
imagens no Ensino de Artes Visuais. 2019. 189 f. Tese (Doutorado em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital) — Pontificia Universidade Catdlica da Séo Paulo (PUCSP), Séo
Paulo, 2019.

RESUMO

Esta pesquisa visa apresentar um modelo de jogo de cartas adaptavel e contextualizavel que
pode ser integrado a um sistema digital para o ensino e a aprendizagem de artes visuais.
O jogo foi desenvolvido com base nos conceitos formulados por Vigotski, referentes a
imaginacdo e interacdo social, e por Paulo Freire, referente a curiosidade. Com esta proposta,
pretende-se que os aprendizes/jogadores reflitam sobre suas respectivas producgdes de
conhecimento ao interpretar imagens selecionadas para o0 jogo. A necessidade de tal
pesquisa acontece em funcdo da quantidade de informagdes visuais a que somos submetidos
atualmente sem contextualiza-las bem como pela relevancia por elas adquirida quando as
utilizamos para estimular a imaginacéo, interacdo e curiosidade no processo de cognicédo
dos aprendizes. O processo de criacdo do jogo de cartas, devido a sua estrutura, pode ser
elaborado com o intuito de possibilitar a inser¢do de imagens artisticas que se relacionam com
0s objetivos dos contetdos a serem ensinados e com a realidade dos aprendizes. Por meio
deste modelo, os professores/mediadores podem estimular os aprendizes a ler as imagens e
pesquisar sobre elas, para, assim, elaborarem o jogo e refletirem sobre sua interpretacdo no
momento da acdo do jogar. O jogador expde sua interpretacdo nas “regras de agdo” do jogo,
qgue podem ser desenhos, sons, gestos ou falas, de modo a estabelecer relagdes com o que
observou e o que descobriu referente a imagem. A fundamentacéo tedrica segue as ideias de
Vigotski (2009), ao estimular a criacdo artistica, ja que, para ele, o conhecimento humano é
conquistado por meio da imaginacdo criativa e nossa producdo acontece a partir da
observagdo do ambiente ¢ da mediagdo com o “outro” por meio da interacdo social. Este
trabalho é uma pesquisa exploratéria de campo com abordagem qualitativa. Envolveu
criancas e adolescentes na idade entre 10 a 14 anos estudando artes visuais (desenho e
pintura), em ambientes ndo formais de aprendizagem. Percebeu-se que o modelo de jogo aqui
proposto € um aliado a personalizacdo do ensino, pois, ao ser produzido, possibilitou aos
aprendizes ler e pesquisar sobre imagens e, no ato de jogar, demandou a interpretacdo e
contextualizacdo das imagens. Sendo assim, o desenvolvimento e a jogabilidade, neste tipo de
producdo lldica, apresenta-se como um modelo de geracdo de conhecimento sensivel e
inteligivel que pode possibilitar intervencdo no processo educacional com vistas a estimular o
protagonismo dos aprendizes pela acdo-reflexdo, reflexdo-acdo de uma expressdo
contextualizada, utilizando-se dos meios digitais e analogicos atuais.

Palavras-chaves: Jogo de cartas adaptavel. Ludicidade. Interpretacdo de imagens.
Ensino.Aprendizagem. Metodologia ativa.
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ABSTRACT

This research aims at presenting a model of an adaptive and context aware card game that
may be integrated to a digital system in the teaching-learning process of visual arts. The
concepts of imagination and social interaction, as delineated by Vygotsky, and curiosity,
defined by Paulo Freire, based the design of this game. This proposal intends to provide the
students/players with the opportunity to reflect upon the production of their knowledge as
they interpret images selected to be used in the game. The need for this research lies on the
quantity of visual information without contextualization to which we are currently exposed as
well as on the relevance acquired by them when used to stimulate imagination, interaction and
curiosity in the process of learners’ cognition. Due to its structure, the process of creating this
card game enables the insertion of artistic images that are related to the contents to be taught
and to the learners’ realities. By using this model, teachers/mediators may stimulate learners
to read and research about images in order to elaborate the game and reflect upon its
interpretation while playing it. The player explains his/her interpretation of the “rules of
action” in the game (which can be drawings, sounds, gestures or utterances) in order to
establish a relationship between what was observed in the image and what he/she had
previously researched about it. This study is grounded in the ideas of Vygotsky (2009), who
encourages the artistic creation, once, for him, human knowledge is constructed by
stimulating creative imagination and our production is resultant from the observation of the
environment and mediation with “the other” in social interaction. This is a qualitative
exploratory field research. It involved children and adolescents aged from 10 to 14 who were
taking visual arts lessons (drawing and painting) in non formal learning contexts. It was
noticed that the model of game proposed here is an ally for the personalization of teaching
because, while being created, it enabled the learners to read and research about the images
used, and in the act of playing, it demanded the interpretation and contextualization of those
images. Therefore, the development and playability present in this kind of ludic production
comprise a model of generation of sensitive and intelligible knowledge that may enable the
intervention of learners and teachers in the educational process. The aim of this intervention is
to stimulate a protagonist role of the learner by action-reflection, reflection-action upon a
contextualized expression using both current digital and analogical means available.

Keywords: Adaptive card game. Ludicity. Interpretation of images. Teaching. Learning.
Active methodology.
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INTRODUCAO

Quem convive com criangas ja deve ter se perguntado: por que sera que ela viu algo
tdo magico, prazeroso, divertido ou encantador em uma folha de arvore, em uma pedra solta
no caminho, em uma formiga que percorre o0 seu trajeto ao levar sua comida para o ninho? Ou
ao brincar com as panelas da cozinha ao invés de seus brinquedos? Em um som estranho
produzido por um adulto para distrai-la? Em uma embalagem estragada ao invés de um
chocalho? No embrulho do papel de presente mais do que no préoprio presente? Em um
guardanapo do restaurante que, de repente, ela transforma em um suporte de desenho, depois
em um avido, no cobertor de sua boneca, em um tapete méagico e, ainda, 0 mesmo papel, em
um barco? Observar as criancas € notar sua imaginacdo, sua capacidade criativa, sua
observacao dos detalhes e 0 seu modo de relacionar elementos completamente diferentes para
criar novas funcBes e produgdes que expressam a sua maneira de perceber, organizar e

conhecer o mundo da fantasia e da realidade.

Partindo dessas observagdes, cabem algumas questdes: sera que a imaginacdo e a
capacidade de associacdo das criangas vado perdendo forca a medida que elas crescem e se
desenvolvem? Sera que a sensibilidade para observar os detalhes do que nos cerca vai se
extinguindo & medida que crescemos? E possivel. Como podemos evitar esse olhar desatento?
Como estimular para que continuem em todas as fases de desenvolvimento, aperfeicoando
essas relagdes do conhecimento existente diante do que é novo? Como estimular a criarem, a
refletirem sobre a importancia da sua producdo para o bem comum? Como valorizar suas
interpretacdes e expressdes? Como estimular reflexdes e acdes conjuntas, ndo apenas o agir
sem refletir e refletir sem agir? Esses questionamentos permeiam a minha préatica de ensino
desde os meus dezesseis anos na area da linguagem do desenho e da pintura artistica. S&o
essas praticas e a busca por esse tipo de conhecimento que me desafiam a realizar este
trabalho com o propoésito de buscar solucionar alguns problemas a fim de contribuir com o

processo de ensino-aprendizagem.

Assim, em 2008, percebi um problema em minhas praticas educativas com meus
alunos na disciplina de Artes ao buscar estimular a imaginacdo, a capacidade de
contextualizar, produzir e ler imagens relacionando tempo e espaco. O contetdo bésico a ser
trabalhado, naquele momento, era o estudo da arte moderna europeia e queria explora-lo com
objetivos aqui elencados. Esse problema e sua solucdo séo relatados em minha pesquisa de

mestrado intitulada: “Arte, jogo e¢ educacdo: a educacdo estética na relagdo entre jogo e 0
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ensino das caracteristicas da pintura artistica” (TRENTIN-GOMES, 2014). No terceiro
capitulo desta tese relato o problema encontrado e qual foi a solugdo proposta naquele
periodo, a adaptacdo de um jogo de cartas para 0 ensino de Artes. Diante dos resultados
positivos da interacdo dos alunos com o jogo desenvolvido e discutido na minha dissertacéo
de mestrado, surgiu a necessidade de aprimoré-lo e elaborar um jogo de cartas personalizado
que pudesse ser adaptavel e contextualizavel, sendo integrado ou ndo, aos meios digitais.
Assim surgiu a proposta desta pesquisa que trata do desenvolvimento de um modelo de jogo
de cartas personalizado® que possibilita a utilizacdo de qualquer tipo de imagem significativa
para o jogador, docente e/ou mediador, e envolve contelidos e objetivos do componente de
artes em especifico. Em outras palavras, esse modelo de jogo pode ser adaptado aos contextos
de ensino e aprendizagem e idades dos jogadores. O jogo foi elaborado com base em
fundamentacbes teodricas e revisdes de estudos anteriores sobre jogos personalizados,
educativos e ludicos que levam em conta o desenvolvimento dos individuos e os conceitos
criacdo, producéo e reflexdo. O desafio, o estimulo & imaginacéo, a curiosidade, a expressao
contextualizada, a leitura de imagens, a pesquisa, 0 respeito e uso do contexto, a acao e a
reflexdo ao trabalhar com os conteddos do ensino artistico de desenho e pintura séo

fundamentais a serem considerados neste trabalho.

Diante do exposto, 0 problema desta pesquisa € como desenvolver um jogo de cartas
personalizado com base na realidade dos alunos que possa ser adaptado pelo professor para o
ensino de Artes a fim de estimular a curiosidade, imaginacdo, producéo e reflexdo acerca da
producdo de conhecimento. Portanto, 0s objetivos deste estudo foram delineados a partir

desse problema apresentam-se a seguir:

Objetivo geral

Desenvolver, avaliar e aplicar um modelo de jogo de cartas adaptavel® e

contextualizavel, para criancas e adolescentes, que possa ser integrado aos meios digitais para

! Foi nominado de jogo personalizado por ter como referéncia a classificacdo das categorias de jogos segundo
Prensky (2012). Ele estabelece como sendo um jogo personalizado aquele jogo que é desenvolvido conforme as
necessidades dos usuarios por ainda ndo existir no mercado.

2 Nesta pesquisa, o termo adaptavel refere-se ao conceito relativo & oportunidade que o modelo de jogo pode
oferecer para adaptacdo, ou seja, elaboracdo considerando a realidade, os objetivos e interesses que o
professor/mediador tem a alcancar com os alunos/jogadores levando em conta seus contextos (realidades e
culturas).
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0 ensino e aprendizagem de contetdos de artes visuais (desenho e pintura) e permita que 0s
aprendizes/jogadores reflitam sobre suas a¢Oes ao interpretar e produzir imagens.

Obijetivos especificos

o Desenvolver um modelo de jogo de cartas que possa ser integrado a um sistema
digital e que possibilite a adaptacdo de imagens de interesse do mediador/professor
com base na realidade dos alunos. Ao desenvolver o jogo, considerar 0s conceitos
cognitivos de Vigotski e Paulo Freire, com vistas a estimular, respectivamente, a:

» imaginacéo e interacdo social ao jogar;
= curiosidade, em sua elaboragéo e no ato de jogar.

o Avaliar e aplicar o modelo de jogo de cartas desenvolvido com vistas a compreender
como os conceitos cognitivos formulados por Vigotski, referentes a imaginacao e
interacdo social, e de Paulo Freire, referente a curiosidade, aparecem no jogo que
visa ao ensino de artes visuais (desenho e pintura).

o Identificar as potencialidades pedagogicas do modelo de jogo de cartas em questéo
para producdo e interpretacdo de imagens no ensino de artes.

o Identificar como a producdo artistica® e a reflexdo sobre as proprias expressées e
acOes artisticas podem ser estimuladas durante o processo de elaboracdo do jogo de
cartas adaptavel e no ato de jogar.

o Identificar quais contetdos do ensino de desenho e pintura podem ser trabalhados
durante a criagéo de regras de acdo”, no ato de elaborar e/ou no ato de jogar o jogo
de cartas em quest&o.

Diante desses objetivos, a pesquisa abrange a exploracdo de um campo emergente, 0s
jogos personalizados possiveis de serem adaptados a partir do uso de imagens produzidas
pelos préprios jogadores e condizentes com os contetdos trabalhados no ensino de Artes a
fim de valorizar a expressdo contextualizada dos aprendizes/jogadores. Logo, apresenta sua

importancia relatada a seguir:

® A apreciacdo artistica neste trabalho refere-se ao exercicio para estimular os alunos a apresentarem suas
pesquisas e expressar seus pontos de vista sobre producdes de artistas e de suas proprias producdes.
*Regras de a¢do que pode ser um som, gesto, fala ou desenho que represente para ele a imagem observada.
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Justificativa

A relevancia deste estudo se da pela necessidade de, como afirma Vigotski (2009),
estimular a criacdo artistica, uma vez que, para o autor, todo o futuro do homem é conquistado
por meio da imaginagdo criativa. “A formag¢ao de uma personalidade criativa, projetada para o
futuro, prepara-se através da imaginagdo criativa materializada no presente” (VIGOTSKI,
2009, p. 112). Nesse sentido, ao estimular a criacdo artistica devemos instigar o estudante a
produzir uma expressdo contextualizada. Em outras palavras, devemos estimular a reflexdo

sobre suas acOes e producdes a partir dos conhecimentos prévios, relacionando-0s aos novos.

Hoje, fazemos parte de uma cultura da visualidade, o que torna as experiéncias
estéticas prévias e da educacdo do olhar fundamentais para avancar na construcdo de novos
conhecimentos. Assim, torna-se fundamental contextualizar as imagens artisticas no seu
tempo e espacgo, ler e pesquisar sobre elas, inserir as criangas e adolescentes nos universos do
conhecimento, da imaginacao e da reflexdo. Hoje, a velocidade e a quantidade de informacGes
visuais as quais somos submetidos dificultam cada vez mais os processos de interpretacéo,
reflexdo e producdo. Dessa forma, o envolvimento dos seres humanos com as artes é o melhor
antidoto contra o “congelamento do pensamento imaginativo” causado, muitas vezes, pelo
“bombardeio de imagens da divindade da Comunicagdo Tecnoldgica” (GREENE, 1995, p.
124). Assim, criar atividades que visem a esse tipo de exercicio por meio de um jogo com
imagens dos préprios jogadores pode auxiliar os professores/mediadores a compreender

melhor a cultura dos aprendizes.

A diferenca cultural, os diferentes conhecimentos, compreensdes, aplicacoes,
analises, sinteses e avaliagdes que cada sujeito faz sdo unicos. Conhecer essas diferencas é
fundamental para o professor/mediador a fim de auxiliar os estudantes a avangarem em seus
conhecimentos prévios, ou seja, vincular experiéncias passadas, considerar a realidade e suas
emogdes para criar algo novo a partir desse exercicio (VIGOTSKI, 2014). No contexto desta
pesquisa, isso se da no processo de construcdo de um jogo de cartas e na criacao, expressao,

contextualizagdo e reflexdo ao utilizar esse jogo e criar regras de acdo para joga-lo. Esse

>0 termo interpretagdo nesta pesquisa refere-se a acdo ou efeito de ao observar a imagem estabelecer relacdes da
percep¢do da mensagem que se quer transmitir com a realidade, no sentido de apropriar-se das experiéncias do
leitor. E quando ao apreciar a imagem ou texto procuramos dar sentido, significado ao que se observou, tentando
identificar sensac@es e sentimentos experimentados.
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processo possibilita aos aprendizes desenvolver experiéncias para uma educagdo estético-

visual.

Aqui, a educacdo estética refere-se a promocao deexperiéncias referentes a uma
educacdo dos olhares verbal e ndo verbal na relacdo entre teoria e pratica; ao pensar e sentir
de modo a dialogar e refletir sobre o sentido da producéo, da percepgéo e da imaginagéo. Essa
reflexdo acontece por meio da interligacdo desses aspectos com a ludicidade presente entre a
razdo e a emocdo. Arlete dos Santos Petry, em seu livro “Jogo, Autoria € Conhecimento:
fundamentos para uma compreensdo de Games” (PETRY, 2014), afirmaque a palavra
estética, do grego aisthesis, “refere-se ao sentimento e a sua integracdo com a atividade
mental que o suporta” (PETRY, 2014, p.368). E na estética, na pulsdo ludica, a Spieltrieb,
definida por Friedrich Schiller, que o jogo da lugar a sensibilidade e razdo que se influenciam
mutuamente. “Lugar no qual nenhuma delas serd mais do que a outra, ambas se abrangendo
em seus extremos (...) a relacdo entre sensibilidade e razdo na producdo do conhecimento
cientifico” (PETRY, 2014, p. 368).

Um jogo educativo pode despertar a vontade de aprender sem que o aluno se dé
conta, o que o torna um aliado no desenvolvimento do conhecimento artistico em ambientes
educacionais e desencadeia 0 processo criativo, cognitivo, afetivo e artistico dos aprendizes
(SANTOS, 2006). A arte educacdo sempre favoreceu o conhecimento historico e da cultura a
partir da livre interpretacdo de obras de artes (BARBOSA, 2010).

Com o avanco tecnologico digital, podemos utilizar essas ferramentas como meios
de expressdo (a partir de softwares de criacdo e edicdo de imagens) e para realizar
pesquisas(internet) a fim de aproximar o aluno doconhecimento e das experiéncias estéticas.
Mesmo ao obter algumas informacdes referentes a uma obra de arte ou pertencentes a ela, a
livre interpretacdo do individuo ndo é afetada e isso ndo destroi a fantasia, a imaginacéo, a
beleza da imagem, como diz Zim (1966). Para ele, “ninguém estara desmerecendo o mito, a
fabula, a lenda ou a histéria de aventura ao deixar a crianga perceber que o mundo real a nossa
volta também esta cheio de maravilhas, beleza, e coisas mais estranhas e curiosas do que

somos capazes de imaginar” (ZIM, 1966, s/n).

Schaeffer, Gold e Henderson (1986) afirmam que estimular a imaginagéo, a relagéo
entre fantasia e realidade para a aprendizagem requer um trabalho constante dos pais e

educadores que, por fim, irdo proporcionar uma vida rica e prazerosa para 0s envolvidos. Ja
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no processo pedagdgico a mesma ideia é reforcada por Georges Jean (1990) ao afirmar que o0s
educadores devem se reinventar constantemente a fim de abrir espaco e tempo em suas vidas
para as experiéncias da imaginacdo no ambiente de ensino. De fato, experiéncias imaginativas
para auxiliar na relacdo entre a percepcéo e reflexdo sdo muito importantes. Para Brann,
A imaginagdo proporciona uma “clareira cognitiva” entre a percepcao e a reflexdo.
[Nesse espaco], a experiéncia é consolidada a partir da acumulacéo de lembrangas
sensoriais. Ali sdo testadas possibilidades, através do livre jogo de visualizagdes
variaveis. Ali podem ser ensaiadas as questdes humanas e testados 0s sentimentos,
longe das pressbes da realidade imediata. [...] A imaginacdo, em todos os seus
modos, pode cooperar na empreitada cognitiva e tomar parte dela. Primeiro, ela
representa as aparéncias, clarificadas, dentro de seu proprio espaco; as absorve,
embelezadas, em suas proprias visfes; as projeta de volta como transparéncias
retificadoras sobre o mundo. E entdo cativa o pensamento, estimulando-o a perfurar

esses panoramas imaginativos e a transcendé-los em busca de seu cerne invisivel
(BRANN, 1991, p. 786).

Assim, o processo educacional que utiliza imagens pertencentes a realidade ou as
proprias producdes artisticas dos alunos proporciona um ensino personalizado que deve
estimular a imaginacao, a criatividade e formas de expressao da individualidade do aluno em
seu contexto social. Nas palavras de Paulo Freire e Donald Macedo (1990), “em vez de
sufocar esse impeto de curiosidade, os educadores deveriam estimular o arriscar-se, sem 0
qual nao existe criatividade” (FREIRE; MACEDO, 1990, p. 39). Assim sendo, a curiosidade,
a imaginacdo, a reflexdo e as produc@es estimuladas poderiam contribuir para que o processo
de ensino e aprendizagem aconteca de forma critica, questionadora e arriscada quando temos

a ousadia de criar, de relacionar, expressar e refletir conscientemente.

As referéncias tedricas

Este trabalho baseia-se nos principios da cognicéo de Lev S. Vigotski (1896-1934)
sobre imaginacéo, atividade criativa, interacdo social e de Paulo Freire (1921-1997) sobre o
papel do professor/mediador como questionador com vistas a instigar a curiosidade. Neste
trabalho, também sdo consideradas as ideias de outrospesquisadores das areas educacionais,
de arte educacdo, metodologia ativa, de jogos e da ludicidade, tais como Johan Huizinga
(2012), Seymour Papert (2008), Ana Mae Barbosa (2009, 2010, 2012) e Arlete dos Santos
Petry (2010, 2014).

Johan Huizinga apresenta o jogo como um elemento que‘“se constitui como um
formador da cultura humana” (HUIZINGA, 2012). Para ele, o jogo ¢ um poderoso construtor
do conhecimento artistico e cientifico e precede a todas as demais formas da cultura humana.
Ja Arlete Petry (2014) enfatiza que,no jogo, a producdo do conhecimento € autoria e autoria

no jogar € producdo do conhecimento. Assim, sob essas condic¢des, 0 processo de producédo de



23

conhecimento é possivel porque h& jogo. E é nessa relacdo de autoria e jogo, proposta pela
autora, que a nossa pesquisa também se fundamenta.

Iniciando nossa reflexdo sobre o processo de cognicdo, observamos que Vigotski
(2007) enfatiza a importancia do conceito de Zona de DesenvolvimentoProximal - ZDP, o
qual consiste na relacdo existente entre o desenvolvimento real do individuo e o
desenvolvimento potencial na relagdo com o outro. Esses aspectos envolvem as interagoes
sociais que acontecem quando brincamos e jogamos e quando o individuo interage em seu
meio social e com os outros. Tal interacdo desencadeia um processo psicoldgico interno.
Nessa relacdo social de interacdo com os colegas, com o mediador e no ambiente social, a

aprendizagem acontece de forma afetiva, ludica e efetiva.

Nesse sentido, John Dewey (2010) afirma que o aprendizado social se da quando
compartilhamos experiéncias, ideias, sentimentos sobre as situaces do dia a dia. A partir de
seus conceitos construtivistas, Dewey inspirou as bases tedricas dos Parametros Curriculares
Nacionais para o ensino de Arte (BRASIL, 1998) e ajudou a orientar o movimento liderado
por Anisio Teixeira, que colocou a pratica e a democracia como esséncias para a educacao
(THOMAZ, 2009). O aluno aprende ao fazer (learning by doing) e ao refletir sobre suas
producbes e, assim, observamos o despertar do senso critico e colaborativo entre o0s

envolvidos.

Do seu lado, Paulo Freire (2015) aponta para uma educacdo que deve instigar a
curiosidade, trabalhar o respeito a bagagem cultural dos envolvidos e resgatar 0s saberes
construidos no passado, considerando 0s recursos atuais e a importancia que os individuos
tém ao atuar, agir e transformar a sociedade. Ele afirma que o aluno envolvido, participativo,
consciente de sua atuagdo na sociedade podera transformar com eficicia o seu processo de

aprendizagem que, por sua vez, baseia-se na investigacdo e imaginacao.

Partido dessas ideias, e com base no pensamento construcionista de Seymour Papert,
introduzimos a Metodologia Ativa. Esse conceito diz respeito a constru¢do do conhecimento
organizado por meio daacdo que produz algo concreto e que pode ser desenvolvido através
dos meios digitais. Pode ser a partir de um texto, uma imagem, um mapa conceitual ou uma
apresentacdo que implica numa interacdo aluno-objeto, mediada por um professor ou um
colega, utilizando uma ferramenta computacional que pode ser uma linguagem de
programacdo. O importante é explorar as interagdes possiveis dessas ferramentasde modo a

permitir que o educando construa seu proprio conhecimento por meio da mediag&o.
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Além desses autores, observaremos também as contribuicbes de Ana Mae Barbosa,
que é uma importante pesquisadora brasileira na area de arte educacdo e sistematizou suas
reflexdes no que ela denominou de Abordagem Triangular (BARBOSA, 2010). Esse
conceito serviu de base para os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino de Artes no
Brasil (BRASIL, 1998) e consiste em propor um curriculo escolar que articule a leitura, a
producdo e a contextualizacdo das producdes, deixando a cargo do educador as articulagdes
das trés dimensbes para o aprendizado: apreciar, produzir e contextualizar(BARBOSA,
2009, p. 173). O uso da Abordagem Triangular possibilita um exercicio de educacdo do
olhar, um letramento visual que extrai significados do mundo da visualidade, tanto das obras
artisticas como das imagens produzidas pelo aluno e observadas no dia a dia. Assim como
afirma Pillar (2012), existem varias formas de leituras e de fruicdes que possibilitam que as
criancas compreendam 0s contextos dos materiais utilizados, das propostas e pesquisas dos
artistas de modo a fazer e pensar sobre a Arte (PILLAR, 2012, p. 79 in BARBOSA, 2012). E
importante ainda retornar ao pensamento de Huizinga (2012, p. 224), o qual afirma que;

O conhecimento da arte era privilégio de uma minoria; foi sé préximo aos fins do
século XIX, gracas em grande parte a reproducdo fotogréfica, que a apreciacdo da
arte se tornou acessivel a imensa massa das pessoas de educagdo média. A arte
tornou-se propriedade publica, e 0 amor da arte passou a ser de bom-tom; a ideia do
artista como ser superior foi ganhando aceitacdo, e o publico em geral foi agitado
por uma tremenda onda de esnobismo, a0 mesmo tempo em que o impulso criador

era deformado por uma busca desesperada da originalidade (HUIZINGA,2012, p.
224).

Hoje, o acesso a arte tornou-se mais facil e rapido com a evolucdo tecnoldgica.
Trabalhar o ensino das artes nas escolas € possibilitar ao aluno um exercicio do olhar para um
desenvolvimento da percepg¢do estética, uma alfabetizacdo visual, uma fruicdo que permita

pensar sobre a producdo de imagens e, assim, poder contextualiza-las.

Nesse sentido € que o professor poderd estimular o aprendizado por meio de
atividades ludicas de interesse do aluno a fim de trabalhar com experiéncias estéticas de modo
a possibilitar que compreenda a funcdo da educacdo estética-visual e sua importancia no
contexto educacional. Sabe-se que a construcdo do conhecimento surge quando algo tem
sentido para o sujeito (VIGOTSKI, 2000). Assim sendo, o professor deve trabalhar como
mediador do processo de ensino e aprendizagem para uma educacgao estética, particularmente,
por meio dos jogos, visando a criar uma base para a compreensao e decodificacdo de imagens.
Nessa perspectiva, como afirma Barbosa (2009), “o professor ¢ organizador, estimulador,

questionador e aglutinador de todo o processo de aprendizado” (BARBOSA, 2009, p. 13). O
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papel desse mediador é difundir o conhecimento de maneira a instigar o aluno a buscar e
perceber o significado dos contetdos trabalhados, estimulando a sua criatividade, capacidade

produtiva e curiosidade na interacdo e integracdo com o meio social.

Vigotski afirma que a cognicdo se desenvolve por meio do uso dos signos e da
linguagem na mediagéo e na interacdo entre 0 homem e seu ambiente social. Os sistemas de
signos que determinam a linguagem sdo criados pela sociedade ao longo da histéria da
humanidade e alteram as formas sociais e o0 nivel do desenvolvimento cultural (VIGOTISKI,
2007). Assim, o professor torna-se figura essencial para a internalizacdo dos sistemas de
signos que sdo produzidos culturalmente. O autor afirma ainda que a aquisigdo do
conhecimento também se da por meio da experiéncia com o “Outro”. Para ele, o professor
deve ser um agente responsavel por essa aproximacdo e deve ser um mediador para que 0
aluno construa seu proprio conhecimento. De acordo com Loureiro (2004), “essa é uma
condicdo inerente ao professor em qualquer segmento, porém essa mediacdo acontece de
maneira natural, na relagcdo professor com o aluno, no ensino e aprendizagem” (LOUREIRO,
2004, p. 82).

Sob essa perspectiva, como afirma Tezani, 0os processos de aprendizagem “da
crianca, ndo acontecem de forma espontanea, mas dependem da interferéncia do professor ou
de algum colega, que sirvam como mediadores entre o conteudo e a aprendizagem”
(TEZANI, 2006, p. 10). Assim, o ensino e aprendizagem na area de arte/educacdo com
arelacdo professor e aluno ocorrem por meio da mediacdo entre a arte e o publico, como
argumenta Barbosa (2009):

No século XX, o conceito de educagdo como ensino passa a ser minimizado para dar
lugar a ideias socio construtivistas, que atribuem ao professor o papel de mediar as
relacBes dos aprendizes com o mundo que deve conquistar pela cognicdo. A arte tem
enorme importancia na mediacdo entre os seres humanos e o mundo, apontando um

papel de destaque para a arte/educacdo: ser mediacdo entre a arte e o publico
(BARBOSA, 2009, p.13).

Dessa maneira, considerando o processo de mediacdo e as metodologias adotadas
nesta pesquisa, pretendemos estimular a personalizagdo de um jogo para trabalhar a
interpretacdo de imagens e o estimulo a pesquisa. Propomos que o professor trabalhe com
uma metodologia ativa de ensino e aprendizagem que deve abranger todas as dimensdes
humanas: social, cognitiva e afetiva para estimular a expressao, a observacao, a imaginacao e

a reflexdo do aluno quando cria regras de acdo para 0 jogo de cartas. Regras essas que
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podem ser um desenho, um gesto, uma fala ou um som e dever&o ser criadas para relacionar a

interpretagéo do texto com a imagem observada.

Diante do exposto, fica claro que levar em consideracdo o0 jogo como um elemento
essencial na educacdo € compreender que ele pode ser utilizado para ensinar por meio de
atividades ludicas. Também pode promover o desenvolvimento completo dos individuos, da
razdo e sensibilidade, estabelecendo relagbes com o ambiente social. O uso de jogos
educacionais artisticos pode estimular o desenvolvimento de aspectos cognitivos e afetivos
por meio da diversdo e do entretenimento e despertar o interesse e motivacao dos alunos a fim
estimular a curiosidade pela leitura de imagens e pela pesquisa. Dessa forma, o jogo de cartas
em foco neste estudo desencadeia um processo de aprendizagem significativa.

Assim sendo, realizar uma revisao de estudos sobre trabalhos académicos anteriores
é de suma importancia a fim de expor o que se aborda sobre ocampo emergente de jogos

possiveis de serem adaptados para um ensino personalizado.

Revisao de estudos

Com o objetivo de verificar o estado atual de conhecimento da nossa area de
interesse referente ao objeto de estudo da pesquisa, buscou-se identificar trabalhos cientificos
que apresentem pontos comuns bem como controversos a este estudo. Nesse sentido, foi
realizada uma revisdo bibliografica para desvelar possiveis teses, dissertacdes e/ou artigos

académicos que versam sobre a tematica e dialogam com o0s objetivos da pesquisa proposta.

Os desfechos da revisdo de estudos se deram por meio das bases eletronicas de dados
da Scientific Electronic Library Online (ScieELO), no Banco de Teses da CAPES/MEC e no
Sistema de PublicacGes Eletronica de Teses e Dissertacdes da PUC SP (TEDE).

O critério de pesquisa nas bases eletronicas de dados foi a combinacdo de termos

descritivos mencionados no titulo ou no resumo das obras publicadas, como apresentado a

sequir:
o “ensino personalizado” com “jogo de cartas”;
) “ensino personalizado” com “ensino de artes”;
o "ensino de artes" jogo personalizado imagem;

. “jogo personalizado” com “ensino de artes”;
o “jogo de cartas” imagens imaginacao;

. “jogo” com “interpretacao de imagens”;
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Foram consideradas na revisdo bibliografica as obras publicadas a partir do ano de
2008, aproximadamente 10 anos, de maneira a ter uma maior relacgdo com a mudanga
necessaria dos modelos educacionais consolidados com 0 momento em que vivemos.

Para assimilar as possiveis ligacdes ao objeto da pesquisa foi realizada uma leitura
dos titulos e resumos dos trabalhos cientificos recuperados nas bases de dados virtuais

mencionadas.

O processo de leitura das produces cientificas foi realizado de maneira exploratéria,
tendo como referéncia a tematica central abordada em cada obra e suas correspondéncias com
as palavras chaves mencionadas. Dessa maneira, foram eliminados os trabalhos que né&o

apresentavam relagdo com a temética a ser desenvolvida nesta investigag&o.

Foram consideradas apenas obras que apresentavam questdes relacionadas ao ensino
e aprendizagem mediada por jogos educativos, tanto analdgicos como digitais, que
apresentassem algo referente a adaptacdo e/ou personalizacdo do ensino. 1sso ndo apenas no
ensino de artes, porque a necessidade do mundo atual demanda trabalhar de maneira
interdisciplinar e transdisciplinar,evitando-se separar as disciplinas em “caixas”, fora de

contexto.

No entanto, foram desconsideradas pesquisas que ndo versam sobre 0s objetivos
desta pesquisa. Logo, com base no método descrito, foram selecionados 10 trabalhos
potencialmente relevantes nas bases eletronicas avaliadas, subdivididos em: dois artigos,

cinco dissertacoes, e trés teses. Assim sendo, relata-se a seguir as pesquisas que encontramos.

A tese de Souza (2006) considera a importancia da educacéo a distancia e a aplicacao
do método de Sistema Personalizado de Ensino (PSI). Analisa os efeitos da aplicacdo do
Sistema Personalizado de Ensino (PSI) sobre a aprendizagem dos alunos em uma disciplina
de carater obrigatorio do curso de Psicologia de uma universidade privada, oferecida a
distancia, em relacdo a: (a) desempenho de participantes nas avaliagdes inicial e final; de
unidade; nas provas bimestral e substitutiva, e no exame final; (b) interacdo dos participantes
com as oportunidades oferecidas no curso e (c) possivel relacdo entre o desempenho dos
participantes e suas interagdes com as oportunidades oferecidas no curso. O Sistema
Personalizado de Ensino possibilita o uso de uma diversidade de recursos educacionais,
tradicionais ou ndo, isso € uma de suas maiores flexibilidades. O trabalho chega a concluséo
de que, na avaliagdo da maioria dos participantes, a disciplina, como ministrada, foi

considerada melhor ou muito melhor do que o método tradicional de ensino a distancia da
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instituicdo. O PSI aplicado a educacdo a distancia parece ser um sistema muito eficaz de
ensino, dadas as altas notas finais obtidas pelos alunos que responderam as avaliac@es inicial e
final. A contribuicdo de Souza (2006) ao que se refere a nossa pesquisa nos remete a reflexdo
da funcao primordial do professor que se diferencia de seu papel no ensino tradicional,que
deixa de ser o de transmitir conhecimento e passa a ser o de acompanhar, aprimorar, praticar e
gerenciar 0 processo de ensino e aprendizagem juntamente com os aprendizes, com vistas a
melhorar o sistema de ensino.

O artigo de Reis (2014), “Ver o que ndo foi visto” propde, perante a exiguidade da
Historia da Cultura e das Artes nos conteudos e estrutura e na conjugacdo com praticas
enquadradas pelos limites estabelecidos por imperativos de eficicia, um recurso para o
estimulo a imaginacdo enquanto forma de conhecimento para, através de um jogo que remota
ao atlas, suscitar a compreensdo de memorias e sobrevivéncias, introduzir contaminacgdes e
contribuir para deslocamentos epistemologicos. A problematizacdo ¢ “ver o que ndo foi visto”
usando a imaginacdo por meio da experiéncia a partir do jogo. Reis (2014) apresenta 0 jogo
como oportunidade de imaginar narrativas alternativas, como desafio dos limites disciplinares
e de interferéncia nos rumos previamente tracados. Para Reis (2014), o jogo recupera a
imagem como forma de conhecimento em si por meio da sua organizacao, do redesenho das
suas relagdes com a vida e da experimentacdo. O que difere o trabalho de Reis (2014)da nossa
pesquisa € que nesse jogo nao ha competicdo e ndo ha perguntas, porém o que ha em comum
€ que as préprias regras sdo passiveis de alteracGes e os jogadores podem discutir 0s
principios do jogo e conferir-lhe dimens@es inesperadas. Possibilita novas maneiras de ver as
coisas, de produzir sentido do que é apresentado nos diferentes modos de existéncia,
discorrendo conjuntamente e percebendo 0 que 0s outros pensam e veem. S30 possiveis outras
formas de pensar, ver e agir ao retirar-se, ao acaso, um namero opcional de imagens, seja ao
retirar-se ou ao inventar-se um cartdo tema-conceito, que possibilita a relacdo das imagens
com esse tema-conceito. A autora apresenta como notas finais que ndo se trata de uma
pedagogia alternativa, mas de explorar a construcdo de narrativas proprias que permitam um

entendimento vivenciado e experienciado dos saberes.



29

Fontes (2017), em sua tese, pesquisou a contribuicdo do uso de instrumentos,
narrativas OC-RDD® e jogos de cartas instrucionais integrado a um mecanismo denominado
de gatilhos de desafiospara o ensino e aprendizagem de conceitos computacionais. Com a
introducdo desse conceito, uma distin¢cdo importante é formalizada: os desafios correspondem
as agdes cognitivas que se orientam para a resolucdo de problemas, enquanto os gatilhos de
desafios concernem os estimulos que levam o solucionador a interpreté-los e construir em sua
mente os desafios. O autor aponta que os gatilhos de desafios, por sua potencialidade para
desencadear desafios, podem ser utilizados para engajar os estudantes no contexto de
aprendizagem. A formalizagdo do conceito de gatilhos de desafios como mecanismo a ser
incorporado em roteirizagdo de narrativas instrucionais e de jogos de cartas instrucionais
contempla uma visdo da aprendizagem como uma atividade dindmica e construtivista,
alicercada no pensamento critico. Como contribuicdo para a nossa pesquisa, estabelecemos a
relacdo dos gatilhos de desafios as das regras de acdo, pois, para o autor, os gatilhos de
desafios mostraram-se eficazes, pois estimularam, pela criacdo do desafio, o planejamento, a
reflexdo, a tomada de decisdes e 0 agir para a solucdo dos problemas, assim como ao criarem
as regras de acdo para 0 jogo, os aprendizes/estudantes apresentaram multiplos pontos de
vista. Dessa forma, conclui o autor que ao executarem as tarefas sugeridas pelos gatilhos de
desafios, os estudantes realizaram uma confidvel avaliacdo do problema a ser solucionado a
partir de multiplospontos de vista e, dessa maneira, desenvolveram o pensamento critico, ou
seja, a capacidade de raciocinar, de empregar estratégias e de realizar representacdes para
solucionar problemas.

A tese de Melo (2008) discute uma experiéncia de estagio supervisionado em
Psicologia Fenomenoldgica, realizada no curso de Psicologia de uma universidade em S&o
Paulo. Apresenta o didlogo por meio de cartas, que se revelou como uma situacao privilegiada
para o0 ensino e aprendizado do pensamento fenomenoldgico. Nesse estudo, observou-se que,
por meio das cartas, os alunos estabelecem uma experiéncia com 0 outro que 0S convoca e 0S
mobiliza para a reflex&o e, em sua elaboracéo, exercitam a atitude fenomenoldgica em uma
acdo. O processo de construgdo textual requisita paciéncia, esforco e dedicacdo para refletir,

amadurecer e construir a carta que serd enviada. Nesse ponto é que a pesquisa da autora

® “Narrativas escritas com a técnica OCC-RDD compreendem os constituintes Objetivo, Contratempo,
Catastrofe, Reacdo, Dilema e Decisdo. Essas narrativas contam histdrias vivenciadas por um conjunto de
personagens” (FONTES, 2018, p.52).
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aproxima-se da nossa, pois durante o processo de criar 0 jogo com 0s aprendizes/jogadores, 0
ato de elaborar as cartas tedricas proporcionou a oportunidade de discutir, no contexto da sala
de aula, situacdes e conflitos vividos, criando um espago que possibilita ao aluno iniciante
desenvolver uma acdo. A autora descreve sua experiéncia ao mencionar que o trabalho com os
alunos consistiu em ensina-los a responderem, por meio da linguagem escrita, as perguntas
recebidas, de modo a desenvolver uma linguagem descritiva e sem julgamentos. Procurou-se
exercitar o pensamento fenomenoldgico fundamentado na atitude de abertura, conforme a
proposta de suspensdo fenomenoldgica, com vistas a constituir um modo proprio de se
comunicar aproximando-se da linguagem denominada por Merleau-Ponty (1999)de falante.
Dessa maneira, abriu-se, portanto, um espaco potencializador para o aprendizado: formacéo e
vivéncia de um novo modo de olhar. O projeto também se mostrou como um espaco de
dialogo entre pais/educadores e estudantes de psicologia, e possibilitou a reflexdo sobre as
questdes apresentadas por aqueles que o utilizaram.

Continuando com a aproximagéo dos estudos anteriores a esta pesquisa, vemos que,
além de Melo(2008), o artigo de Nogueira, Barcelos, Barros e Schall (2011) apresenta a
relevancia do processo de construcdo das cartas na criacdo compartilhada de um jogo. O
artigo descreve o processo de desenvolvimento de um jogo educativo, desenvolvido, de forma
compartilhada, com adolescentes da Vila Cafezal, comunidade em uma éarea de favelas de
Belo Horizonte. Por meio de oficinas em grupos operativos, criou-se um espaco de dialogo
sobre sexualidade e gravidez na adolescéncia. Fazem parte do jogo: (1) oitenta cartas de
perguntas e respostas; (2) um baralho de reflexdo, e (3) um baralho de locais, demarcando
espacos publicos da Vila Cafezal. Como resultado, os autores indicam que se constatou que o
processo desenvolvido auxiliou os jovens na construgdo de conhecimento, no didlogo e na
compreensdo sobre atitudes de cada género. Tanto o processo descrito no artigo quanto o
material produzido podem ser utilizados como alternativas para criar um ambiente saudavel e
interativo para trabalhar os temas referentes a sexo e sexualidade na perspectiva requerida
pelos Parametros Curriculares Nacionaise pelas demandas do Servigo Unico de Sadde (SUS).
Logo, vemos como a possibilidade de personalizar, ou seja, adaptar e contextualizar as
atividades a partir da realidade local, envolve de maneira interativa o trabalho com contetdos

relevantes para os estudantes.

O artigo de Cavalcanti, Cardoso, Silva, Mesquita e Soares (2012) apresenta
proximidade com a nossa pesquisa ao explorar jogos ja existentes e adaptar o contetido que o
professor deseja trabalhar a fim de tornar a proposta atraente e produtiva para os estudantes. A
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pesquisa explora o uso de jogos no ensino de ciéncias, mais precisamente, quimica. O "Jogo
perfil quimico™ foi desenvolvido de acordo com as regras de um jogo comercializivel da
GROW®, contendo um tabuleiro, cerca de 100 cartas, 10 fichas vermelhas, 6 azuis e 6 pedes.
Os jogadores devem adivinhar o perfil com um méaximo de dez pistas de acordo com o
namero de sua escolha. Ao iniciar o jogo, os alunos tentam adivinhar os perfis, que podem ser
Elementos Quimicos, Cientista, Laboratério Quimico ou Vidraria. A ideia basica é que, por
meio do jogo, os alunos/jogadores discutam conceitos, aplicacfes, historia de cientistas e
vidrarias diversas, encontrados em um laboratério de ciéncias. Os alunos discutem durante o
jogo enquanto o professor observa os erros e falhas conceituais e avalia os alunos de forma
ludica por meio de uma avaliacdo formativa e diagnostica. Além do processo de adaptar o
JOgo aos objetivos, 0 que remete esse trabalhoa nossa pesquisa é que no processo avaliativo a
atividade revela a capacidade do jogo de realizar uma avaliagdo diagndstica, importante,
inclusive, para o professor direcionar o contetdo a ser estudado. Além disso, nas discussdes
das respostas dadas pelo grupo, pode-se promover uma avaliacdo formativa na qual o conceito
é revelado, discutido e contextualizado, o que melhoraaspectos relacionados ao processo de
ensino e aprendizagem, principalmente no que diz respeito a conceitos que se acreditava ja
estarem acomodados.

Além dessa pesquisa relatada com a adaptacdo deste jogo Perfil, outra experiéncia
foi conduzida no ensino de Artes. As autoras Souza e Barreto (2017) adaptaram o0 jogo para o
estudo da Arte Moderna. O jogo é organizado em um tabuleiro e, para avancar as casas, 0S
jogadores devem responder corretamente as dicas das cartas. Nas palavras das autoras “Para
jogar esse jogo com melhor eficiéncia eles [estudantes] ja devem ter tido o contetdo de arte
moderna, sendo o jogo um artificio de revisdo e fixagdo do conteudo” (SOUZA, BARRETO,
2017, p. 65). Esse ponto difere de nosso modelo de jogo por ndo ser um jogo de perguntas e
respostas e ndo necessitar de um conhecimento prévio sobre as imagens das cartas.

A dissertacdo de Menezes (2016) apresenta o estudo que partiu dos pressupostos que
0 uso de jogos relacionados ao acervo de museus, cuja trama possa ser construida por
estudantes, tem o potencial de neles instaurar predisposi¢cbes favoraveis para o0
desenvolvimento da imaginagéo histérica, aproximando-os do modo narrativo da historia, que
pressupde a articulacdo de acontecimentos e personagens, no tempo e no espago; e, ainda,
apresenta o potencial de instaurar, na visita ao museu, a dimensdo fortuita dos processos de
conexao, significacdo e de prazer. Para a pesquisa, foi construida e colocada em pratica uma
estratégia que alterou as condig¢bes usuais da relagdo entre os estudantes e 0 Museu do Ouro

(Sabard, MG), diferente da habitual visita guiada. A metodologia empregada constituiu na
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realizacdo de um Painel de Discussdo com especialistas, no ambiente do Museu do Ouro, a
fim de obter sugestBes para a posterior construgdo de cartas indutoras da imagina¢&o histérica
pela pesquisadora. A aplicabilidade deu-secom um pequeno grupo de alunos para criar, a
partir do emprego das cartas indutoras da imaginacdo, a trama de um jogo, tendo a
pesquisadora exercido o papel de mediadora desse processo, na modalidade de um grupo
focal. A analise da implicacdo dos alunos no jogo permitiu apurar as relagées que construiram
com 0 museu, Seu acervo e cenarios, 0s processos de construcdo do enredo e das regras do
jogo, além dos sentidos que os alunos atribuiram a experiéncia. A partir dessa pesquisa,
pressupde-se que o uso do modelo de jogo em focona nossa pesquisa em museus podera
apresentar resultados semelhantes, como, por exemplo, o estimulo a investigacdo do processo
de construcdo da narrativa e das regras do jogo pode provocar empatia dos estudantes em
relacdo ao museu, na medida em que se estabelece outra forma de relacdo com o espago, mais

proxima, esponténea, divertida e favoravel as conexdes.

A dissertacdo de Souto (2015) focou um a investigacdo acerca do ludico e, em
especial, a utilizacdo de um jogo inédito, inspirado em “Magic the Gathering”, o
“Biocombat”, como uma proposta de ensino para contribuir para a aprendizagem de conceitos
bioldgicos, especificamente de patologia de moneras, no 2° ano do Ensino Médio, com 7
alunos de uma escola publica de Belo Horizonte (MG). Foi um estudo de cunho qualitativo e
fundamentou-se teoricamente nas nogdes de Aprendizagem Significativa e Aprendizagem
baseada em problemas. Os dados foram coletados por meio de diario de campo, gravacdes em
audio e video, registros produzidos pelos alunos e duas atividades avaliativas. O autor indica
que a proposta conseguiu mobilizar o interesse e 0 envolvimento de boa parte dos alunos
participantes bem como aprofundar e rever conceitos ja estudados; conseguindo, assim, fazer
com que o grupo adquirisse e demonstrasse a aprendizagem contextualizada e significativa. A
pesquisa conclui que com essa modalidade de ferramenta para o ensino, que utiliza a
ludicidade em um jogo didatico, pode se constituir em uma rica oportunidade de
aprendizagem. Nesse sentido,a pesquisa assemelha-se ao nosso estudo, uma vez que 0 jogo
“Biocombat” gerou e 0 nosso modelo de jogo pode gerar um produto educacional
recomendado a professores e estudantes, a ser aplicado a partir do segundo ciclo do Ensino
Fundamental.

Na dissertacdo de Kuckel (2016), a autora avalia uma proposta de jogo digital
educacional para artes visuais usando a abordagem triangular de Ana Mae Barbosa. Apresenta

como questdo norteadora: como utilizar a abordagem triangular (ler, fazer e contextualizar) a
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partir da tecnologia digital educacional para potencializar o ensino da Arte visual? Para
responder a essa questdo, realizou-se uma atividade de campo por meio de questionério
aplicado a treze especialistas da area de Arte Educacdo. Além dos conceitos e da perspectiva
da abordagem triangular aos jogos, sua pesquisa traz contribuicdo para nossa no que se refere
a andlise feita em quatro jogos que abordam a arte e a historia da arte. Sdo eles: Carmen
Sandiego’, Mansdo de Quelicera®, Painters Guild® e Avant Garde'®. A partir das analises
pode-se constatar que nenhum dos quatro jogos digitais atende ao processo do fazer a criacao
artistica por parte do jogador. Ja o processo de ler imagens e contextualizar apresentam-se de
maneira parcial. No entanto, o0 modelo de jogo digitalda pesquisadora tende a apresentar as
trés experiéncias da abordagem. Logo, o que difere o trabalho de Kuckel (2016) da nossa
pesquisa € que, no processo, 0 jogador ao jogar elabora o fazer ndo apenas na linguagem
visual do desenho e/ou da pintura, mas pode expressar-se apropriando-se da linguagem da

escrita, da fala, do som e/ou do gesto.

A reviséo dos estudos académicos mencionados foi de grande importancia para
ampliar o repertério referente ao uso de jogos como ferramenta para um ensino e
personalizado nas diversas areas de educacdo, ndo apenas no ensino de Artes. Também foi
possivel observar como 0 jogo de cartas vem sendo utilizado como meio de disseminacdo do
conhecimento, da imaginacdo e interacdo social. Além disso, outra relevancia
dessainvestigacdo teorica foi de diagnosticar que muitos sdo os trabalhos que apresentam
alguma relacdo dos jogos educativos personalizados e/ou adaptados ao processo de ensino e
aprendizagem, porém, nenhuma referéncia direta foi encontrada especificamente a um jogo de
cartas que possibilitasse na jogabilidade a insercao de imagens de interesse dos usuarios. Nem
mesmo que Vviabilizasse 0 protagonismo da acdo no jogar envolvendo mais linguagens a fim
de estimular a imaginacdo e a curiosidade visando permitir que os aprendizes/jogadores
reflitam sobre suas acdes ao interpretar e produzir imagens.Assim, é possivel perceber que a
questdo da pesquisa apresentada nesta tese aponta um campo fértil e pouco problematizado, o
que demonstra a existéncia de possibilidades de investigagcdo nesse ambito.

" Link do jogo: https://www.baixesoft.com/download/carmen-san-diego-em-portugues.
¥ Link do jogo: http://www:.casthalia.com.br/portfolio/quelicera_por.html

% Link do jogo:https://skidrowrepacks.com/1699/painters-guild-v1-071-full-version/
19|_ink do jogo: http://mo.game-game.com/49867/
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Dessa maneira, tomando-se como pressuposto que “uma pesquisa se desenvolve por
um processo constituido de varias fases, desde a formulagdo do problema até a apresentacéo e
discussao dos resultados” (GIL, 2007, p. 17), as estratégias metodologicas escolhidas para 0

desenvolvimento desta pesquisa sdo esclarecidas no proximo topico.

Estratégias metodoldgicas

Esta é uma pesquisa exploratoria, por meio da qual ndo se espera obter uma resposta
definitiva para o problema proposto. Busca apenas construir hipoteses para trabalhos futuros.
Assim, nosso objetivo é validar os resultados levantados considerando o desenvolvimento,
avaliacdo e aplicabilidade de um jogo de cartasque permite a adaptacdo e a
contextualizacdo™, com a possibilidade de integracdo com os meios digitais. Esse jogo tem
como embasamento tedrico questdes que envolvem o0s processos cognitivos na visdo de
Vigotski, aqui concretizadas pela observacdo de aspectos da imaginacdo e interacdo social, e
de Paulo Freire, por meio do estimulo a curiosidade e investigacdo da capacidade reflexiva e

critica dos aprendizes/jogadores sobre suas a¢des e producdes ao observar as imagens.

Nesta pesquisa, de abordagem qualitativa, foram envolvidas criancas e adolescentes
na faixa etaria de 9 a 14 anos, em um ambiente ndo-formal de ensino e aprendizagem: um
atelié de desenho e pintura na cidade de Sdo Paulo, chamado Contraste Artes. Caracteriza-se
como uma pesquisa de campo com técnica de observagdo por estudar “um unico grupo ou
comunidade em termos de sua estrutura social, ou seja, ressaltando a interacdo de seus
componentes” (GIL,2008 p.57).

A coleta de dados foi realizadapor meio de questionarios abertos desde o inicio da
pesquisa no ano de 2015 até 2018. Tambem foram utilizadosdepoimentos que se
transformaram em dados relevantes para a pesquisa e para a elaboracdo do jogo de cartas

adaptavel e contextualizavel.

Como nos indica Lakatos (2008), “a finalidade da pesquisa cientifica ndo é apenas

fazer um relatorio ou descricdo dos dados pesquisados empiricamente, mas também relatar o

1 Ao mencionar as palavras adaptavel ou contextualizavel e ao se referir ao modelo de jogo de cartas utilizado
nesta pesquisa, ambas as defini¢cdes tratam de conceitos referentes as oportunidades que esse tipo de jogo pode
oferecer, tais como, adaptar-se diante da realidade dos alunos com objetivos e interesses definidos pelo
professor/mediador buscando alcangar os contextos vividos pelos alunos/jogadores a partir da realidade e da
cultura deles.
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desenvolvimento interpretativo dos dados obtidos”(LAKATOS, 20 p.303). Nesse sentido, “a
fase de andlise dos dados, retomando a interpretacdo dos dados a medida que foram
coletados” (LAKATQOS, 2008, p.303) seguiu pelo processo avaliativo de Pedro Demo (2008).
Com base na orientacdo de Lakatos (2008), a andlise realizada foi criteriosa, para que a
pesquisadora fosse coerente, tendo consciéncia e confiabilidade, pois “o bom resultado da
pesquisa depende da sensibilidade e intuicdo do pesquisador, que deve agir com rigor e ser
criterioso, procurando nédo interferir nas respostas dos entrevistados nem deixar sua
personalidade influenciar as respostas” (LAKATOS, 2008, p.303).

Logo, a avaliagdo referente aos dados coletados foi realizada pela propria
pesquisadora que é mediadora einterprete do processo desenvolvido ao realizar a avaliacdo
qualitativa (DEMO, 2008). Nessa avaliacdo, descrita pelo autor como formale politica
(DEMO, 2009), sdo considerados: o instrumento do jogo personalizado-adaptavel; o0 método
utilizado para elaborar o jogo adaptavel; os contetdos trabalhados referentes ao ensino
artistico. J& a finalidade do jogo é avaliada enquanto os alunos constroem o0 seu
conhecimento para criar, justificar e aplicar as regras de acdo, considerando sua imaginagédo
e curiosidade. Visto que avaliar a imaginacao e a curiosidade envolve dificuldades especificas
dadas a impalpabilidade do objeto, que dificulta o uso de métodos experimentais
convencionais.

Esta tese esta estruturada em seis capitulos que serdo apresentados a seguir, além de

apéndices com as imagens utilizadas no jogo.

O primeiro capitulo apresenta ao leitor a fundamentacéo tedrica e uma visdo sobre

0s principais conceitos que serdo utilizados nesta pesquisa.

O segundo capitulo discorre sobre os referenciais tedricos sobre o ensino por meio
dos jogos. O jogo como conhecimento, elemento cultural, lidico para o desenvolvimento
social. Além de apresentar as caracteristicas de um “bom jogo”, seus elementos, géneros,

categorias e a relevancia das regras no jogo.

O terceiro capitulo cobre grande parte do foco do estudo, ou seja, apresenta a
elaboracdo do jogo de cartas da versdo 1.0 e 2.0 (testes) a versdo 3.0. Nele também sdo
relatados como e por que 0 jogo de cartas surgiu, seu formato na versao 1.0 e como foi jogado
em um contexto de alunos, turmas e anos diferentes; sua transformacéo para a versao 2.0 e

como se joga e a necessidade da criacdo deste modelo de jogo para a verséo 3.0.
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O quarto capitulo apresenta a versdo 3.0 do jogo de cartas personalizado que foi
desenvolvido a fim de ser adaptavel e contextualizavel. Descreve como e por que 0 jogo

surgiu e como ele pode ser usado no ambiente virtual.

O quinto capitulo orienta o leitor sobre como 0 jogo de cartas personalizado pode
ser adaptado e personalizado, ou seja, desenvolvido conforme o interesse das criangas e
adolescentes, segundo um determinado contelido e objetivos especificos. Apresenta também o
processo de construcdo do jogo, como elaborar o0 jogo de cartas adaptavel, como jogar, como
sdo as variacOes das regras de acdo e como foi a aplicabilidade do jogo no ensino artistico

em uma oficina de desenho e pintura.

Por fim, o sexto capituloapresenta os resultados obtidos, as avaliagdes qualitativas
deste modelo de jogo adaptavel e contextualizavel e da pesquisa. Assim, a partir de nossas
analises, algumas consideracdes decorrentes deste estudo sdo apresentadas nas consideracdes

finais, a fim de validar a proposta da pesquisa.
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CAPITULO 1: PROCESSOS COGNITIVOS

A evolucdo acelerada das novas tecnologias, a realidade aumentada, inteligéncia
artificial, robotica, realidade virtual, producdes em trés dimensdes e inUmeras outras forcas
tecnoldgicas que existem, e outras que estdo emergindo neste exato momento, estdo trazendo
mudancas nos mais diversos niveis como demografico, econdmico, cientifico, artistico, social,

cultural, politico, religioso, ético, educacional, entre outros.

Junto com as mudancas tecnoldgicas vem a necessidade continua da reflexdo-acdo12,
acao-reflexdo, pois as pessoas pensam, aprendem e processam informacdes de maneiras muito
diferentes. Logo, neste momento, como afirma Prensky (2012), as novas geragdes necessitam
aprender por elas mesmas, por meio de perguntas, descobertas, construcGes, interagdes e,
acima de tudo, diversdo. De fato, continua ele, “esta ficando claro que uma das razdes por que
ainda ndo temos mais éxito na educacdo de nossas criangas e trabalhadores [...]Jesta no fato de
estarmos trabalhando duro para educar uma nova geragdo com meios antigos, lancando méo
de ferramentas que deixam de ser eficazes” (PRENSKY, 2012, p. 39).

Logo, ao pensar numa ferramenta educacional que pode ser eficaz no processo de
ensino e aprendizagem por meio de um jogo e considerando a realidade das novas geracdes,
tendo o professor e o0 aprendiz como protagonistas desse processo,resolvemos dar inicio a esta
pesquisa. Para tanto, os capitulos aqui organizados pretendem indicar ao leitor como foi todo
0 processo de acao-reflexédo e reflexdo-acao realizados pela pesquisadora. Nosso foco, nesta

pesquisa, foi apresentar resultados relevantes referentes as questfes que envolvem a cognicao.

Portanto, iniciemos apresentando o0 que entendemos por cogni¢do. “O termo
cognitivo é derivado da palavra latina cognoscere, que significa ‘conhecer’”’(MORRIS, 1977,
p.213). Assim, este primeiro capitulo oferece ao leitor a fundamentacéo teorica béasica para
uma Vvisdo sobre 0s principais conceitos que se apresentamnesta pesquisa, em particular o
processo de constru¢do do conhecimento, a fim de indicar como se da o conhecimento dos

aprendizes quando eles avangam em Sseus processos cognitivo e imaginativo.

2 Reflexdes neste trabalho referem-se a uma das seis dimensdes do conhecimento em Artes Visuais
mencionados pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), nas quais consta ser um “processo de
construir argumentos e ponderages sobre as fruicBes, as experiéncias e 0s processos criativos, artisticos e
culturais. E a atitude de perceber, analisar e interpretar as manifestacdes artisticas e culturais, seja como criador,
seja como leitor” (BRASIL, 2017, p. 193).
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1.1 Acognicdo a luz da teoria de Vigotski

1.1.1 Imaginagéo, realidade e criatividade

A propria ciéncia, pelo menos a ciéncia natural, ndo é possivel sem a imaginagéo.
Newton usou a imaginagdo para ver o futuro e Cuvier para ver o passado. As
grandes hipoteses a partir das quais nascem as grandes teorias sdo resultados da
imaginacdo(VIGOTSKI, 2014, p. 42).

Lev S. Vigotski(1896-1934),pensador russo, em seu breve e intenso percurso
cientifico escreveu sobre a psicologia da arte, estética teatral, educacdo estética, interacdo
social, mediacdo simbdlica, instrumentos e signos. Esse autor, ao falar sobre a imaginacéo,
afirma que é uma fungdo vital e necessériapara quase toda a atividade intelectual humana.De
fato, no ato imaginativo 0 pensamento e 0 sentimento movem a criatividade
humana.(VIGOTSKI, 2014).

A partir do pensamento de John Huizinga (2012), corroborado porVigotski,
observamos que na primeira infancia, no ato de brincar e de fazer e produzir “coisas”,ocorre a
fundamentacdo do processo criativo.Em seu livro “Homo Ludens”, o autorcaracteriza o ato de
brincar como uma atividade gratuita, “ndo séria”, a qual tem o poder de absorver quem dela
participa de “forma intensa e absoluta”. O jogo conta com regras e ordem fixas e incentiva a
formacdo de agrupamentos sociais e, nesse sentido, no ato de brincar, a vontade de fantasiar é
evidente, como afirma Vigotstki (2014). O autor continua dizendo que “os jogos da crianca,
ndo sdo uma simples recordacdo de experiéncias vividas, mas uma reelaboracdo criativa
dessas experiéncias, combinando-as e construindo novas realidades segundo seus interesses e
necessidades” (VIGOTSKI, 2014 p.6).

Vigotski (2009) chama de atividade criativa do homem aquela que €é criada como
algo novo. No comportamento humano e na atividade que desenvolve, ha dois tipos basicos
de acdo. O primeiro, ele classifica de reprodutivo ou reprodutor, o qual é fortemente
relacionado a nossa memoria. O homem repete, reproduz ou relembra impressdes passadas e,
nesse sentido, enfatiza a importancia da conservacao de experiéncias anteriores que facilitam
a adaptacdo ao meio exterior para a vida humana, pois criam e estimulam habitos permanentes
que se repetem. O segundo tipo basico de acdo é aquela que combina e cria, podendo
inclusive ndo estar limitadoalembrancas de estimulos passados. Esse tipo de acdo possibilita
formar uma nova ideia,uma nova imagem. Nessa perspectiva, Vigotski afirma que

O cérebro ndo é apenas um 6rgdo que se limita a conservar ou reproduzir nossas

experiéncias passadas, mas é também um drgdo combinatério, criador, capaz de
reelaborar e criar, a partir de elementos de experiéncias passadas, novos principios e
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abordagens[...] a imaginacdo como fundamento de toda a atividade criadora
manifesta-se igualmente em todos os aspectos da vida cultural, possibilitando a
criacdo artistica, cientifica e tecnologica(VIGOTSKI, 2014, p. 4).

Assim, para ele, ainda na concepcdo comum, diferente da cientifica, a fantasia ou
imaginacao designam aquilo que € irreal, isto €, o que ndo corresponde a realidadeconcreta.“A
capacidade de elaboracdo e construcdo a partir de elementos, de fazer novas combinac6es
com elementos conhecidos, constitui o fundamento do processo criativo” (VIGOTSKI, 2014,
p. 7). Desse modo, 0 mecanismo psicolégico da imaginacdo e da atividade criativa possui

quatro formas basicas que vinculam a fantasia com a realidade.

A primeira dessas formas refere-se a experiéncias passadas,nas quais “a atividade
criadora da imaginacdo estad relacionada diretamente com a riqueza e a variedade da
experiéncia acumulada pelo homem, uma vez que essa experiéncia € a matéria a partir da qual
se elaboram as construcdes da fantasia” (VIGOTSKI, 2014, p. 12).A segunda é o produto
final da fantasia com a realidade, ou seja,é a criacdo a partir das experiéncias passadas que
elabora novas combinacdes com qualquer fendmeno real. Aqui o comportamento e o
desenvolvimento humano transformam-se e vao além das suas fronteiras, a partir da troca de
experiéncias historicas e sociais com o outro. Para Vigotski, nesse sentido,

a imaginagdo adquire uma fungdo muito importante no comportamento e
desenvolvimento humanos, transforma-se em meio para ampliar a experiéncia do
homem porque, desse modo, este poderd imaginar aquilo que nunca viu, poderd, a
partir da descricdo do outro, representar para si também a descri¢do daquilo que na
sua propria experiéncia pessoal ndo existiu, 0 que ndo estd limitado pelo circulo e
fronteiras estritas da sua prépria experiéncia, mas pode também ir além das suas
fronteiras, assimilando, com a ajuda da imaginacdo, a experiéncia histérica e social

de outros. Sob essa forma, a imaginagdo é condi¢do absolutamente necessaria de
quase toda a atividade intelectual do homem (VIGOTSKI, 2014, p. 15).

A terceira forma bésica de vinculacdo da fantasia a realidade é a conjuncao
emocional. Ela desperta um mundo inteiro de vivéncias e sentimentos que influenciam a
imaginacdo e, por consequéncia, a imaginacdo acaba por influenciar os sentimentos. “A
fantasia movida por esse fator emocional, tal como a logica interna dos sentimentos,
representara o aspecto mais subjetivo e mais interno da imaginagdo” (VIGOTSKI, 2014, p.
18).

Por um lado, todo sentimento e emocdo tendem a revelar-se em determinadas
imagens que lhes correspondem, como se a emocao tivesse a capacidade de escolher
essas impressfes, 0s pensamentos e as imagens que estdo em consondncia com um
determinado estado de humor e disposicdo que nos domina neste exato momento.

Sabe-se que, no desgosto e na alegria, ndo vemos as coisas com 0s mesmos olhos
(VIGOTSKI, 2014, p. 15).
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Ja a quarta forma de ligacdo entre a fantasia e a realidade consiste no fato dea
fantasia poder representar algo novo.

Esta Gltima forma consiste em que a construcdo da fantasia pode representar algo

essencialmente novo, ndo existente na experiéncia do homem, nem semelhante a

nenhum objeto real; porém, ao assumir uma nova forma material, essa imagem

“cristalizada”, convertida em objeto, comeca a existir realmente no mundo e a
influenciar os outros objetos (VIGOTSKI, 2014, p. 19).

De acordo com o autor, esseé o percurso que, ao longo da historia, a imaginacéo
realizou. Como diz Vigotski (2014), “os elementos a partir dos quais foram construidas
formas apropriadas pelo homem da realidade e em seu pensamento foram sujeitos a um
trabalho de reconstrucdo, transformando-os em produtos da imaginagao” (VIGOTSKI, 2014,
p. 19). Logo, ao serem materializados, voltam a realidade, fechando-se assim o ciclo da
atividade criativa da imaginacdo humana, no qual reforcam-se os aspectos intelectuais e
emocionais. Eles “aparecem como igualmente necessarios para o ato criativo. O sentimento e

0 pensamento movem a criatividade humana” (VIGOTSKI, 2014, p. 20).

Para Ribot (1901) por mais individual que pareca, “toda a criacdo sempre contém em
si um componente social. Nesse sentido, nenhuma invencéo é individual na acepcao estrita da
palavra: em toda a invengdo existe sempre uma colabora¢do anénima” (RIBOT, 1901, apud
VIGOTSKI, 2014, p. 33). Assim, em funcdo da maturidade das criancas, adolescentes e
adultos,é notorio que a capacidade imaginativa e suas fantasias sejam diferentes. “A medida
que a crianca se desenvolve, sua capacidade imaginativa e suas fantasias comegam a diminuir.
Essa concepgdo assenta-se numa série de observagdes sobre a atividade da fantasia”
(VIGOTSKI, 2014, p. 36). O autorcompleta esse raciocinio dizendo que a fantasia das
criangas é maior do que a dos adultos, porém elas podem imaginar menos coisas do que 0s

adultos.

“Sabemos que na vida adulta ha uma curva decrescente da atividade
criativa”(VIGOTSKI, 2014, p.39).A curva decrescente ocorre no periodo de transi¢do entre a
idade infantil e a idade adulta. Esse momento da vidaé de profunda transformacéo
imaginativa, quando se passa da fase subjetiva para objetiva. Assim Vigotskisegue afirmando
que, nesse periodo, “o fato de a atividade imaginativa, como ela se manifesta na idade infantil,
ir declinando nos adolescentes é evidente, porque a crianca dessa idade, em regra, perde o
gosto pelo desenho” (VIGOTSKI, 2014, p.40). Ela comeca a desenvolver uma atitude critica
em que busca mais objetividade sobre seus desenhos e, caso ndo se satisfaca, acaba por

abandonar essa atividade. Na fase objetiva, os adolescentes tendem a ir para a literatura -
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Versos, contos - e por prevalecer a objetividade a subjetividade, geralmente acabam pornéo
ficar satisfeitos com suas producdes e assim como com as atividades de desenho, evitam
também expressar-se por meio da escrita.De fato, “no plano fisiologico a causa de tal crise
deve-se a formacéo do organismo adulto e do cérebro adulto, e no plano psicologico € devida
ao antagonismo entre a subjetividade pura de imaginacdo e a objetividade dos processos de
raciocinio, ou em outras palavras: entre a razdo instavel e a razao estavel” (VIGOTSKI, 2014,
p.40).

No entanto, como a imaginacdo € vitalmente necessaria para toda atividade
intelectual do homem, para que o pensamento (razdo estavel) e o sentimento (razdo instavel)
possam mover a criatividade humana em todas as fases do desenvolvimento humano, faz-se
necessario estimular no contexto educativo, atividades que venham a promover Seu
desenvolvimento e natureza. Assim sendo, sabe-se que com a arte, uma forma de linguagem,
como diz Vigotski (2009), é possivelbuscar esse equilibrio (pensamentoxsentimento) para que

tanto criangas como adolescentes e adultos continuem desenvolver a imaginagao.

Ana Mae Barbosa (2012b), arte educadora, fala sobre como a arte pode trabalhar
com a imaginacao, a intui¢do e a cognicdo. A autora cita os cientistas Poncaré e Einstein, que
apontam o quanto a imaginacdo e a intuicdo estdo na base de qualquer investigacao cientifica.

Para chegar a uma verdade nova, que contribua para o avango da ciéncia, 0
investigador precisa arriscar, perguntar, transgredir o que ja esta dado como certo,
como logicamente possivel. Se passamos pelo plano dos cientistas, pequena parcela
da humanidade, para todos os outros seres humanos, o fendmeno é o mesmo. Um
adulto equilibrado, que seja capaz de resolver satisfatoriamente os problemas que a

vida lhe apresenta, necessita ndo apenas de pensamento ldgico, mas também da
intuicdo e da imaginacdo (BARBOSA, 2012b, p.31).

Logo, voltam os questionamentos. Serd que a imaginacao é estimulada e valorizada
no contexto educacional? Sera que o estimulo & imaginacéo, a intuicdo ocorre juntamente com
0 pensamento légico no ambiente educativo? Como 0 processo de sociabilizacdopode
interferir positivamente nesse processo evolutivo?A seguir apresentaremoscomo se da o
desenvolvimento das interagdes sociais e, segundo Vigotski, o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP)é fundamental para compreendermos o estimulo a leitura de

imagem e como ele é visto nesse processo.

1.1.2 Zona de Desenvolvimento Proximal

Vigotski(2007), com sua abordagem materialista e dialética, baseada na perspectiva

historico-cultural, busca alternativas dentro do conflito entre as concepcdes idealista e
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mecanicista. De acordo com o autor, 0 organismo deve ser compreendido como uma estrutura
de alto grau de plasticidade, capaz de observar o0 meio ambiente por meio do contexto cultural
e historico, em constante mutacdo. Ele estuda a interacdo entre as condi¢bes sociais em
transformacdo e os substratos bioldgicos do comportamento (STEINER; SOUBERMAN,
2007)",

As ideias de Vigotski (2007) constituem a base tedrica de uma analise do
desenvolvimento dialético-interacionista do ser humano, que se refere a interacdo do sistema
funcional de aprendizado entre as bases bioldgicas de comportamento e as condi¢Bes sociais
da atividade humana. Ao analisar o desenvolvimento das interagdes com 0 outro e com 0
meio, Vigotski(2001) apresenta o0 jogo como uma das alternativas possiveis para esse
desenvolvimento. Ele faz referéncia ao jogo como um brinquedo que remete diretamente ao
ato de brincar e a brincadeira. Enfatiza que nas criangas as “maiores aquisi¢des sao
conseguidas no brinquedo” (VIGOTSKI, 2007, p. 118), ou seja, o aprendizado se d& com
mais eficiéncia quando temos a ludicidade presente no jogo.

E nesse ponto que vamos enfatizar o pensamento de Vigotski (2007) ao afirmar que,
a partir do contexto do jogo e no contexto escolar, a crianca:
[...] elabora habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis que passara a
internalizar. Durante as brincadeiras todos os aspectos da vida da crianga tornam-se
temas de jogos; na escola, tanto o conteldo do que estd sendo ensinado como o

papel do adulto especialmente treinado que ensina, sdo cuidadosamente planejados e
mais precisamente analisados (STEINER; SOUBERMAN, 2007, p. 162).

Ao ocorrer a assimilacdo da aprendizagem pelo social, a chamada ZDP se apresenta
em um e outro, tanto no jogo como no ambiente educativo. Vigotski apresenta a ZDP como
uma maneira de interiorizar 0s contetudos e as ferramentas psicologicas de sua cultura,
mostrando como ocorre essa transicdo do interpessoal ao intrapessoal (CUBERO; LUQUE,
2004). Sob essa perspectiva, Mustaro (2013) apresenta como essa relacdo se da com o jogo:
“os jogos eletrdnicos possibilitam as criancas testarem suas hipéteses, realizar descobertas,
etc., além de permitirem que as distancias envolvidas em ZDP possam ser reduzidas,

funcionando como mediadores da aprendizagem” (MUSTARO, 2013, p. 50).

3As autoras Vera John-Steiner e Ellen Souberman, fazem parte da organizacdo do livro A Formacé&o Social da Mente, L. S.
Vigotski (2007), juntamente com Michael Cole.
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Nesse sentido, a ZDP ¢ a relagdo existente entre o desenvolvimento real e potencial
do sujeito humano. No [1] desenvolvimento real, a criangca encontra solugbes para 0s
problemas de maneira independente. No [2] desenvolvimento potencial, a solucdo dos
problemas é dada sob a orientagdo de um adulto. Por outro lado, quando ela consegue realizar
algo que foi mediado por outra pessoa de maneira independente, ela atinge a ZDP. Dadas
essas possibilidades (na relagdo entre [1] e [2]), Vigotski mostra que a ZDP é o nivel de
desenvolvimento real amanha, portanto, “o que a crianca pode fazer com o auxilio dos adultos
podera fazé-lo amanha por si” (VIGOTSKI, 2007, p.98).

Desse modo, aZDP mostra que o individuo se desenvolvecom a participacdo e
colaboracéo de outros individuos, na rela¢do individuo com seu ambiente sdcio cultural, pois,
0 que hoje 0 mesmo realiza com a ajuda de alguém, futuramente ele conseguira realizar
sozinho, isso porque:

O aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimento, que sdo
capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu ambiente
e quando em cooperagdo com seus companheiros. Uma vez internalizados, esses

processos tornam-se parte das aquisicdes do desenvolvimento independente da
crianga (VIGOTSKI, 2007, p.103).

Logo, essa relacdo mostra como o jogo pode assumir um papel de suma importancia,
por ser um mediador ao permitir que o individuo possa ir além de suas competéncias atuais no
convivio social. Detemo-nos aqui areflexdo sobre o pensamento de Vigotski (2007), que
afirma que toda funcéo do desenvolvimento cultural da crianca aparece duas vezes: primeiro
em nivel social, e depois em nivel individual; primeiro, entre pessoas (interpessoal,
interpsicoldgica) e, depois, da-se no interior da propria crianca (intrapessoal e
intrapsicoldgica). Assim percebemos como ele foca na interagdo social como tendo um papel
crucial e determinante para a construgdo do conhecimento. Conhecimento que se deu no
processo de desenvolvimento que segue: o da aprendizagem. Em suas palavras: “esta hipdtese
pressupOe necessariamente que o processo de desenvolvimento ndo coincide com o da
aprendizagem, o processo de desenvolvimento segue o da aprendizagem, que cria a area de
desenvolvimento potencial” (VIGOTSKI, 1988, p. 116). Logo, é na interacdo social que a
imaginacdo pode ser desenvolvida juntamente com a constru¢cdo do conhecimento que €
estimulado, inclusive, pela curiosidade. Quanto a esse aspecto, Paulo Freire discorresobre a
relevancia da curiosidade no ensino. Portanto, na proxima secdo, discutiremos essa questdo

sob seu ponto de vista.
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1.2 A luz da teoria de Paulo Freire
1.2.1 A Curiosidade

Para Paulo Freire (2015), o docente, em sua pratica educacional, deve reforcar a
capacidade critica do aluno, sua acdo e sua reflexdo sobre o fazer e ndo sua submisséo.
Instigar a curiosidade por meio de um processo investigativo e pelas pesquisas leva o aluno a
produzir seu proprio conhecimento e, consequentemente, a compreendero conteddo de
maneira aparticipar do seu préprio processo de aprendizagem ao inves de apenas receber

informacdes que sdo depositadas em sua mente.

Valorizar o conhecimento dos estudantes, sua maneira propria de ver e de observar o
mundo, baseando-se em suas proprias experiéncias, é reconhecer a curiosidade ingénua, como
aponta Freire ao mencionar que:

A curiosidade ingénua, de que resulta indiscutivelmente um certo saber, ndo importa
que metodicamente desrigoroso, é a que caracteriza o senso comum. O saber de pura
experiéncia feito. Pensar certo, do ponto de vista do professor, tanto implica o
respeito ao senso comum Nno processo de sua necessaria superacdo quanto o respeito
e 0 estimulo a capacidade criadora do educando. Implica o compromisso da

educadora com a consciéncia critica do educando cuja “promoc¢do” da ingenuidade
ndo se faz automaticamente (FREIRE, 2015, p. 31).

A curiosidade critica é aquela ligada arigorosidade metodica e indagadora, ela faz a
passagem do conhecimento do senso comum para o conhecimento cientifico.Ainda segundo
Freire, “quanto mais criticamente se exerca a capacidade de aprender tanto mais se constroi e
desenvolve o que venho chamando ‘curiosidade epistemoldgica’, sem a qual nao alcancamos

o conhecimento cabal do objeto” (FREIRE, 2015, p.27).

Os termos referentes a curiosidade sdo desenvolvidos por Paulo Freire (2015) em seu
livro “Pedagogia da Autonomia”, no qual ele fala sobre o0 modo de pensar certo, em termos
criticos. Ele enfatiza a mesma ideia ao afirmar que os saberes fundamentais advertem “da
necessaria promogdo da curiosidade espontdnea para a curiosidade epistemolégica”
(FREIRE, 20015, p. 86)*. O autor acrescenta ainda que 0 “exercicio da curiosidade convoca a
imaginacéo, a intuicdo, as emoc0es, a capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da

perfilizacdo do objeto ou do achado de sua razao de ser” (FREIRE, 2015, p.85).

¥grifodo autor.
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Se o0 docente instiga a curiosidade, ele instiga a vontade de aprender. Se o aluno néo
esta interessado naquele tema é porque ndo despertou a curiosidade para aprender. Para Freire
(2015), o conteudo da aprendizagem tem de ter sentido e significado. Sentido € perceber para
que servira aquilo que se quer aprender e significado diz respeito a contribuicdo do contetdo
aprendido para o aprendiz, no que ele ird se tornar melhor ap6s saber daquele
assunto.Portanto, para que o professor consiga exercer essa pratica ideal, é necessario indagar
e estimular o questionamento, a curiosidade, para que os alunos possam ser mais criadores,
imaginativos, criticos em seus aprendizados, com conhecimentos comprometidos com
propostas de transformacéo social, para que juntos possam pensar a pratica de hoje e de ontem

e melhorar a prética futura.

1.2.2 O docente questionador

Para Paulo Freire, a curiosidade estd na base da experiéncia formadora, é a
curiosidade que move, que inquieta, que busca. Sem ela, ndo se aprende nem se ensina. Ele
ndo se refere a curiosidade “domesticada”, a mecanizada, mas aquela que implica a
“capacidade critica de tomar distancia do objeto”, ao observa-lo, delimita-lo, cindi-lo, cerca-
lo, fazer sua aproximacdo metddica e determinar a capacidade de comparar e perguntar
(FREIRE, 2015, p.83).

A curiosidade é estimulada pelas perguntas, pesquisas e em reflexdes criticas sobre
0s questionamentos e as descobertas. Estimular o exercicio com professores e alunos para
assumirem epistemologicamente a curiosidade é o que devemos fazer. E dessa maneira que 0s
individuos se tornam criticamente curiosos e mais pesquisadores. Como exemplo desse
exercicio, Freire (2015) cita a tarefa diéria de registros de momentos curiosos. Ao assistir a
um noticiario, propaganda ou video game, e ainda ao fazer referéncia ao gesto de alguém, em
diferentes momentos, devemos analisar se a curiosidade foi superada de imediato ou se ela
conduziu a outra curiosidade ou ainda se 0 sujeito, “no processo curioso, consultou fontes,
dicionarios, computadores, livros, se fez perguntas a outros” (FREIRE, 2015, p. 84). Aqui a
experiéncia da pesquisa relaciona-se ao ensino e um nao existe sem 0 outro, ou seja, ndo ha
ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Freire (2015)afirma que “pesquiso para constatar,
constatando, intervenho, intervindo, educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda

ndo conhego e comunicar ou anunciar a novidade” (FREIRE, 2015, p. 31).

O conhecimento critico, aquele que transitou da curiosidade ingénua para a

epistemoldgica, ndo acontece automaticamente. Em muitos casos (na roda de amigos, sejam
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eles reais ou virtuais, na familia, no trabalho, na escola...), 0S agentes educam por meio de
outros agentes e ndo pela pesquisa (DEMO, 2000). A escola carece de educar pela pesquisa,
pois o0 essencial é “ndo perder de vista que conhecimento ¢ apenas meio, € que, para tornar-se

educativo, carece ainda de orientar-se pela ética dos fins e valores” (DEMO, 2000, p. 6).

Pedro Demo (2000), seguindo as ideias de Paulo Freire (2015), afirma que o
questionamento reconstrutivo (conhecimento inovador e sempre renovado) é o cerne do
processo da pesquisa, pois se ndo ha questionamentos, ndo existe o estimulo a curiosidade, a
imaginacdo; a aula torna-se apenas um repasse de conhecimento ou “(...) uma escola que
somente se define como socializadora de conhecimento, ndo sai do ponto de partida e, na

pratica, atrapalha o aluno porque o deixa como objeto de ensino e instru¢ao” (DEMO, 2000,

p.7).

E exatamente esse o oposto da Metodologia Ativa, o que ela busca é um estudante
parceiro, que nao vai a escola para “assistir’a aula, e sim para participar do processo
educacional. Desse modo, o aprendiz deve compreender que sua tarefa é, em sua interpretaco
propria, formulacdo pessoal, elaboragdo trabalhada, saber pensar e “aprender a aprender”,
reconstruindo o conhecimento longe de uma mera reproducdo, copia, imitacdo, e sim com
consciéncia critica (DEMO, 2000).

Assim, o aluno e professor podem ser parceiros de trabalho e atuar como sujeitos
criadores, investigadores, inquietos, rigorosamente curiosos, humildes e persistentes nesse
processo de construcdo e reconstrucdo da pesquisa. Para Freire (2015), o papel do educador é
um fazer pensar certo, ndo apenas ensinar os contetidos, mas capaz de conduzir o aluno a
estabelecer relagdes como, por exemplo, analisar o que leu com o que esta ocorrendo em seu
pais, cidade ou bairro. O pensar certo “envolve o movimento dinamico, dialético, entre o fazer
e 0 pensar sobre o fazer”. Assim, é o papel de um professor mediador,jamais de um
“educador intelectual memorizador” [...] “que Ié horas a fio, domesticando-se ao texto,
temeroso de arriscar-se, fala de suas leituras quase como se estivesse recitando-as de
memoria” (FREIRE, 2015, p.29). Esse educador memorizador, além de “recitar” de memoria
0 conhecimento, também faz o aluno repetir suas acfes mecanicas por meio de provas
avaliativas. De maneira mecanica a construcdo do conhecimento ndo se faz de maneira eficaz,
diferentemente do que afirma Paulo Freire em sua perspectiva epistemologica de que a
construcdo do conhecimento se da dentro e por intermédio do dialogo na relacdo com as

experiéncias existenciais e culturais dos individuos (FREIRE, 1996).
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A Metodologia Ativa e a relagcdo professor e aluno estdo sendo beneficiadas pelas
tecnologias digitais, afirma Seymour Papert (2008). Para ele, baseado no trabalho de Jean
Piaget, que entende 0 “construcionismo” como a aprendizagem que se da quando o individuo
“constroi” seu proprio conhecimento e executa relagcdes quando o faz, isto é, faz ao invés de
apenas falar ou mostrar como tudo funciona. De fato, é na pratica da descoberta que ocorre a
aprendizagem e, ao se apropriar das tecnologias, o aluno utiliza-a como meio de expresséo.

Assim, € possivel observar como a aprendizagem por meio da tecnologia sob essa perspectiva.

1.3 Tecnologias Digitais auxiliando o protagonismo dos estudantes na aprendizagem

Com as tecnologias digitais emergentes, devemos estimular os alunos a produzirem
seus pensamentos e questionamentos, estimulando-os a pesquisar e ndo permitir que eles
figuem presos a pensamentos prontos e acabados, estabelecidos pelos paradigmas impostos.
Portanto, para formarmos a consciéncia critica do que estamos vendo, ouvindo e lendo,
devemos questionar e contextualizar para entender o todo. Como afirma Freire (2015), “a
promocdo da ingenuidade para a criticidade ndo se da automaticamente, uma das tarefas
precipuas da pratica educativo-progressista é exatamente o desenvolvimento da curiosidade
critica, insatisfeita, indocil” (FREIRE, 2015, p. 33).

Por sua vez, Papert (2008) afirma que a curiosidade critica é a dos provedores de
informac@es, por exemplo, os computadores nos auxiliam a conhecer e a nos expressarmos.
Quando dizemos que os aprendizes sdo agentes de seu proprio aprendizado, conseguem
resolver seus proprios problemas e passam a elaborar seus proprios projetos, significa que eles
se tornam pessoas atuantes e aptas a desenvolver conhecimento. Logo, 0 uso de computadores
no ensino pode expandir a capacidade critica e criativa dos alunos. Segundo Freire (2015),
jamais devemos “diabolizar” ou “divinizar” as tecnologias ou a ciéncia e sim “demandar

profundidade e nao superficialidade na compreensao e na interpretagao dos fatos” (FREIRE,
2015, p.35).

A “Metodologia Ativa” permite a criagdo de atividades e praticas pedagogicas nas
guais os aprendizes constroem o seu préprio conhecimento a partir das propostas que
executam. Ao dar suas opinides, ouvir as sugestdes dos colegas, explorar atitudes e valores
pessoais com o mediador/e ou com os colegas, os aprendizes tendem a desenvolver

capacidades criticas e reflexivas por meio das praticas que realizam.
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Comumente as ‘“Metodologias Ativas” estdo relacionadas com as abordagens
conhecidas como “Aprendizagem Baseada na Investigagdo ou na Problematizagao” (Inquiry
Based Learning); “Aprendizagem Baseada em Problemas” (Problem Based Learning -
PBL)15; “Aprendizagem por Mecio dos Jogos” (Game Based Learning - GBL); “M¢étodo do
Caso ou Discussdo e Solugao de Casos” (Teaching Case) e com a “Aprendizagem em Equipe”
(Team Based Learning - TBL).

O avanco tecnologico facilita a utilizacdo dessas abordagens de ensino e
aprendizagem que podem ser exploradas pedagogicamente, com animacdes, videos, games,
ambientes computacionais de simulacdo, laboratérios virtuais, etc. Os alunos podem realizar
suas pesquisas e leituras por meio desses recursos que serdo mediados pelo professor-
mediador. Eles também podem assistir a videos tutoriais pontuais, que possibilitam
compreender melhor o contetdo a ser estudado, de acordo com a necessidade de cada um.
Assim, como mencionam Almeida e Valente (2011), as propostas de aprendizagem realizadas
por meio desses métodos estdo vinculadasa integracdo das pessoas as tecnologias

contemporaneas e ao curriculo de ensino.

Podemos dar ao aprendiz autonomia para pensar, agir e construir seu proprio
conhecimento, pois, no modelo de “ensino horizontal”, no qual o conhecimento ndo esta
centrado no professor e sim na parceria de trabalho, verificamos que o processo de ensino e
aprendizagem acontece pela pesquisa. Dessa forma, 0 aluno deixa “de ser objeto de ensino,
para tornar-se parceiro de trabalho” (DEMO, 2000, p. 2). Esta é uma parceria na qual o
professor é o mediador, é o orientador, é aquele que direciona, instiga a curiosidade e o
pensamento, questiona e conduz o aprendiz para uma maneira mais adequada de construcéo
do conhecimento.Pedro Demo (2008) afirma que o processo de pesquisar deve ser realizado e

instigado pelo professor a fim de que aluno e professor possam ser construtores dos seus

B5A dificuldade com as abordagens de Aprendizagem Baseada em Problemas - PBL (Problem Based Learning) é
a adequacao dos contetidos curriculares previstos. Por exemplo, no caso dessa abordagem, o projeto que o aluno
escolhe de acordo com o seu interesse e certos objetivos curriculares pode apresentar uma diversidade de temas,
tornando bastante dificil para o tutor mediar o processo de aprendizagem. Por outro lado, essas dificuldades
estdo sendo superadas a medida que as tecnologias digitais estdo sendo utilizadas com o uso das metodologias
ativas.
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proprios materiais didaticos. De fato, para ele, tanto o professor quanto o aluno devem estar
constantemente pesquisando, estudando e, assim, aprendendol6.

A Aprendizagem Baseada na Investigacdo € uma abordagem de ensino por meio da
qual o aluno busca conhecer e contextualizar sua historia, despertando a curiosidade para
novas descobertas. Por meio da informacdo e conhecimento, ele pode promover seu proprio
desenvolvimento, ter segurancga para exercitar a liberdade e a autonomia na realizacdo de
escolhas e na tomada de decisbes.Essa ideia é oposta a concepcao tradicionalista em que 0s
conhecimentos sdo impostos simplesmente, seguindo uma logica abstrata e ndo satisfazem os
interesses dos alunos tampouco apresentam conteldo contextualizado, ha apenas o
treinamento dos alunos. No entanto, ao dar sentido as suas proprias descobertas e tomar
decisbes, 0 aluno passa a viver experiéncias relacionadas aos seus proprios interesses. Ele
passa a atuar como elemento ativo de seu processo de aprendizagem, o que estimula o
pensamento espontaneo, critico, autocritico ereflexivo, que € investigado pela curiosidade

ingénua, conduzindo-o a curiosidade epistemoldgica.

Logo, o estimulo a esse tipo de aprendizagem possibilita o desenvolvimento da
autonomia do aluno e, em conjunto com outros alunos, ele pode realizar uma pesquisa em
parceria, 0 que permite a troca de ideias e a participacdo em projetos. Assim, esse processo
resulta em uma educacdo cooperativa que permite uma reflexdo coletiva, dialogada, que
acontece a partir de uma andlise contextualizada para a reconstrucdo de novos caminhos. De
fato, a aprendizagem torna-se significativa quando parte do respeito a autonomia do individuo
e instiga a pesquisa de temas de seu interesse condizentes com 0 contexto em que esta

envolvido.

O conceito de Aprendizagem Significativa foi proposto por David P. Ausubel (1918-
2008), na década de 1960. Ele, ao reconhecer a importancia da experiéncia afetiva, direciona
a aprendizagem a partir dos aspectos cognitivos, por meio dos quais o0
professor/educador/mediador identifica o que o aluno conhece e, assim, desenvolve suas aulas

de acordo com as estruturas cognitivas dos aprendizes. Assim, 0 novo conhecimento

18 ntrevista realizada com Pedro Demos, professor do departamento de Sociologia da Universidade de
Brasilia (UnB), sobre Educagéo, durante o Congresso Conhecer 2008. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=5M3aTST4yQs. Acesso em: 02 dez. 2018.
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desenvolve-se a partir da associagdo com os antigos conhecimentos ja adquiridos. Para
Ausubel a Aprendizagem Significativa ¢ “[...] o mecanismo humano por exceléncia para
aquisicdo e o armazenamento da vasta quantidade de ideias e de informacgfes representadas
por qualquer area de conhecimentos” (AUSUBEL, 2003, p. 81).

Todavia, para facilitar a Aprendizagem Significativa, é fundamental considerar a
natureza do material que o educador apresenta ao aluno. Isso quer dizer que o educador deve
conseguir relacionar esse material a alguma ideia, informacdo ou conhecimento presente na
estrutura cognitiva do aprendiz. A Aprendizagem Significativa ocorre por recepc¢do, por
descoberta (dirigida ou auténoma), caracterizada como representacional, conceitual e

proposicional.

A Aprendizagem Significativa por recepcdo acontece quando os professores
oferecem contetdo a ser descoberto pelo proprio aluno. Logo, a Aprendizagem Significativa
de Ausebul apresenta semelhanga com os conceitos formulados por Vigotski e Paulo Freire.
Isso porque, como na visdo dos autores, a aprendizagem significativa acontece quando as
atividades desenvolvidas sdo estimulantes e envolvem os alunos, quando se trata de uma
contextualizacdo daquilo que se deseja ensinar, levando em conta 0s conhecimentos ja

adquiridos pelo estudante.

Logo, é fundamental que o sujeito apresente uma predisposicdo para aprender. Assim
sendo, cabe ao docente dar oportunidades para o aluno explorar, se expressar e interagir com
as atividades propostas de maneira divertida. E, para que essa exploracdo, interagdo,
expressao e envolvimento se torne real, nada melhor do que a atividade do jogar.A nosso ver,
a participacdo em um jogo de cartas com imagens significativas para e/ou do jogador vai ao
encontro dessa perspectiva. Portanto, para que ocorra a predisposicdo ao aprendizado
significativo, por meio de imagens, alguns processos de aprendizagem sdo apresentados a

sequir.

1.3.1 Processos envolvidos no Ensino e Aprendizagem

Como se aprende? Como se ensina?Conseguir responder essas questdesé um
fendmeno altamente complexo no gigantesco nuimero de varidveis, como menciona
Prensky(2012). No entanto, é claro que ndo se ensina sem aprender, e ndo se aprende sem
ensinar, foi aprendendo socialmente que, historicamente homens e mulheres descobriram que

era possivel ensinar, como nos disse Paulo Freire (1996): “[...]- depois, preciso - trabalhar
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maneiras, caminhos, métodos de ensinar. Aprender precedeu ensinar ou, em outras palavras,

ensinar se diluia na experiéncia realmente fundante de aprender” (FREIRE, 1996, p.12).

Sob essa perspectiva, Prensky (2012)discute uma variedade de teorias de
aprendizagem defendidas por especialistasproclamados. O autor apresenta aindaalguns
exemplos de como a aprendizagem se da, a saber: pelo desafio, observacdo, por meio de
pessoas que respeitamos, por meio da pratica, pela imitacdo, por um processo de
desenvolvimento, quando ha fracasso (erro), na atividade social, quando diversos sentidos
estdo envolvidos,quando ha repeticdo, quando ha contexto e os elementos sdo abstraidos do
contexto, por principios, por procedimentos, quando se apresentam diferentes estilos de
aprendizagem (pelo que se V&, se escuta, e faz),por meio da “ ‘aprendizagem contextualizada’,
diz um, ‘raciocinio baseado em casos’, diz outro ¢ ‘aprendizagem baseada em metas’ [...]”

(PRENSKY, 2012, p. 117).

Nesse sentido, ele enfatiza que ndo temos apenas um estilo de aprendizagem, pois
somos constituidos de uma mistura de estilos e podemos integrar dois ou mais no mesmo
momento. Portanto, assim como estamos em constante mutacao, os estilos de aprendizagem
podem se modificar com o tempo, além de ndo ser a Unica variavel que afeta o aprendizado
(MATTAR, 2010). Logo, diversos fatores sdo necessarios para determinar o planejamento da

educacéo.

Portanto, 0 ensino apresenta caracteristicaspara associar e valorizar 0s
conhecimentos prévios do aluno,e relaciona-los com novos conteudos, o que tende a resultar
em um aprendizado eficaz, como afirma Zabala:

Aprender significa elaborar uma representacdo pessoal do contelido objeto da
aprendizagem, fazé-lo seu, interioriza-lo, integra-lo nos préprios esquemas de
conhecimento. Esta representacdo ndo inicia do zero, mas parte dos conhecimentos

que os alunos ja tém e que Ihes permitem fazer conexdes com 0s novos conteddos,
atribuindo-lhes certo grau de significancia. (ZABALA, 2014, p.89).

Logo, a aprendizagem € significativa é quando novos conhecimentos significam algo
para o individuo de maneira a explicar situagdes a seu modo, ao resolver novos problemas e
os compreender. Assim sendo, [...]“essa aprendizagem se caracteriza pela interagdo entre os
novos conhecimentos e aqueles especificamente relevantes ja existentes na estrutura cognitiva
do sujeito que aprende” (MOREIRA, 2003, p. 2).
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Vigotski (2007), por sua vez, vé o individuo como um ser ativo, participativo no
processo de ensino e aprendizagem e, por isso, ao falar da ZDP menciona que 0S novos
conhecimentos sdo relacionados a sua estrutura cognitiva. Similarmente, a pesquisa de
Moreira (2003) apresenta trés conceitos envolvidos no processo de aprendizagem. Sao eles: o
significado, a interacdo e o conhecimento que estao subjacentes a linguagem.

Significado: estd nas pessoas, ndo nas coisas ou eventos. Sao ... 0s sinais, gestos,
icones e, sobretudo, as palavras (e outros simbolos) que significam algo.Esta ai a

linguagem, seja ela verbal ou ndo. Sem a linguagem o desenvolvimento e a
transmisséo de significados compartilhados seriam praticamente impossiveis.

A interagdoreferida antes € entre 0s novos conhecimentos e aqueles especificamente
relevantes ja existentes na estrutura cognitiva com um certo grau de clareza e
estabilidade, mas essa interagdo é usualmente mediada por outra [pessoa], na qual a
linguagem tem papel fundamental, a interac&o pessoal.

Conhecimento, bem, o conhecimento é linguagem; a chave da compreensdo de um
conhecimento, de um contetdo, ou mesmo de uma disciplina, € conhecer sua
linguagem (MOREIRA, 2003, p.2).

A seguir, observemos o mapa conceitual para a aprendizagem significativa e
linguagem. Nele podemos verificar que a linguagem tem papel primordial e que foi estudada
por Vigotski (1988), na teoria de aprendizagem que parte da premissa de que a “linguagem
origina-se em primeiro lugar como meio de comunicagdo entre a crianca e as pessoas que a
rodeiam” (VIGOTSKI, 1988, p. 114).

Figura 1 - Mapa conceitual para a aprendizagem significativa e linguagem

Interagdo
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Fonte: Moreira (2003, p. 2).
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Ao falar em linguagem, além da escrita e da fala, temos o desenho, 0 som, 0 gesto, 0s
nUmeros, etc., que sao meios de comunicacdo que tém sentido e significado e sdo capazes de auxiliar
no processo de produgdo de conhecimento. Vejamos a seguir como a linguagem se da nas artes,
particularmente nas artes visuais. Vejamos como a imagem pode auxiliar a alcangar incontaveis
limites do que temos a aprender, quando ela nos ensina a conhecer, a fazer, a ser, a compartilhar
(ANTUNES, 2010).

1.4 Processos do conhecimento pela imagem: a educacédo do olhar

“A imagem da origem a uma historia, que, por sua vez, da origem a uma imagem”
(MANGUEL, 2001, p. 24)

Vemos imagens em tudo ao nosso redor,de pessoas, animais, natureza,objetos,
inclusive em objetos que se configuram como meios de comunicacdo, tais como jornais,
revistas, televisores, computadores e aparelhos moveis como celulares. Meios de
comunicacdo que podem proliferar uma aproximacdo entre todas as areas, sejam elas
humanas, exatas ou bioldgicas. Essa aproximacdo ndo ocorre apenas entre pessoas, mas
também entre estados, municipios, paises e até mesmo continentes. S&o imagens que sdo
enviadas e recebidas, quase que instantaneamente, o que possibilita uma aproximacao de
culturas a qual nos remete de Marshall McLuhan (1969)ao dizer que “o mundo de hoje ¢ uma
unica cidade” (MCLUHAN, 1969, p.147). Podemos, inclusive, observar que as imagens
ajudam a construir a prépria Matematica e aL6gica. Segundo Hildebrand (2001), em sua tese
de Doutorado intitulada “As Imagens Matematicas”, verificamos que as imagens dizem muito
a nosso respeito, e, em muitos casos, s6 elas possuem a capacidade de representar alguns
aspectos do conhecimento humano.

De fato, 0s cientistas sempre estiveram interessados nas formas de representar da
matematica e, mais recentemente, as formas légicas da propria linguagem. As
imagens visuais geradas pelos axiomas e sistemas matematicos e as imagens mentais
produzidas com a intengdo de adequar 0 nosso raciocinio I6gico ao conhecimento
desenvolvido nesta ciéncia, nos conduzem a uma linguagem que ao ser

exteriorizada, aparenta ter total identidade com o pensamento humano
(HILDEBRAND, 2001, p. 3).

Esse mundo das imagens,sejam elas matematicas, de expressdes pessoais, obras de
arte, publicidade, propaganda, algumas vezes, pode levar a uma interpretacdo, julgamento e
compreensdo na intensdo de embelezar, entreter, vender, comprar, dar ideias do que vestir,
comer, pensar € at¢ mesmo criticar algo ou alguém. Nesse sentido, “a leitura de uma imagem
€ uma aventura em que cogni¢do e sensibilidade se interpenetram na busca de significados,

langando multiplos olhares sobre um mesmo objeto” (PILLAR, 1999, p.17).
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Ao observar, ler e interpretar uma imagem estamos mergulhando em suas “letras”
que sdo as cores, formas, linhas, superficies capazes de despertar a imaginacéo, a curiosidade,
a duavida, levando a percepcdo de outros caminhos que nos conduzem a diferentes
significados. Uma imagem pode representarmuitos aspectos de nossa percepcdo. Uma
fotografia, desenho, pintura ou qualquer outra forma de linguagem visual relaciona-se com
asnossas experiéncias, sempre associadas ao contexto social, nossas vivencias e cultura. Ela

constitui o imaginario e constréi os modelos 16gicos em nossa percepgao.

O néo estimulo ao imaginario é causa e efeito de uma subjetividade de massa que
esta contaminando progressivamente todos os dominios da vida social (MEIRA, p.128 in
PILLAR,1999). Portanto, ao ler a imagem, ao analisa-la, avalid-la, descrevé-la, julga-la,
interpreta-la, aliada a uma pesquisa sobre o contexto histérico, social, antropolégico, etc.,
podemos nos apropriar do que Ana Mae Barbosa (2010a) definiu com a Abordagem
Triangular. A Abordagem Triangular pode auxiliar no estimulo & leitura,a pesquisa, a reflexdo
e a producdode imagens, e assim levar o estudante ao aprendizado. Nesse exercicio, ao
compartilhar experiéncias, ideias, sentimentos sobre as situacfes praticas do dia a dia pode-se
despertar o senso critico e colaborativo entre os envolvidos a desenvolver o imaginario e a

atividade criativa.

Esse processo de experiéncia pratica deve auxiliar outras formas de experiéncias que
envolvem a educacdo estética. Experiéncias emocionais, cognitivas que estdo vinculadasa

cultura eindicam o rumo a uma acéo reflexiva criadora e transformadora.

1.4.1 A educacdo estética pela imagem

Ana Mae Barbosa®’(2012b) afirma que, julgar a qualidade do que é visto é um dos
papeis da estética. Da mesma forma, Maffesoli (1996) enfatiza como a educacao estética deve

integrar pardmetroscurriculares como a emocao, a aparéncia e os sentidos com vistas a reduzir

7 Ana Mae Barbosa é uma arte educadora e a principal referéncia no Brasil para 0 ensino da Arte nas escolas,
tendo sido a primeira brasileira com doutorado em Arte-educacdo, defendido em 1977, na Universidade de
Boston. Ela é quem apresenta essa abordagem que foi pesquisada entre 1987 e 1993 no Museu de Arte
Contemporanea (MAC) da USP e na Secretaria Municipal de Educacdo de Sao Paulo. Hoje, chama-se Proposta
ou Abordagem Triangular, pois anteriormente era conhecida como Metodologia Triangular. (termo hoje revisado
e repudiado pela autora). “(...) eu elejo Abordagem Triangular, porque metodologia quem faz é o professor, e
proposta é uma palavra desgastada pelas mil e uma que sdo despejadas, a guisa de guias curriculares, pelos
poderes hierarquicos em cima da cabeca dos professores” (BARBOSA, 2010a, p. 11).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Doutorado
http://pt.wikipedia.org/wiki/1977
http://pt.wikipedia.org/wiki/Boston_University
http://pt.wikipedia.org/wiki/Boston_University
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a dicotomia entre a raz&o e a emocdo. Ela provoca uma sinergia maior entre o pensamento

sensivel e inteligivel, mantendo juntos os contrarios e até os opostos (MAFFESOLI, 1996).

Devido a grande importancia, a educacao estética tem como desafio,

fazer com que a arte deixe de ser uma disciplina do curriculo e se torne algo
incorporado a vida do sujeito, que o faz buscar a presenca da arte como uma
necessidade e um prazer, como fruicdo ou como producédo, porque em ambas a arte
promove a experiéncia criadora da sensibilizacdo (MEIRA, 1999, p.131).

Dessa maneira a linguagem da arte deve ser trabalhada pelo professor de modo a
estimular a expressdo, a imaginacgdo, a percepcdo, a sensibilidade e a cognicdo dos estudantes
para gque eles ampliem o conhecimento reflexivo sobre si e sobre 0 mundo que os cerca. Essa
reflex&o nos leva a reforcar a ideia de Schiller ao mencionar que:

N&o é suficiente, pois, dizer que toda a ilustracdo do entendimento sé merece
respeito quando reflui sobre o carater; ela parte, em certo sentido, do carter, pois o
caminho para o intelecto precisa ser aberto pelo coracdo. A formacdo da
sensibilidade é, portanto, a necessidade mais premente da época, ndo apenas porque
ela vem a ser um meio de tornar o conhecimento melhorado eficaz para a vida, mas

também porque desperta para a prépria melhora do conhecimento. (SCHILLER,
2002, p. 47).

Nesse aspecto, 0 exercicio de experiéncias estéticasde ler imagens, fazer e/ou
contextualizar e refletir sobre essas acdes e despertar para a melhora do conhecimento nos
promove uma educacdo sensivel e inteligivel. Tal educacdo pressupde a formacao integral do
aluno, pois, como afirma Petry (2010), “acreditamos que todo método na ciéncia precisa de

arte para compreender mais profundamente o que visa conhecer” (PETRY, 2010, p. 163).

1.4.2 Experiéncias estéticas ao ler, fazer e contextualizar imagens

“E fazendo que se aprende a fazer aquilo que se deve aprender a fazer”.
(ARISTOTELES)

Ao produzir, ao ler e interpretar uma imagem e ao contextualiza-la, acessamos
nossos sentimentos. Conectamos nosso inconsciente, imaginamose podemos conhecer
elementos, imaginar e criar fantasias que influenciam nossa maneira de viver. Esse processo
gera um autoconhecimento que pode revelar tragos pessoais positivos. Ao nos conhecermos e
ao reconhecer o gque esta ao nosso ao redor, compreendemos 0 contexto em que vivemos e
assim evoluimos. A inseguranca, a ansiedade, o estresse e a dificuldade de se relacionar com
as pessoas sdo problemas que s&o solucionados quando conhecemos nossos sentimentos e

sabemos controlar as nossas emO(;(")es.
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No processo do fazer,trabalhar além dos conteddos procedimentais e conceituais é
muito importante para conduziros alunos a prestar atengdo em seusrespectivos processos de
producdo de conhecimento ao elaborar seus trabalhos artisticos. Nesse sentido, explorar o
contedudo atitudinal torna-se essencial. Controlar a ansiedade, inseguranca, pensar palavras
positivas sobre sua produgdo como “eu sei, eu posso, eu consigo” ao inves de apenas querer
ver o resultado final contribui para esse processo. Isso pode auxiliar a melhora da auto estima
(TRENTIN-GOMES, 2014). Como afirma Barbosa (2012b), “Na arte ndo tem certo nem
errado” (p.12). O que existe sdo diferentes formas de ver, observar, perceber, produzir, fazer,
criar, refletir, imaginar e estabelecer relagdes. Basta apenas estarmos cientes de tudo isso para
sermos capazes de refletir criticamente, estimulando, cada vez mais, a nossa imaginagéo, pois

ela é fundamental em qualquer atividade humana, como afirma Vigotski (2014).

Ana Mae Barbosa € uma pesquisadora importante para a arte educacao no Brasil. Ela
se dedica héadécadas amelhoraro ensino artistico nas escolas em geral. Para ela, a
aprendizagem torna-se significativa quando ha “a experiéncia do fazer, a experiéncia do
apreciar e a experiéncia do contextualizar” (BRASIL, 1998, p. 45). A Abordagem Triangular
foi divulgada pelos Parametros Curriculares Nacionais por meio de projetos como os do
Museu de Arte Contemporanea de Sdo Paulo e o Projeto Arte na Escola da Fundagéo lochpe
(BRASIL, 1997, p. 20). As trés experiéncias do produzir, apreciar e o contextualizar da
Abordagem Triangular podem ser conduzidas pelo professor/mediador da forma mais

adequada que definir, ndo importando a ordemem que elas sejam aplicadas.

O apreciar ou ler imagensocorre quando se d& a observacdo das cores, formas,
elementos da composicéo, as linhas, texturas e superficies no momento em que ha o contato
entre o espectador e a obra. Santaella (2012) enfatiza esse aspecto ao dizer que para lermos
uma imagem“deveriamos ser capazes de desmembra-la parte por parte, como se fosse um
escrito, de 1é-la em voz alta, de decodifica-la, como se decifra um codigo, e de traduzi-la, do
mesmo modo que traduzimos textos de uma lingua para outra” (SANTAELLA, 2012, p.12).
A autora,ao discorrer sobre leitura de imagens, retoma a expressdo americana visual
literacy (letramento visual ou alfabetizagdo visual). O letramento visual aumenta as
possibilidades de imaginagdo, compreensdo e cognicdo. E a fase em que ocorre a
compreensdo, o sentido, o significado do observador relacionado com seus valores e codigos
culturais. Pillar (1999)mencionaque, conforme os objetivos que se deseja atingir com a leitura
de uma imagem, a fim de compreender os seus significados, pode-se ler uma imagem pelas

abordagens formal, iconoldgica, biografica, semiética e estética. Para ela, “pode-se ainda,
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privilegiar numa leitura mais os aspectos sensoriais, emocionais ou racionais” (PILLAR, 1999
p. 16).

Na leitura ou apreciacdo de uma obra de arte, na relacéo entre o espectador e a obra
ocorre um dialogo indizivel, da natureza, do sensivel, dificil de ser concretizado verbalmente.

Lembrancas vem a tona e ecoam dentro do sujeito, tornando essa leitura ativa e significativa.

Mesmo ndo existindo um método Unico e um método rigoroso a ser seguido, a leitura
de imagens pode ser realizada pelo método comparativo de Edmund Burke Feldman (1970).
Para ele, aprender arte é desenvolver a técnica, critica e criacdo. A parte capacidade critica
esta relacionada a leitura de imagem e envolve o0s proncipios estéticos, éticos e histdricos de
guem observa a imagem. Feldman (1970) sugere e apresenta quatro estagios para se realizar
esta leitura. Esses estagios sdo distintos, interligados entre si e ndo precisam ocorrer
necessariamente na ordem apresentada a seguir. Sdo eles: descri¢do,andlise, interpretacgdo e

julgamento.

A descricdo refere-se a prestar atencdo ao que se vé e, a partir da observacdo, listar
apenas o0 que esta evidente, como por exemplo, tipos de linhas e formas utilizadas
pelo autor, cores, elementos e demais propriedades da obra. Nesta etapa, identifica-
se, também, o titulo da obra, o artista que a fez, lugar, época, material utilizado,
técnica, estilo ou sistema de representacdo, se figurativo ou abstrato, etc.;

A andlise diz respeito ao comportamento dos elementos entre si, como se
influenciam e se relacionam. Por exemplo, se analisa como é a composicéo e a
disposicdo dos elementos, os espagos, 0s volumes, as cores, as texturas. Como e se
criam contrastes. Analisar as semelhancas e combinacgbes diferentes presentes na
obra;

O estagio da interpretagédo € quando procuramos dar sentido, significado ao que se
observou, tentando identificar sensacfes e sentimentos experimentados, buscando
estabelecer relacfes entre a imagem e a realidade no sentido de apropriar-se das
experiéncias do leitor;

E por fim, no quarto estagio, nojulgamento emitimos um juizo de valor a respeito
da qualidade de uma imagem, decidindo se ela merece ou ndo atencdo. Nesta etapa
as opinides sdo muito divergentes, pois algumas obras tém um significado especial
para algumas pessoas e nenhum valor para outras. Um bom trabalho que néo fere os
principios morais e éticos é o que tem o poder de encantar muitas pessoas por um
longo tempo (BARBOSA, 1991, p. 20).

Além desse método de leitura de imagens de Feldman,é possivel seguir outras
sugestdes como apresentam Robert Ott, Michael Parsons, Abigail Housen, todos pioneiros em
estudos sobre a leitura de imagens. Ha ainda o método de Lucia Santaella, apresentado em seu
livro“Leitura de Imagens” (SANTAELLA, 2012).
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O produzir refere-se ao fazer trabalhos artisticos baseando-se nas interpretaces
para realizar transformagdes, criacfes com base nas leituras implicitas ou explicitas das obras
ou imagens observadas. Assim, o aluno tem a possibilidade de criar e refletir sobre seu
processo ao mesmo tempo em que elabora novos significados em novas producgdes artisticas.
E uma releitura, uma ac&o de interpretar novamente alguma coisa, no sentido de ressignificar,
reconstruir acrescentando algo novo e original.

S6 um fazer consciente e informado torna possivel a aprendizagem em arte. O que a
arte/educacdo contemporanea pretende é formar o conhecedor, fruidor, decodificador
da obra de arte. Uma sociedade s é artisticamente desenvolvida quando ao lado de

uma producdo artistica de alta qualidade ha também uma alta capacidade de
entendimento desta producéo pelo publico (BARBOSA, 2012b, p. 33).

Ja o contextualizar refere-se a conhecer, investigar e promover discussdes sobre 0s
diferentes contextos relacionados com a histéria, com questdes relativasaos artistas,
movimentos, influéncias marcadas pelo social, étnico, pela religido, educacdo, enfim, com a
complexidade dos elementos culturais. Contextualizar compreende entender ou interpretar as
circunstancias que estdo ao redor de um fato, acontecimento ou situacdo, considerando o
espaco e o tempo. Nos trés processos:ler imagens, produzir e contextualizar, podemos
estimular a pesquisa em sala de aula com uma Metodologia Ativa, instigando a curiosidade
para conduzir os alunos a serem sujeitos participantes do processo de ensino e aprendizagem.
Isso porque, nas palavras de Barbosa (2012), “a leitura social, cultural ¢ estética do meio
ambiente vai dar sentido ao mundo da leitura verbal” (BARBOSA, 2012b, p.28).

Assim, a autoraeducar pela arte, pela imagem e pela pesquisa, estimulando a
imaginacdo, é perceber o papel que a ultima tem de nos transformar sensivelmente,
cognitivamente e socialmente. A imaginacdo nos transforma quando nos questiona, nos
inspira, nos provoca, nos traz prazer, entretenimento, quando faz ir aléem da existéncia,
quando nos ressignifica, nos reconstr6i e nos encanta. Assim, na proxima subsecéo,

apresentaremos como o0 ensino da linguagem das artes pode contribuir para esse processo.

1.5 O conhecimento no Ensino de Artes

O que ¢ arte? Para que serve? Por que e como ler uma imagem artistica, uma obra ou
uma imagem? Como conhecer e por que conhecer arte? Como ela transforma? Esses
guestionamentos sdo comuns na maioria dos individuos que, por algum momento, ja teve suas
emocdes alteradas ao ver uma pintura, ao ouvir uma musica, ao deslumbrar-se com o dancar

de uma bailarina, ao ler um poema ou ao assistira uma peca teatral. Enfim, para quem ja teve



59

algum contato com a arte. Logo, é notavel o quanto é dificil encontrar defini¢cbes Unicas e

definitivas para o termo arte.

A arte foi uma das primeiras manifestagdes humanas e desde a Antiguidade tenta-se
definir o termo. Nas primeiras tentativas, por volta de 380 A.C., com o filésofo grego Platéo,
a arte era considerada como a imitacdo da realidade. Ja Aristdteles afirmava ser a
representacédo do significado interior das coisas. Enfim, muitas concepcdes para o termo arte
como expressao, intuicdo, conhecimento e demais definicbes foram e ainda sdo cunhadas.
Para Ernest Ficher, a arte ¢ “substituto da vida”, coloca 0 homem em estado de equilibrio com
o meio circundante. Para Fayga Ostrower, arte e ciéncia convergem, “a arte ¢ uma
necessidade do nosso ser (...) € uma linguagem natural da humanidade” (OSTROWER, 1998,
p.25).

Em cada tempo, em cada espaco, a arte apresenta-se estabelecendo diferentes
relages entre acontecimentos, entre elementos, a fim de desencadear reconstrucdes e
ressignificacbes. Devido a isso, ela tem o seu significado Unico que esta relacionada ao
contexto cultural no qual foi produzida. A producdo do artista, 0 que e como ele desejou
representar, o que sentiu no processo do fazer e do contemplar a sua producdo vai depender
do contexto em que vive ou viveu, assim como a interpretacdo de quem Vvé, observa e

interpreta a obra.

Sobre a relevancia do contexto cultural no qual ela foi produzida, Eisner (1985) nos
fala sobre como a arte trabalha a cognicdo ao mencionar que “refinar os sentidos e alargar a
imaginacdo é o trabalho que a arte faz para potencializar a cogni¢do. Cognicéo é 0 processo
pelo qual o organismo torna-se consciente de seu meio ambiente” (EISNER, 1985, apud
BARBOSA, 2010b, p.12).Nesse sentido, compreende-se a importancia que ela tem na vida

dos individuos.

A aprendizagem das artes € considerada obrigatéria pela Lei de Diretrizes e Base da
Educagdo Nacional (LDB), de 20 de dezembro de 1996 (BRASIL, 1996). Atualmente a
chamada Base Nacional Comum Curricular (BNCC) esta sendo discutida e seu processo
colaborativo e democrético estd sendo liderado pelo Ministério da Educacdo (MEC) desde
2015. Conforme a LDB, Lei n® 9.394/1996 (BRASIL, 1996), a BaseNacional Comum
Curricular determina os conhecimentos essenciais a serem ensinados aos alunos da Educacéo

Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médiode todo o Brasil, independentemente de o ensino
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ser particular ou publico. O objetivo desse documento é diminuir as desigualdades de
aprendizado®®.

A BNCC (BRASIL, 2017) é pensada e esta em elaboracdo a partir do que diz os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), documentos elaborados pelo Governo Federal e
utilizados como referéncia de qualidade para a estruturacdo e reestruturacdo dos curriculos
escolares de todo o Brasil a fim de nortear as equipes das escolas na realizagdo de seus
trabalhos. As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) também tém a mesma funcao.

Para atender a tais finalidades no &mbito da educacdo escolar, a Carta
Constitucional, no Artigo 210, ja reconhece a necessidade de que sejam “fixados
conteddos minimos para o ensino fundamental, de maneira a assegurar formacao

basica comum e respeito aos valores culturais e artisticos, nacionais e regionais”
(BRASIL, 1988 apud BRASIL, 2017, p. 10).

A BNCC (BRASIL, 2017) estabelece conhecimentos, competéncias e
habilidades que se espera que todos os estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade
basica. Orientada pelos principios éticos, politicos e estéticos tracados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacao Bésica, a Base soma-se aos propésitos que direcionam a
educacéo brasileira para a formacdo humana integral e para a construcdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva(BRASIL, 2017, p. 1) (grifo do autor).

A Base apresenta dez competéncias gerais para a educacao basica a fim denortear o
trabalho das escolas e dos professores em todos 0s anos e componentes curriculares. As
competéncias séo, segundo o portal do MEC(BRASIL, 2018), mobilizagdo de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores para resolver demandas complexas. E a partir delas que serdo
construidas aprendizagens sintonizadas com necessidades, possibilidade e interesses dos

alunos e, principalmente, com os desafios da sociedade contemporanea.

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2017), as dez competéncias gerais para a
educacdo basica sdo:1-conhecimento; 2- pensamento cientifico, critico e criativo; 3- repertorio
cultural; 4- comunicagéo; 5- cultura digital; 6- trabalho e projeto de vida; 7- argumentacdo; 8-
autoconhecimento e autocuidado; 9- empatia e cooperacdo e10- responsabilidade e cidadania

(BRASIL, 2017, p. 9;10). Ja “os contetidos curriculares estdo a servico do desenvolvimento

¥Detalhes sobre 0 processo de discussdo da BNCCestéo disponiveis
em:<https://novaescola.org.br/conteudo/4784/32-respostas-sobre-a-base-nacional-comum-curricular>.  Acesso
em: 01 mar. 2018.


https://novaescola.org.br/base/conteudo/5/o-que-e-a-competencia-conhecimento-e-como-aborda-la
https://novaescola.org.br/base/conteudo/6/entenda-o-que-e-pensamento-cientifico-critico-e-criativo
https://novaescola.org.br/base/conteudo/7/como-trabalhar-a-competencia-repertorio-cultural
https://novaescola.org.br/base/conteudo/7/como-trabalhar-a-competencia-repertorio-cultural
https://novaescola.org.br/base/conteudo/8/saiba-mais-sobre-a-competencia-comunicacao
https://novaescola.org.br/base/conteudo/9/cultura-digital-tambem-e-competencia-presente-na-bncc
https://novaescola.org.br/base/conteudo/10/o-que-abrange-a-competencia-trabalho-e-projeto-de-vida
https://novaescola.org.br/base/conteudo/11/argumentacao-esta-entre-as-competencias-gerais-da-bncc
https://novaescola.org.br/base/conteudo/12/como-desenvolver-a-competencia-autoconhecimento-e-autocuidado
https://novaescola.org.br/base/conteudo/13/o-que-e-a-competencia-empatia-e-cooperacao
https://novaescola.org.br/base/conteudo/14/competencia-geral-da-bncc-preve-responsabilidade-e-cidadania
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de competéncias, a LDB orienta a definicdo das aprendizagens essenciais, € ndo apenas dos
contetdos minimos a ser ensinados”. Essas sdo duas nocdes fundantes da BNCC (BRASIL,
2017 p.10).

A BNCC (BRASIL, 2017) apresenta de maneira mais especifica os objetivos de cada
ano e area. Portanto, como os estudos que esta pesquisa abrange envolve alunos de ensino ndo
formal de artes visuais, com idades de 10 a 14 anos, apresenta-se aqui, as dimensdes do
conhecimento no ensino e aprendizagem em Arte e unidades tematicas, objetos de
conhecimento e habilidades dos anos finais do Ensino Fundamental, do 6° ao 9° ano.
Conforme a BNCC (BRASIL, 2017), as Artes Visuais

possibilitam aos alunos explorar multiplas culturas visuais, dialogar com as
diferencas e conhecer outros espagos e possibilidades inventivas e expressivas, de
modo a ampliar os limites escolares e criar novas formas de interagdo artistica e de
producdo cultural, sejam elas concretas, sejam elas simbolicas (BRASIL, 2017,
p.193).

A seguir apresentam-se as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas por
meio do ensino da Arte, conforme apontado pela Base Nacional Comum Curricular para o
ensino de Arte. Segundo Macedo (2005), a competéncia é uma habilidade de ordem geral,
para alcancar um desafio, um obstaculo,enquanto a habilidade € uma competéncia de ordem

particular, especifica.

1.5.1 A Base Nacional ComumCurricular para o Ensino de Arte

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017)apresenta nove competéncias

especificas de Arte para o Ensino Fundamental®

e seis dimensdes do conhecimento para
facilitar o processo de ensinoe aprendizagem em Arte, integrando 0s conhecimentos do
componente curricular. Uma vez que 0s conhecimentos e as experiéncias artisticas sao
constituidos por materialidades verbais e ndo verbais, sensiveis, corporais, visuais, plasticas e

sonoras,é necessario levar em conta sua natureza vivencial, experiencial e subjetiva.

Nas proximas subsecdes, apresentaremos as competéncias e dimensdes apontadas na
BNCC para o Ensino de Artes no Ensino Fundamental (BRASIL, 2017).

19" Apresentam-se as competéncias do Ensino Fundamental em Artes apenas pelo fato de esta pesquisa envolver
estudantes da faixa etaria correspondente a esse ciclo.
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1.5.1.1 As competéncias especificas de Arte para o Ensino Fundamental

Explorar, conhecer, fruir e analisar criticamente préaticas e producdes artisticas e
culturais do seu entorno social, dos povos indigenas, das comunidades tradicionais
brasileiras e de diversas sociedades, em distintos tempos e espagos, para reconhecer
a arte como um fendmeno cultural, histérico, social e sensivel a diferentes contextos
e dialogar com as diversidades.

Compreender as relagGes entre as linguagens da Arte e suas praticas integradas,
inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informagdo e
comunicacdo, pelo cinema e pelo audiovisual, nas condi¢cdes particulares de
producdo, na préatica de cada linguagem e nas suas articulacdes.

Pesquisar e conhecer distintas matrizes estéticas e culturais — especialmente
aquelas manifestas na arte e nas culturas que constituem a identidade brasileira, sua
tradicdo e manifestacbes contemporaneas, reelaborando-as nas criagdes em Arte.

Experienciar a ludicidade, a percepcdo, a expressividade e a imaginacao,
ressignificandoespacos da escola e de fora dela no &mbito da Arte.

Mobilizar recursos tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criagdo
artistica.

Estabelecer relacfes entre arte, midia, mercado e consumo, compreendendo, de
forma critica e problematizadora, modos de produgdo e de circulagdo da arte na
sociedade.

Problematizar questdes politicas, sociais, econdmicas, cientificas, tecnolégicas e
culturais, por meio de exercicios, producdes, intervencdes e apresentacdes artisticas.

Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo
nas artes.

Analisar e valorizar o patrimdnio artistico nacional e internacional, material e
imaterial, com suas histérias e diferentes visdes de mundo (BNCC, 2017 grifo
nosso, p. 196).

Essas competéncias, conforme o nivel de aprendizagem do aluno, envolvem a
aprendizagem e utilizacdo de multiplas habilidades, como as seis dimensGes do

conhecimento,cujos exemplos estdo apresentados na proxima subsecéo.

1.5.1.2 As seis dimensdes do conhecimento

Tais dimens@es envolvem os conhecimentos das Artes Visuais, da Danca, da Mdsica
e do Teatro, ndo havendo hierarquia entre as dimensdes tampouco uma ordem a ser seguida.

Sao elas:

Criacdo: refere-se ao fazer artistico, quando os sujeitos criam, produzem e
constroem. Trata-se de uma atitude intencional e investigativa que confere
materialidade estética a sentimentos, ideias, desejos e representacdes em processos,
acontecimentos e producdes artisticas individuais ou coletivas. Essa dimensdo trata
do apreender o que esta em jogo durante o fazer artistico, processo permeado por
tomada de deciso, entraves, desafios, conflitos, negocia¢des e inquietagdes.

Critica: refere-se as impressfes que impulsionam os sujeitos em dire¢do a novas
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compreensdes do espaco em que vivem, com base no estabelecimento de relagdes,
por meio do estudo e da pesquisa entre as diversas experiéncias e manifestacdes
artisticas e culturais vividas e conhecidas. Essa dimensdo articula acdo e pensamento
propositivos, envolvendo aspectos estéticos, politicos, historicos, filoséficos, sociais,
econdmicos e culturais.

Estesia: refere-se a experiéncia sensivel dos sujeitos em relacdo ao espago, ao
tempo, ao som, a acdo, as imagens, ao préprio corpo e aos diferentes materiais. Essa
dimenséo articula a sensibilidade e a percepcéo, tomadas como forma de conhecer a
si mesmo, o outro e 0 mundo. Nela, o corpo em sua totalidade (emog&o, percepgéo,
intuicdo, sensibilidade e intelecto) é o protagonista da experiéncia.

Expressdo: refere-se as possibilidades de exteriorizar e manifestar as criagdes
subjetivas por meio de procedimentos artisticos, tanto em ambito individual quanto
coletivo. Essa dimensdo emerge da experiéncia artistica com o0s elementos
constitutivos de cada linguagem, dos seus vocabularios especificos e das suas
materialidades.

Fruicdo: refere-se ao deleite, ao prazer, ao estranhamento e & abertura para se
sensibilizar durante a participacdo em préaticas artisticas e culturais. Essa dimensao
implica disponibilidade dos sujeitos para a relacdo continuada com produgdes
artisticas e culturais oriundas das mais diversas épocas, lugares e grupos sociais.

Reflexdo: refere-se ao processo de construir argumentos e ponderacdes sobre as
fruicbes, as experiéncias e os processos criativos, artisticos e culturais. E a atitude de
perceber, analisar e interpretar as manifestagdes artisticas e culturais, seja como
criador, seja como leitor (BRASIL, 2018 p.192-193).

Tanto a criacdo, a critica, a estesia, a expressdo, a fruicdo e a reflexdo sdo
experiéncias estéticas capazes de desenvolver a sensibilidade da acdo, criacdo e

transformacéo.

1.5.2 Objetos de conhecimento e habilidades do 6° ao 9° ano em Artes Visuais

Nos anos finais do Ensino Fundamentalé preciso assegurar aos alunos a ampliacdo de
suas interacdes com manifestacGes artisticas e culturais nacionais e internacionais, de
diferentes épocas e contextos. Essas praticas podem ocupar os mais diversos espacos da

escola, espraiando-se para o seu entorno e favorecendo as relagbes com a comunidade.

Além disso, o diferencial dessa fase est4 na maior sistematizacdo dos conhecimentos
e na proposicdo de experiéncias mais diversificadas em relacdo a cada linguagem,
considerando as culturas juvenis. Desse modo, espera-se que o componente curricular “Arte”
contribua com o aprofundamento das aprendizagens nas diferentes linguagens — e no dialogo
entre elas e com as outras areas do conhecimento —, com vistas a possibilitar aos estudantes
maior autonomia nas experiéncias e vivéncias artisticas.A seguir, apresentamos 0s objetivos

de conhecimento e habilidades em Artes nos anos finais do Ensino Fundamental, no quadro 1.



Quadro 1 - Objetos de conhecimento e habilidades em Artes nos anos finais do Ensino
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Fundamental
UNIDADES OBJETOS DE HABILIDADES
TEMATICAS CONHECIMENTO

Artes visuais

Contextos e praticas

(EF69AR01) Pesquisar, apreciar e analisar
formas distintas das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, em obras de artistas
brasileiros e estrangeiros de diferentes épocas
e em diferentes matrizes estéticas e culturais,
de modo a ampliar a experiéncia com
diferentes contextos e préaticas artistico-visuais
e cultivar a percepg¢do, o imaginario, a
capacidade de simbolizar e o repertoério
imagético.

(EF69ARO02) Pesquisar e analisar diferentes
estilos visuais, contextualizando-os no tempo e
no espago.

(EF69ARO03) Analisar situagdes nas quais as
linguagens das artes visuais se integram as
linguagens audiovisuais (cinema, animagoes,
videos etc.), gréaficas (capas de livros,
ilustracdes de textos diversos etc.),
cenogréficas, coreograficas, musicais etc.

Elementos da linguagem

(EF69AR04) Analisar os elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, diregdo, cor, tom, escala, dimenséo,
espaco, movimento etc.) na apreciacao de
diferentes produgdes artisticas.

Materialidades

(EF69ARO05) Experimentar e analisar
diferentes formas de expressao artistica
(desenho, pintura, colagem, quadrinhos,
dobradura, escultura, modelagem, instalag&o,
video, fotografia, performance etc.).

Processos de criacdo

(EF69AR06) Desenvolver processos de
criacdo em artes visuais, com base em temas
ou interesses artisticos, de modo individual,
coletivo e colaborativo, fazendo uso de
materiais, instrumentos e recursos
convencionais, alternativos e digitais.
(EF69ARO07) Dialogar com principios
conceituais, proposicdes tematicas, repertorios
imagéticos e processos de criacdo nas suas
producdes visuais.

Sistemas da linguagem

(EF69ARO08) Diferenciar as categorias de
artista, artesdo, produtor cultural,

curador, designer, entre outras, estabelecendo
relacGes entre os profissionais do sistema das
artes visuais.

Fonte:

BNCC de Artes dos Anos Finais (BRASIL, 2017, p. 204-205).
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Na BNCC de Arte (BRASIL, 2017), cada uma das quatro linguagens do componente
curricular — “Artes visuais, Danga, Musica e Teatro — constitui uma unidade tematica que
retne objetos de conhecimento e habilidades articulados as seis dimensdes do conhecimento
apresentadas” (BRASIL, 2017, p.194).

1.5.3 Avaliacdo em Artes Visuais

Em sua terceira versdo, a BNCC (BRASIL, 2017) enfatiza a avaliacdo formativa.
Essa fungdo avaliativa ¢ mencionada no inicio do documento, no item que trata da “Base
Nacional Comum Curricular e Curriculos”, o documento estabelece que essas decisdes se
referem a: “construir ¢ aplicar procedimentos de avaliagdo formativa de processo ou de
resultado que levam em conta os contextos e as condi¢fes de aprendizagem, tomando tais
registros como referéncia para melhorar o desempenho da escola, dos professores e dos
alunos” (BRASIL, 2017 p.16).

A avaliacdo deve considerar 0s conhecimentos prévios e a evolucdo ocorrida com as
atividades desenvolvidas na escola, observando que os trabalhos e seus registros (sonoros,
textuais, audiovisuais, informatizados) sdo essenciais na avaliacdo formativa.Sob a mesma
perspectiva, Perrenoud afirma que "a avaliagdo formativa ajuda o aluno a aprender”
(PERRENOUD, 1999, p. 103).A respeito da contribuicdo da avaliacdo formativa para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, Esteban (2004) faz as seguintes
consideracdes:

Avaliar o aluno deixa de significar fazer um julgamento sobre a sua aprendizagem,
para servir como momento capaz de revelar o que o aluno ja sabe, os caminhos que
percorreu para alcangar o conhecimento demonstrado, seu processo de construgdo do
conhecimento, o que o aluno ndo sabe e o caminho que deve percorrer para vir a
saber, 0 que é potencialmente revelado em seu processo, suas possibilidades de

avango e suas necessidades para a superagdo, sempre transitoria, do nao saber, possa
ocorrer (ESTEBAN, 2004, p.19).

Um dos elementos da avaliagido formativa é o feedback. De maneira equilibrada, ele
pode ser expresso nas formas oral, escrita ou ndo-verbal, focando os contetdos especificos.
Receber esse retorno sobre sua aprendizagem é um direito de todo aluno e é fundamental para
esse processo. O feedback é um recurso que estimula 0s processos cognitivos, proporcionando
a autorregulacdo da aprendizagem. Fernandes (2005) faz referéncia ao que se deve considerar
a respeito da aplicacdo do feedback:

Os processos cognitivos e socio afetivos suscitados nos alunos; a sua relagdo com o

que se ensina, a sua inclusdo, em contratos didaticos que se estabelecem com os
alunos e, em geral, na gestdo global do ambiente de ensino na sala de aula; as suas
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relagbes com os conceitos de ensino e de aprendizagem; o seu grau de
individualizacdo e sua relevancia;os meios e os efeitos envolvidos na regulagdo dos
processos de aprendizagem (FERNANDES, 2005, p. 85).

Assim sendo, por meio dofeedback, o professor deve transmitir a certeza de que o
aluno é seu aliado e sua funcéo é de vé-lo evoluir no processo de aprendizagem. Outro recurso
é uma auto- avaliacdo orientada, a qual contribuira para que o aluno consiga expressar suas
ideias, comparar, reconhecer semelhancas e diferencas entre suas observacbes e as dos
colegas. Dessa forma, além da avaliagdo individual, podera participar da avaliacdo do colega,
manifestando seus pontos de vista, contribuird para ampliar a percep¢do do processo de cada
um em suas correlagdes artisticas e estéticas. “Aprender ao ser avaliado é um ato social em
que a sala de aula e a escola devem refletir o funcionamento de uma comunidade de
individuos pensantes e responsaveis que conhecem sua posi¢do na relacdo com outras
comunidades jovens” (BRASIL, 1998a, p. 54).

Desse modo, 0 jogo de cartas em foco neste estudo também propicia uma
oportunidade para a realizacdo de uma avaliacdo formativa e contribui para que os objetivos
propostos sejam atingidos. Isso ocorre porque, em sua personalizacdo, o jogo de cartas
possibilita ao professor trabalhar com os alunos experiéncias de fazer, apreciar e
contextualizar imagens artisticas e, no processo do jogar, estimula a imaginacdo e a
curiosidade por meio da producdo de expresses contextualizadas, contribuindo assim para o
processo de aprendizagem.Esse jogo foi elaborado e avaliado a fim de ser um recurso didatico
tecnoldgico para o apoio ao processo de ensino e aprender dealgumas competéncias de Artes

Visuais.
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CAPITULO 2: ENSINO POR MEIO DOS JOGOS

Ao considerar o conceito de jogo na educacdo, podemos associar a condicdo de
ludicidade, desenvolvimento social, cultura e conhecimento como uma autoria que leva a
producdo de conhecimento. Nesse sentido, retomamos as defini¢cdes de autores como Lev S.
Vigotski (2007), Johan Huizinga (2012) e de Arlete dos Santos Petry (2010; 2014), como

apresentado a seguir.

2.1 O jogo como conhecimento, elementocultural e ludico para o desenvolvimento
social.

Na pesquisa de Petry (2010), podemos conhecer as diferentes defini¢cBes existentes
da palavra jogo. Entre elas esté a palavra“spiel”, da lingua alema. E, de fato, “Spielen” é um
verbo com significados e espectros muito amplos que pode denominardiversas atividades
ludicas, tais como: brincar, realizar jogos de saldo, participar de competicdes esportivas,
praticar jogos de azar, fazer representaces em um espetadculo ou na vida real e, ainda,
representar atividades lidicas do ato de se tocar um instrumento, dancar, etc. (BUYTENDIJK,
1977; INWOOD, 2002 apud PETRY, 2010, p. 31)?°. Similar a palavra brincar, o termo jogo
(game em inglés) tem muitos significados positivos e negativos. Para Prensky, o ato de
brincar esta relacionado a aprendizagem; logo,a ideia de ludicidade também esta relacionada a
aprendizagem. Assim sendo, enfatizamos o ponto de vista de cientistas e pesquisadores que
apresentam tanto os jogos analdgicos como os digitais relacionados ao ato de brincar que, por

sua vez, “tem uma fun¢do bioldgica na evolucdo, que tem que ver com a aprendizagem”

(PRENSKY, 2012, p. 164).

Nessa mesma linha, Petry (2010)destaca que o jogo ndo somente colabora, mas
tambémpode se constituir no centro da construgdo do conhecimento. Assim, “(...) o jogo em
acao produz um sujeito e sua respectiva autoria” (PETRY, 2014, p. 363). Portanto, segundo a
autora, temos que a autoria é producdo de conhecimento e a producdo de conhecimento é

autoria. Pedro Demo, em sua entrevista durante o Congresso Conhecer 2008, e de acordo com

YA tese de Arlete dos Santos Petry é uma pesquisa que norteia os estudos sobre jogos digitais e abre um campo
de investigacdo que possibilita o entendimento das formas do jogar como elementos que contribuem para a
producdo de conhecimento e autoria. Doutora em Comunicagdo e Semidtica pela PUC (SP), com pés-doutorado
sobre Jogos Digitais realizado na ECA (USP) e na Universidade de Toronto, seus temas de pesquisa buscam
fundamentos na Filosofia, na Semidtica, na Educacao, nas Artes e na Psicanalise.
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Arlete Petry, afirma que o aprendizado acontece quando produzimos e, assim o “aprender ¢é
um exercicio de autoria?* (DEMO, 2008).

Huizinga (2012)defende a ideia de que o0 jogo se constitui como formador da cultura
humana. Em 1938, ele publicou a obra “Homo Ludens”, na qual demonstra a importancia do
jogo no desenvolvimento da civilizagdo, mais precisamente no que se refere aos jogos de
competicdo regrada (CALLOIS, 1990). Anterior as demais formas da cultura humana, o jogo
equivale a um poderoso construtor do conhecimento artistico e cientifico: “o jogo ¢ mais

antigo e muito mais original do que a civilizacdo” (HUIZINGA, 2012, p. 85).

Por ser tdo antigo quanto a civilizacdo, desde sempre 0 jogo esta presente em nosso
meio, transformando geracGes. De maneira analdgica ou digital, o jogo tem atraido a atencdo
e interacdo de criancas e adolescentes, além, é claro, dos adultos, em um ritmo de expansdo
impressionante. Porém, as criancas representam 25% (vinte e cinco por cento) do mercado
consumidor mais dindmico da economia brasileira (SCHWATZ, 2014). Todo esse interesse,
envolvimento, exploragéo e interagdo com o jogo origina-se:

pelo poder de fascinacéo, pela sua intensidade e sua capacidade de excitar que séo
caracteristicas proprias essenciais e primordiais do jogo. Essas caracteristicas ndo
podem ser explicadas por andlises bioldgicas porque apresentam um caréter

profundamente estético, em que a tensdo, a alegria e o divertimento resistem as
interpretacdes racionalistas (HUIZINGA, 2012, p. 5).

E a partir dessa compreensdo que Huizinga (2012)aponta para as vivéncias que
podemos ter com 0s jogos como algo que ndo pode ser explicado, apenas vivenciado em sua
totalidade. Esse autor define o jogo como uma “forma especifica de atividade, como forma

significante, como func¢ao social” (HUIZINGA, 2012, p. 6).

O aprendizado ocasionado por meio do ato de brincar ou peloato de jogar, na
diverséo e na relagdo entre os individuos, e com 0 meio, desencadeando um processo de
desenvolvimento interno, corresponde a relacdo socioculturale interacionista definida por
Vigotski(2007). E na participacdo em relages permeadas pelo social que se constréi o

conhecimento por meio da afetividade.

! Entrevista realizada durante o Congresso Conhecer 2008. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=5M3aTST4yQs. Acesso em 02 Dez. 2018.
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Os aspectos afetivos fazem parte do processo de aprendizagem, relacionando-se ao
desenvolvimento cognitivo dentro dos processos de interacdo e desenvolvimento social. Logo,
proporcionadas pelo jogo, podemos ter atividades significativas que, dadas pelo desejo de
jogar e de brincar e na ludicidade, em um mundo da imaginacéo, de regras, simbolos envoltos
em um ambiente, resultam em aprendizado. Um aprendizado sensivel e inteligivel, como
destaca Petry (2014), transforma-se em um jogo que impde um trabalho ao pensamento. O
pensamento € nossa razao ao jogar, acompanhado da sensibilidade, que nos faz perceber os

fendmenos e a natureza, sempre multipla.

Trentin-Gomes (2014),a partir de James Paul Gee (2009), enfatiza que dentro desse
contexto,os objetivos e bons principios da aprendizagem cognitiva e sensivelpodem ser
inseridos no jogo e, por sua vez, podemfazer parte do processo de aprendizagem. Para Gee
(2009), “um jogo educativo devera ser aquele em que mesmo dentro e fora das escolas, 0s
jovens jogam com sentido reflexivo e estratégico” (GEE, 2009, p. 167) e, a0 mesmo tempo,se
apresenta por meio de contetdos significativos e ltdicos.

Um jogo educativo deve promover o conhecimento pela via da ludicidade, caso
contrario, acaba por tornar-se apenas uma outra maneira de apresentar os conteddos, sem
proporcionar diversdo, desafios, regras proprias, motivacdo e sem acontecer de forma
voluntaria, fugindo do conceito do que é jogo (HUIZINGA, 2012).Como diz Petry (2014),
sendo o0 jogo um estado intermediario no qual podemos nos situar, ele possui uma estrutura
que da suporte para as pessoas se arriscarem. Sua atratividade talvez esteja na acdo de correr
riscos, para lancar-se a uma tarefa, apostar que algo pode ser realizado ou alcangcado. “No
jogo, o real do mundo sensivel perde a seriedade, entrando em contato com a liberdade da
razdo e, esta, de igual forma, deixa de lado a seriedade ao encontrar a sensacao, deixando a
razao mais leve” (PETRY, 2014, p. 369).

Portanto, é dessa maneira que temos o desafio que é dado por meio de um jogo
educacional ludico. Segundo Prensky (2012), o aluno deve estar envolvido no jogo de tal
maneira que ird aprender sem perceber que esta aprendendo; é na diversdo que a
aprendizagem se torna mais eficaz. Como afirmaMalone (1981), para que 0s jogos

educacionais sejam motivadores é necessario ter desafios, despertar a curiosidade e a fantasia.

O desafio € o problema que o jogo deve apresentar. Um jogo deve ter objetivos

claros e significativos para o jogador. A fantasia deve estimular as emoc6es, a imaginacao e a
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curiosidade, motivada pela divida dadescoberta. Os aspectos cognitivos e afetivos se formam

em um jogo educativo-ludico que envolveos aprendizes a partir desses elementos.

Com as caracteristicas dadas pela curiosidade, ja mencionada por Paulo Freire
(2015), e com o desafio estimulados pela pesquisa e a fantasia instigando a imaginacéo, 0s
jogos educativos tornam-se ladicos e proporcionam um ambiente de aprendizagem ativo. Se
had um ambiente passivo, o sujeito ndo absorve, por outro lado, se ha estimulos e se ha a

possibilidade de intervencdo pedagdgica, hd maiores experiéncias de aprendizagem.

Concordando com Vigotski, sobre a importancia do ladico para o desenvolvimento
dos aprendizes, Santaella (2012) afirma que os jogos educacionais com caracteristicas ltdicas,
que possuem conteudos e proporcionam entretenimento, sdo areas pouco exploradas no
campo educacional. A esse respeito, a autora observa que:

Um dos motivos encontra-se na dificuldade em se criar um jogo educacional que
seja interessante ao jovem. Até agora, a maioria dos jogos educacionais apenas
atraem aqueles que ja tém um interesse em determinada area e ndo o publico em
geral. Por outro lado, 0s games de entretenimento que atraem o grande publico ndo

sdo produzidos com o objetivo explicito de fazer o jogador aprender alguma coisa
(SANTAELLA, 2012, p.193).

Um jogo educativo e ludico pode ser uma maneira divertida e eficaz para ser inserido
no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, se percebemos a motivacdo dos
aprendizes por determinado jogo que ndo possua as caracteristicas essencialmente ladicas,
desafiadoras, ou fantasiosas para a aprendizagem, podemos tentar adaptar, modificar,

personalizar 0 jogo ja existente para torna-lo prazeroso, desafiador, curioso e imaginativo.

Nesse sentido, James Paul Gee (2009) apresenta 0 uso da palavra customizar para
referir-se a importancia de modificar um jogo, afirmando que: “os jogadores, em geral, podem
de um jeito ou de outro, customizar um game para que ele se ajuste aos seus estilos de
aprender e de jogar (...) e a escola estabelece interseccGes verdadeiras entre o curriculo e 0s

interesses, desejos e estilos dos aprendizes” (GEE, 2009, p. 171).

De fato, € a partir dessa ideia que damos continuidade a nossa pesquisa que foi
iniciada em 2008, registrada no mestrado e aprofundada agora neste doutorado. Na ocasiéo, a
intencdo era que os estudantes trabalhassem com o jogo que foi elaborado com base nas
questdes dos processos cognitivos de Vigotski(2000; 2001; 2007; 2014). O jogo em foco
naquele estudo apresentoucaracteristicas ltdicas a fim de estimular o desafio, a imaginagéo, a

curiosidade e a reflexdo,proporcionado um ambiente de ensino propicio para aconstrugdo
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deconhecimento. Ambiente esse em que o mediador/professor, considerando o contexto dos
alunos e os objetivos a serem alcancgados, podeadaptar o jogo a ser elaborado. Nesse aspecto,
pressupde-se que, independentemente do acesso ou ndo aos recursos tecnoldgicos, o aprendiz

deve conseguir jogar e se divertir.

Considerando a expansdo crescente da utilizagdo dos jogos nas diversas areas de
conhecimento e,devido aos problemas encontrados nas salas de aula, se faz necessaria uma
analise das caracteristicas de um bom jogo a fim de tornar o processo de ensino e
aprendizagem algo produtivo, desafiador e motivador para os envolvidos. A seguir, vejamos

quais caracteristicas devem ser destacadas no jogo pelo olhar de James Paul Gee(2009).

2.2 Carateristicas de um “bom jogo” e 0s elementos estruturais

James Paul Gee (2009) faz uma analise das caracteristicas de um “bom jogo”
seguindo os principios do ensino e aprendizagem apoiado nas Ciéncias Cognitivas e nos
proprios jogos. Apos estudose pesquisa, ele publica o artigo “Bons videogames e boa
aprendizagem”, no qualenfatiza que devemos analisar os principios de um “bom jogo” para
integra-lo ao processo de ensino e aprendizagem e para que o jogador consiga refletir e
estabelecer estratégias adequadas para jogar. Devido a relevancia desse artigo,descrito de
forma mais detalhada naminha pesquisa de mestrado de Trentin-Gomes (2014)%,

apresentaremos aqui os principais aspectos abordados pelo autor de formaresumida.

Neste artigo, Gee (2009, p. 170-175) trata dos conceitos de: [1] identidade; [2]
interacdo; [3] producdo; [4] riscos; [5] customizacdo; [6] agéncia; [7] boa ordenacdo dos
problemas; [8] desafio e consolidagdo; [9] “na hora certa” e “a pedido”; [10] sentidos
contextualizados; [11] frustracdo prazerosa; [12] pensamento sistematico; [13] explorar,
pensar lateralmente erepensar os objetivos; [14] ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido; [15] equipes transfuncionais, e, por fim, [16] performance anterior a competéncia.

Esses conceitos sdo avaliados buscando-se identificar se:

%2 No capitulo, Fundamentos Estéticos do Jogo e da Arte no Processo Educacional, da pagina 31 a 39, em

minha dissertacdo de mestrado, encontram-se 0s principios colocados por Gee e comentados em detalhe. Essa
dissertagdo tem como titulo a “Arte, Jogo e Educacdo: a educacao estética na relacédo entre jogo e o ensino das
caracteristicas da pintura artistica e foi realizada no Programa de Pdés-Graduacdo em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital na Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo, em 2014, sob a orientacdo do
Prof. Dr. Luis Carlos Petry.
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a identidadecompromete-se com as fungdes que fazem parte de suas
escolhas;

ha interacao contextualizada na acéo e tomada de decisao;

a producdo ajuda o jogador/aprendiz a construir 0 mundo em que Vive;

a oportunidade de se ter riscosauxilia no processo de explorar, fracassar e
perceber a diversidade das experiéncias e aprendizados;
aocustomizar,exterioriza-seo  estilo de aprender e de jogar do
jogador/aprendiz;

a sensacdo de agenciamentose concretiza por meio do poder de fascinagdo ao
perceber o resultado de suas decisdes e escolhas significativas;

h& boa ordenacdo de problemas, o que possibilita classifica-los dos mais
faceis aos mais complexos, de maneira que sejam bem construidos;

0 prazer estd no desafio e consolidacdo, e nesse momento € possivel
descobrir e/ou desenvolver competéncias para resolver problemas;

0 ato de ter ou dar informacdes no momento certo, ou seja, dentro do
contexto do jogador/aprendiz, no momento em que interessa, torna o
conhecimento e a aprendizagem significativos;

o0 conteido do jogo e da escola sdo vinculados aossentidos contextualizados;
0 erro pode instigar a continuar o jogo, resultando em aprendizados;

0 pensamento sistematico relaciona-se com os fatos, eventos, com 0s outros
e com 0 mundo;

a maneira e 0s motivos pelos quaisagoes e reflexdesdos jogadores/aprendizes
podem estar relacionadas aos objetivos do jogo e se podem ser exploradas
com foco no contetido escolar;

a maneira comoo jogador/aprendizadquire e compartilha conhecimento por
meio da interacdo e de suas acoes;

a importéncia do trabalho em equipe, no qual a acdo do outro contribui para
0 enriquecimento do grupo;

a identificacdo de valores morais, culturais, éticos, estéticos no jogo condiz
ou ndo com a sociedade em que o jogador/aprendiz vive; se pode leva-lo a
diferenciar o mundo da simulacdo do mundo real e apropriar-se de todos 0s
beneficios culturais e criativos que o mesmo propicia, e, por fim,

o valor do processo, a importancia de entender bem como 0 Seu

desempenho, sua performance séo relevantes para desenvolver competéncias.
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Diante dessas caracteristicas possiveis de andlise, sabemos que encontrar um jogo
ideal para o processo de ensino e aprendizagem ¢ dificil. De fato,em funcdo de nossas
subjetividades, o que é ideal para uma pessoa pode ndo ser para outra. Assim, faz-se
necessario refletir sobre os jogos, questioné-los e, acima de tudo, respeitar a diversidade que
eles apresentampara, a partir dessas premissas, adapta-los e/oupersonalizd-los a fim de

contextualiza-los para o ambiente educacional.

Logo, a respeito da leitura e compreensdo de um jogo, notamos que pode ocorrer por
meio da:descricdo dos elementos visuais presentes, as cores, sons, ambientes, titulo do jogo,
criador, desenvolvedores, época, etc.; analise entre planos visuais, relacdo entre figura e
fundo;interpretacdodando sentido ao que estd sendo apresentado, identificacdo das
sensacdes e sentimentos, estabelecer relacdes entre a imagem e a realidade e, por fim, o
julgamento sobre se 0 jogo merece ou ndo nossa atencédo, se ele encanta ou nédo a partir de

suas caracteristicas para uma boa aprendizagem.

Desse modo, ao analisar um jogo de interesse dos alunos, professores e pais,
podemos desenvolver um olhar critico e reflexivo sobre essaavaliacdo, pois, como afirma
Marc Prensky, “o que prende a atengdo para os jogos ¢ o fato deles serem uma forma de
diversdo, de proporcionar satisfacdo e prazer de uma maneira intensa” (PRENSKY, 2012,

p.156). Assim, ele estabelece que os jogos devem possuir seis elementos estruturais:

a) regras, que nos dao estruturas. Elas imp&em limites, para o que é e ndo é
aceitavel. Todos os jogadores sdo forcados a seguir caminhos determinados para
chegar aos resultados desejados; “as regras fazem que os jogos sejam justos €
empolgantes” (PRENSKY, 2012, p. 173);

b) metas ou objetivos, que nos ddao motivagdo. O objetivo costuma ser a
pontuacgéo, conseguir as melhores cartas, chegar ao final e assim por diante; a
meta € a “forgaque nos faz chegar 1a e vencer” (PRENSKY, 2012, p. 175);

c) interatividade, que nos faz agir e, geralmente, é estimulada pelofeedback;

d) resultados e feedback,que nos fazem aprender - aqui mede-se se 0 progresso em
relacdo as metas e os feedbacks podem ser dados pelos préprios jogadores, de
imediato ou apds uma acdo. Nos computadores, eles podem vir em forma de

pontuacdo numérica ou em outros formatos. Fornecerfeedbacks em um jogo é
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fundamental e complexo, pois feedback excessivo ou pouco pode levar a
frustracao.

e) adaptacdo, que nos faz seguir o fluxo. Quando os conceitos séo equilibrados, o
nivel de dificuldade condiz com o jogador. Nem muito facil, nem muito dificil
conseguimos estar adaptados e, por isso, mais estimulados a continuar jogando;

f) vitorias, que significam nosso ego e nos trazem fortes emocdes e implicagoes,
tanto ao ganhar quanto ao perder;

g) conflitos/competicbes/desafios/oposicdes, que nos ddo adrenalina - aqui sdo 0s
problemas que os jogadores tentam resolver. Logo, a solugcdo de problemas, o
que estimula nossa criatividade nos faz ter vontade de jogar e viver emocgdes
reais e ficticias fisicamente. Os problemas sdo “protegidos” no mundo fisico,
porém, ao jogar, o envolvimento emocional é muito real;

h) interacéo, que nos leva a grupos sociais, seja presencialmente ou ndo, como em
jogos virtuais. Nos jogos virtuais, os feedbacks entram como elementos de
interacdo. No mundo real, viver experiéncias de interacdo por competidores
humanos tende a ser mais divertido;

i) enredo e representacdes, 0 que nos proporciona emocado, estimulada pelos
elementos narrativos ou pelo enredo do jogo. E o0 assunto, o conteido do jogo

que pode ser Gtil no mundo real ou da fantasia.

Seguindo o pensamento de ambos os autores, aliado aos estudos de Petry (2014),
encontramos aspectos relevantes nos jogos ao analisar suas caracteristicas, seus elementos e
informacdes sobre o poder da aprendizagem pela autonomia. Sobre essa perspectiva, Petry
(2014)afirma que“Os jogos teriam, entdo, um lugar importante naaprendizagemda
autonomia,outra fundamental caracteristica quando deseja-se a produc¢do do conhecimento
(PETRY, 2014, p.37).

Fundamentado no estimulo a autonomia, o0 jogo pode concretizar uma metodologia
de ensino e aprendizagem passivel de modificagdes e/ou adaptacdes para o contexto escolar e
familiar dos participantes.  Seus conhecimentos sdo desenvolvidos nesse contexto
determinado, além, é claro, de os jogadores/aprendizes serem estimulados a estudar com

objetivos especificos para o contexto educacional de maneira dinamica e desafiadora.
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2.3 Os géneros e categoriasnos jogos

Prensky (2012), assim como Gee (2009), fala sobre a relevancia de associar as
caracteristicas de um bom jogo a aprendizagem. Para tanto, analisa o que ha de educacional
no que os jogadores ja jogam ou 0s jogos mais jogados para entdo trabalhar a possibilidade de
adaptar e buscar personalizar jogos com o intuito de alid-los a educacdo e vice-versa. Para
facilitar a escolha dos jogos é fundamental considerar a classificacdo e as categorias
existentes. Prensky(2012) classifica os jogos em oito géneros e menciona cinco categorias de
jogos educativos. A classificagdo se dad em: acdo, aventura, luta, quebra-cabeca,
simulagdes (representacdo de um personagem ilusério ou a adogdo de seu comportamento
(mimica), como atesta Callois,1990), RPG, esportes e estratégias. Ja as categorias citadas

por Prensky (2012) séo:

Jogos simples de perguntas e respostas: aqui o contetido pode ser desafiador se for
relacionado ao publico alvo. Ultima IV e a plataforma para gamificacio kahoot sio exemplos
desse tipo de jogos. Jogos de prateleiras ou comerciais: sdo 0s jogos ja comercializados,
passiveis de adaptacao para objetivos educacionais especificos. Por exemplo, Sim City. Jogos
de e-mail: as informacGes recebidas e inseridas pelo usuério sdo comunicadas por e-mail. A
caracterizacdo como jogo é a existéncia de regras, competicdo e ganhadores. Prensky (2012)
apresenta a pagina de Thiagi, www.thiagi.com,que fornece inumeros jogos de e-mail gratis.
“Muitos desses jogos sdo pedidos de dicas, definicGes, bons exemplos de uma ideia ou
conceito, em que os participantes votam no final para determinar os ‘ganhadores”(PRENSKY,
2012, p.433).Modelos (templates) de jogos: sdo modelos (templates) de jogos geralmente
reconheciveis, nos quais o instrutor insereo contetdo a ser trabalhado antes de jogar com 0s
usudrios. Podem ser jogados na internet ou em sala de aula.Learning Ware e games2trainsdo
jogos que oferecem alguns templates. Jogos personalizados:nesta categoria vocé aplica algo,
que provavelmente ndo existe no mercado, conforme suas necessidades ou da instituicéo.

Aqui geralmente o investimento é maior do que nas demais categorias de jogos.

2.4 As regras no jogo

Ao analisar as caracteristicas de um jogo, ao elaborar e participar do processo de
producdo e das regras, vé-se a importancia de proporcionar ao jogador a experiéncia de
elaborar, descobrir e criar as regras do seu proprio jogo. Dessa forma, o jogador/aprendiz
estard envolvido e em uma situacdo imaginaria, como nos dizia Vigotski (2007). Em sua
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abordagem referente ao jogo, na qual coloca que ndo ha brinquedo ou jogo sem regras, o autor
menciona que:
A situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo j& contém regras de
comportamento, embora possa ndo ser um jogo com regras formais estabelecidas a

priori. A crianca imagina-se como mée e a boneca como crianga e, dessa forma,
devem obedecer as regras do comportamento maternal (VIGOTSKI, 2007, p. 110).

Nesta situacdo imaginaria da crianca, Leontiev (1988) afirma que as regras que a
crianca estabelece tornam-se o fator lidico do ato de brincar. “Uma situagdo de brinquedo
imaginéria surge como resultado dos objetos e isto significa as operacbes com esses objetos,
sendo parte das agdes normalmente executadas em diferentes condigdes objetivas e em
relagdo com outros objetos. [...] Este é um sentido Iidico” (LEONTIEV, 1988, p.128). E na
relacdo do sentido com o significado que “0 papel do ludico é a acdo sendo reproduzida pela
crianga” (LEONTIEV, 1988, p.132).

No que diz respeito a existéncia de regras em um jogo, Huizinga afirma que elas séo
elementos fundamentais para se jogar. As regras possuem a sua validade dentro do mundo que

0 jogo circunscreve. Assim, todo jogo tem as suas proprias regras.

Arlete Petry,ao referenciarHeidegger (1967), define que “o que se passa no jogo ¢
livre e sempre estara submetido as regras, e sendo livre, o jogo sé pode ser jogo quando
escolhido livre e espontaneamente; caso contrario, ndo se tratard de jogo” (HEIDEGGER
apud PETRY 2010, p.45). Nesse sentido, a autora, com base no pensamento heideggeriano,
determina que as regras surgem e se formam no proprio exercicio do jogo:

Para o filésofo, essas regras que se formam no interior do exercicio do jogo possuem
uma liberdade em um sentido especial. Ele (Heidegger) o afirma da seguinte
maneira: 0 jogar se exercita jogando. Isso quer dizer que € no acontecer de sua
prépria execucdo posto que O jogo se executa a si mesmo e jamais pode ser
executada por outrem-, na liberdade do jogar, que as regras se constituem. Dai que

elas co-pertencem a liberdade constituinte do jogar (HEIDEGGER apud PETRY
2010, p. 45).

As regras sempre presentes, geralmente em jogos presenciais, podem ser
transformadas tanto analogicamente como digitalmente e revisadas pelos jogadores,
chegando, as vezes a ser alteradas entre eles. Ocorre um jogo de regras para definir as regras.
Em outras palavras, como jogo é liberdade, as regras podem vir ndo somente a se formar

como podem se modificar no exercicio do préprio jogar (PETRY, 2014, p. 357).
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Arlete Petry afirma a necessidade da construgdo de regras em um jogo para a
esséncia do préprio jogo e do jogar (PETRY, 2010, p. 45). Sua desconsideracdo culmina por
desconsiderar o seu ser em si, 0 ser do jogo. Para a autora, as regras do jogo sé fazem sentido
guando o jogo inicia, conforme pode ser observado nas palavras de Heidegger,

Para Heidegger, como refere Ribeiro (2008, p. 77), o que da vida a partida sdo os
lances ‘que nascem da tensdo entre o saber prévio das regras deste jogo, e 0 ndo
saber acerca da situacdo que estd por vir’. Ou seja, as regras do jogo somente tomam
seu lugar, fazem sentido e comegam a contar quando 0 jogo se inicia. Assim como

na linguagem, somente quando ela é dita ou escrita, ela passa a gerar consequéncias
(PETRY, 2010, p. 46).

Essa relacdo das regras do jogo é que tende a ocasionar o prazer de jogar. Nesse
sentido, referimo-nos ao pensamento de Caillois (1990) sobre a liberdade presente dentro dos
limites das regras a uma resposta, a uma acdo inventada pelo jogador, para afirmar que:

O jogo consiste na necessidade de encontrar, de inventar imediatamente uma
resposta que € livre dentro dos limites das regras. Essa liberdade de a¢&o do jogador,

essa margem concebida a acéo, é essencial ao jogo e explica, em parte, 0 prazer que
ele suscita (CALLOIS, 1990, p. 28).

Assim, para as regras tomarem sentido para vir a ser essenciais no proprio jogo,
desafiar os alunos a criar, e instigar a curiosidade e a imaginacdo, devemos envolvé-los,
pensando em auxiliar na construcdo de conhecimento na zona de desenvolvimento proximal,
mencionada anteriormente por Vigotski (2007). Isso pode colaborar no desenvolvimento dos
aspectos cognitivos, emocionais e sociais do aluno. Portanto, a importancia de trabalhar esses
conceitos e ideias de um jogo adaptado ou personalizado em diferentes disciplinas esta
fundamentada. No entanto, esta pesquisa enfatiza sua relevancia na disciplina de Artes como
uma maneira de auxiliar o estimulo, apreciacao e interesse pela disciplina e pela pesquisa dos

assuntos relacionados as atividades artisticas do apreciar, fazer e contextualizar.
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CAPITULO 3: O JOGO DE CARTAS PERSONALIZADO - DA VERSAO 1.0 A
VERSAO 3.0

Neste terceiro capitulo trataremos de questdes que surgiram durante o estudo e que
apresentam o problema e sua origem. O jogo “ST’Arte”, uma ideia para solucéo do problema,
sua aplicabilidade, avaliagbes das experiéncias e seu aperfeicoamento a fim de tornar-se um
recurso alternativo e interativo para o processo de ensino e aprendizagem, pode ser utilizado
para personalizar e contextualizar propostas em sala de aula. O nome “ST’Arte” foi criado ao
relacionar os significados e juntar as palavras “Start” com “Artes”. Start é palavra inglesa que,
ao ser traduzida para o portugués, significa inicio ou comego. Essa unido produz um primeiro
significado que seria: a primeira expressdo se da pela linguagem artistica dos sentidos, é o

comeco do conhecimento.

Iniciamos este capitulo apresentando como o jogo “ST’Arte” surgiu e 0s motivos que

levaram a sua criacdo, conforme descrito a seguir.

3.1 Como e por que o0 jogo de cartas surgiu?

As imagens, portanto, parece dominar 0 mundo, ou mais: 0 mundo, as vezes, parece

SO existir através delas, que cineticamente sugerem, mesmo, varios mundos que

coabitam e se mostram dentro dessa complexidade de discursos simultaneos.
(VICTORIO, 2001, p. 52)

O que significa essa pintura? Por que o artista realizou essa pintura? Como ele fez
isso? Para que ele fez isso? Esses borrdes e manchas podem ser feitos por qualquer pessoa.

Por que essa pintura é tdo importante e valiosa? Eu prefiro comprar reproducdes dos artistas.
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N&o vejo muita diferenca entre uma pintura e uma reproducdo. Como a Arte desenvolve a

sensibilidade? A Arte é conhecimento? Porque a Arte é importante?

Questdes e afirmacdes como essas ja foram e ainda sdo importantes para as pessoas
que buscam compreender oconhecimento e aprendizado proporcionados pelaa Arte. S&o
conhecimentos e aprendizados decorrentes das acGes e experiéncias relativas as questdes
estéticas. Questdes como essas impulsionaram a formacao desta pesquisadora em Licenciatura
em Artes Visuais e seu interesse em desenvolver pesquisas nessa area. Ainda motivada por
tais questOes, a autora deste estudo pretende contribuir para que mais pessoas consigam

compreender, produzir e vivenciar novas experiéncias artisticas.

Foi por esse motivo que, buscando envolver os alunos de maneira ativa, em 2008,
esta pesquisadora desenvolveu um jogo de cartas para ser utilizado em sala de aula na
disciplina de Artes. As imagens usadas com as turmas, a mecanica e desenvolvimento do jogo
e as propostas e referéncias sdéo mencionadas em sua dissertagdo de mestrado intitulada “Arte,
Jogo e Educacdo: a educacdo estética na relacdo entre jogo e o ensino das caracteristicas da
pintura artistica” (TRENTIN-GOMES, 2014).

Naquele momento especifico, trabalhou-se com alunosdo oitavo ano de uma escola
particular, Colégio Sinodal Sete de Setembro, no municipio de Ndo-Me-Toque- RS e no atelié
de desenho e pintura, Contraste Artes no mesmo municipio. Os estudos eram referentes a arte
universal e incluiam alguns movimentos e estilos artisticos na pintura do mundo ocidental.
Ao propor experiéncias e pesquisas com as imagens a fim de contextualiza-las, analisa-las,
descrevé-las e interpreta-las, foram percebidas algumas dificuldades semelhantes que eram

apresentadas pelos alunos nas escolas e ateliés.

Notava-se que os alunos ndo se sentiam interessados quando Ihes era solicitado que
pesquisassem ou falassem sobre as imagens e pinturas estudadas, considerando o tempo e 0
espaco em que foram produzidas, os artistas e as técnicas empregadas, conceitos e temas
trabalhados. Essas acbGes ndo despertavam a curiosidade e o0s aprendizes ndo sentiam
necessidade de investigar e pesquisar os conceitos que envolviam as obras. O processo de
fazer “Arte”, entretanto, parecia ser mais relevante para eles. Nao havia preocupacdo com as
historias daquelas imagens e como elas haviam sido elaboradas. O que acontecia na época em
que elas foram criadas? Qual a relacdo com as producdes atuais? De que forma elas se

desenvolveram? Se elas, 0s seus temas ou as suas abordagens ainda estavam presentes em
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nossos dias. Se estavam presentes na moda, na politica, na educacdo, na religido. Qual a
relacdo dessas producdes artisticas com suas maneiras de perceber, organizar e conhecer o

mundo da fantasia e da realidade?

A solucdo encontrada foi adaptar um jogo existente de interesse das criancas e
adolescentes (Uno), acreditando que o envolvimento e imersdo dos aprendizes aconteceria
automaticamente. De fato, a aplicabilidade do jogo para as necessidades dos alunos daquela
época apresentou um excelente resultado. Assim, nosso trabalho foi pensar em alternativas
para manter a mesma mecanica de trabalho com outras turmas, em outros contextos e
realidades diferentes. Foi assim que surgiu a ideia de aperfeicoar o modelo de jogo de cartas
para continuar a estimular a leitura e interpretagdo das pinturas (agora ampliada para as

imagens em geral) por meio da pesquisa.

Além disso, esta nova proposta pretende estimular a curiosidade e valorizar a
producdo, expressdo e a imaginacdo dos aprendizes. Assim sendo, descreveremos a seguir
como surgiu a ideia do jogo, seuprocesso de criagdo, de melhoramento do design, da insergéo
de um tabuleiro, as estruturas, a jogabilidade, as regras de acdo e a metodologia utilizada

para produzi-lo com a possibilidade de personalizacdo e contextualizacao.

32 Como era o0 jogo de cartas wversdo 1.0 e como se jogava:
um problema encontrado na disciplina de Artes no ano de 2008.

Esta subsecdo esta dividida em seis partes. Na primeira, discorremos sobre o
problema encontrado nas aulas de Artes em 2008. Na segunda, explicamos como a adaptacéo
do jogo Uno foi realizada para que os alunos tivessem prazer em apreciar e ler imagens
artisticas, considerando seus respectivos contextos de criacdo e elementos socio-historico
culturais. Na terceira parte desta subsecdo, descrevemos a experiéncia do jogo e a criacdo de
suas regras de acdo pelos jogadores/aprendizes. A quarta parte trata da importancia da
criagdo dessas regras pelos proprios aprendizes. Essa secdo € seguida pela apresentacdo das
avaliacdes do jogo original e deslumbramento de uma nova solugdo, que é apresentada na

sexta parte desta subsecao.
Comecamos por descrever o problema que deu origem ao jogo “ST’Arte”.

3.2.10 problema encontrado que resultou na adaptacao de um jogo existente

Nas aulas, além da observacdo, leitura, releitura, interpretacdo, producdo e fruicdo

das imagens a partir das obras dos artistas e das imagens apresentadas pelos alunos no dia a
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dia, foi solicitado aos aprendizes que contextualizassem a vida dos artistas com pesquisas
tedricas. Os alunos puderam classificar as obras por periodos, estilos, movimentos artisticos e
outros assuntos relevantes para a disciplina. Assim sendo, a partir do conteudo programatico
definido, foram abordados os estilos artisticos, no caso, o realismo, 0 impressionismo, 0
expressionismo, o cubismo, o abstracionismo, o futurismo, o surrealismo, a pop art e aop art.
Decidiu-setrabalhar com o realismo e movimentos artisticos porque percebeu-se que os alunos
sentiam dificuldades em distinguir as diferencas pictéricas da arte moderna® e também
porque esse contelido de Artes**estavaestabelecidonos planos de ensino da disciplina nos
respectivos anos cursados pelos alunos. Osaprendizes foram orientados a fazer pesquisas
tedricas sobre esses movimentos e tendéncias artisticasresultantes com o objetivo de descobrir

as caracteristicas das obras para, entdo, contextualiza-las.

Na ocasido, 2008, foi desenvolvidoum jogo para alunos de Artes do 8° ano de uma
escola particularno Rio Grande do Sul. A pesquisa escolar realizada pelos aprendizes foi
dividida em nove grupos, sendo que cada grupo ficou responsavel por um movimento
artistico. Os grupos deveriam pesquisar as caracteristicas dos movimentos e depois apresentar
aos colegas de forma livre. Foram dadas dicas de apresentacdo, que poderiam ser realizadas
na forma de teatro, mdsica, ou qualquer outra maneira. Os aprendizes também poderiam
utilizar recursos de multimidia, enfim, deveriam apresentar do modo como se sentissem mais
seguros. No entanto, apenas leram o que haviam pesquisado e ninguém apresentou uma forma

de comunica¢do mais interessante, mesmo diante das sugestdes dadas.

Ao analisar todas as apresentacOes teoricas referentes a historia da arte e o contexto
das imagens referentes aos movimentos artisticos pesquisados, foi possivel perceber que os
alunos ndo estavam conseguindo estabelecer relagcdes do passado com o presente. Notou-se
ainda que apenas tinham extraido textos idénticos da web e faziam as leituras sem conseguir
estabelecer relagdes entre as informacdes tedricas pesquisadas e a imagem observada. Os
questionamentos lancados a eles geralmente eram respondidos com um siléncio. Porém, como

professora da turma,recordo-me de uma indagacao que fiz aos alunos sobre o movimento das

ZA arte moderna teve inicio na Franca no século XIX, porém hé controvérsias sobre os limites temporais do
moderno, alguns de seus tragos distintivos e sobre como separar classico/moderno, moderno/contemporaneo,
moderno/p6s-moderno. Conforme afirma Giulo Argan, o que importa ¢ que “formaram-se vanguardas artisticas
preocupadas ndo apenas em modernizar ou atualizar, e sim em revolucionar radicalmente as modalidades e
finalidades da Arte” (ARGAN, 1992, p. 185).
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pinceladas presentes nas obras de Vicent Van Gogh e a intera¢cdo de um aluno que ouviu na
televisdo um noticiario destacando o valor da obra leiloada. Logo, outro colega perguntou:
“Professora, vocé€ que pinta, por que nao faz um quadro igual a esse e vende para ganhar tanto

dinheiro assim?”.

Nesse momento,ficou evidente a urgéncia em pensar e propor alguma alternativa
mais motivadora e envolvente, a fim de proporcionar condi¢cbes para queos aprendizes
compreendessem melhor a relagdo entre o significado da imagem artistica e 0 momento de
sua criacdo. O que ela significa hoje e qual era o significado de uma cdpia dessa mesma obra.
Diante de tais observagfes, surgiu a ideia de integrar esses conceitos e contetdos a uma
atividade didatica dindmica, ladica e envolvente, como um jogo de cartas. A concretizagdo

dessa ideia é descrita a seguir.

Diante do problema exposto anteriormente, o desafio foi pensar em uma maneira
para osaprendizes sentirem prazer em pesquisar, conhecer o contexto, realizar a apreciagéo e a
leitura das imagens artisticas. Foi entdo que, no intervalo das aulas, ao perceber a empolgacédo
e o interesse dos alunospelo jogo de cartas Uno, resolveu-se prestar mais atencdo na dinamica
e nos objetivos desse jogo. Buscou-seobservar, conhecer a realidade dos aprendizes, o
contexto em que viviam. A partir dessa observacdo, resolveu-se tentar modificar o jogo
incluindo imagens das obras de artistas dos movimentos que os aprendizes deveriam

pesquisar.

O Uno é um jogo de estratégia cujo objetivo é eliminar as cartas da méao
relacionando-se cores e nimeros com o intuito ser o ganhador. E um jogo de cartas lancado
pela Mattel e Gameloft que foi desenvolvido por Merle Robbins e familiares em 1971%,
afirma Demaine et al. (2013).

% Informagdo obtida do artigo The complexity of UNO, de Erik D. Demaine, Martin L. Demaine, Nicholas J. A.
Harvey, Ryuhei Uehara, Takeaki Uno, and Yushi Uno. (DEMAINE et al, 2013).
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Figura 2 — Cartas do baralho

Fonte: Jogo de cartas Uno.

O jogo modificado contava com 108 cartas com imagens extraidas de um site da
internet®® sobre Histéria da Arte. As imagens referentes & modalidade de pintura foram
pesquisadas também em um livro da disciplina de histéria®’(SCHMIDT, 1999) com o qual 0s
alunos estavam estudando. Assim ocorreu uma conexao interdisciplinar com o0s materiais
disponibilizadas para o grupo naquele momento. As imagens eram referentes & modalidade de
pintura. As cartas foram desenhadas em dois programas® de edic&o de imagens e impressas
para que os alunos jogassem. As cores permaneceram as mesmas do jogo original e as cartas
especiais (curinga, curinga+4, pula a vez, inverte o sentido do jogo entre horario e anti-horario
e apanha mais duas cartas) foram modificadas em seu design, mas sua natureza no jogo
analisado (Uno) permaneceu(TRENTIN-GOMES, 2014).

%0 site www.historiadaarte.com.br apresenta a arte por meio da linha do tempo histérica porque as autoras
afirmam ser mais didatico.

?’As imagens foram extraidas do livio SCHMIDT, Mario Furley. Nova Histéria Critica - 72 série. S&o
Paulo: Nova Geracéo, 1999. Foram as obras “As Respingadeiras de Millet”, da pagina 213, ¢ “Auto Retrato de
Van Gogh”, da pagina 277.

%8 Os programas utilizados foram o Adobe PhotoShop e o Corel Draw.



84

Figura 3 - Design do primeiro baralho desenvolvido

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Depois apresentada a maneira como o jogo Uno foi adaptado por meio da insercao de
imagens artisticas, descrevemos a seguir a experiéncia vivenciada e o processo de criacdo das

regras de acao pelos aprendizes na primeira versdo do jogo “ST’Arte”.

3.2.2 A experiéncia do jogo — a ideia dos jogadores criarem as regras de acéo

A mecénica do jogo a ser criada pelos alunos foi a de relacionar as cores das cartas
com as imagens e executar regras de acéo para cada carta. Essas regras eram desenhos, sons,
mimicas ou falas a serem executadas durante a partida toda vez que a carta surgisse na jogada.
O ultimo jogador a efetuar a regra de acdo, como multa, adquiria uma carta. O jogador que

eliminasse todas as cartas da méo ganharia o jogo.

Portanto, como o objetivo do jogo era estimular a curiosidade. Ao apresenta-lo e ao
mostrar as imagens das obras de arte para os alunos, o mediador propunha questdes que iriam
definir as regras de acdo. Perguntas como: alguem sabe jogar este jogo? Como sera que se
joga? Que imagens séo essas? O que elas representam para vocés? As imagens lembram

algum momento?

Por associagdo as cartas especiais, semelhantes as do Uno, os aprendizes chegaram a
dizer que o jogo era igual ao Uno. Porém, questionaramessa semelhan¢a quando perceberam
que ndo havia numeros e sim imagens e concluiram, portanto, que seria um jogo diferente. A

curiosidade e a ansiedade dos alunos para aprender a jogar era imensa e, por isso, comegaram
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a perguntar como se fazia para jogar. Ai afirmou-se que 0s responsaveis por criar as regras
do jogo seriam eles préprios e, assim, para jogar seria necessario olhar para as imagens e
descobrir as caracteristicas das obras e dos movimentos artisticos relacionando-as as
pesquisas que eles haviam realizado. As agdes deveriam ser pensadas de acordo com as
caracteristicas das cartas e teriam que ser executadas durante o jogo. As a¢es poderiam ser
desenhos, gestos, palavras ousons que representassemcada imagem artistica. Com essas
acOes definidas para cada carta, os jogadores deveriam associar as cartas a regra de acéo. Os
alunos deveriam explicitar o processo de interpretacdo, julgamento ou analise de cada
imagem, uma vez queo jogador deveria executar essa acdo rapidamente quando a carta

aparecesse no jogo.

Apbs dividir a turma em grupos, cada grupo ficou responsavel por uma carta, e
assim, iniciou-se a atividade de interpretacdo das imagens. Os alunos puderam “apreciar”
e*“contextualizar”suas imagens definindo a acdo que seria executada no jogo. A pesquisa
realizada anteriormente sobre as pinturas artisticas da Arte Europeia foi utilizada para definir
a regra de acdo de cada carta e, na sequéncia, os alunos apresentaram suas justificativas aos
outros colegas,explicando o motivo pelo qual cada regra de acéo especificadeveria ser usada
no jogo. A justificativa para a acdo estava relacionada a caracteristica da imagem e deveria ser
de rapida associacdo, pois isso faria parte do jogo. Cada grupo era responsavel por uma regra
de acdo, porém os colegas poderiam dar opinides para sua formulacdo. No entanto, a decisdo

final era sempre do grupo responsavel pela carta.

Ao visualizar as cartas, no processo de “apreciacdo”, durante a mediacdo do
professor/mediador, os alunos observam, interpretam, descrevem e analisam as cartas e seus
elementos visuais para, assim, realizar o julgamento da carta e definir a regra de acéo que fara
parte do jogo. Apds feita a “apreciacdo”, os alunos definem as regras de acéo
contextualizando-as. Essa contextualizacdo deve estar relacionada as caracteristicas das cartas
e deve associar-se aogesto, som, fala, ou desenho que representa a imagem lida ou apreciada.

Seguem alguns exemplos de regras de acéo citados por Trentin-Gomes (2014):

Na carta do REALISMO/NATURALISMO, o jogador deveria fazer o sinal de
positivo com a mao. Essa regra de acdo foi definida pelo grupo porque “Os temas
comecaram a ter funcdo social, denunciando as injusticas e as imensas desigualdades”, ou
seja,uma das caracteristicas do movimento € representar a realidade, o verdadeiro sobre a vida

cotidiana das classes sociais menos favorecidas.



86

Na carta do IMPRESSIONISMO e POS-IMPRESSIONISMO, o jogador deveria
bater na mesa varias vezes com o dedo indicador. Essa regra de acdo foi definida pelo
grupo pela caracteristica que representa a pintura “sem contornos com pequenas pinceladas”,

semelhante aos pontos, caracteristica do movimento denominado de pontilhismo.

Na carta do EXPRESSIONISMO, eles deveriam simular, com a méo, as
pinceladas de um lado para outro. Essa regra de agdo foi definida em funcdo da
caracteristica que representa a pintura e a ideia de movimento ¢ expressao. Isto é, “técnica
agitada onde o pincel ou espéatula vai e vem fazendo e refazendo a pintura, empastando ou
provocando explosdes”. Os artistas representam as emogdes que se expressam por meio das

pinceladas marcadas na tela.

Na carta do CUBISMO, a regra de acdo deveria ser representada com as maos:
desenhar uma figura geométrica no ar. Essa regra de acdo foi definida com base na
caracteristica que representava o movimento artistico que era a “geometrizacdo das formas e
volumes” e vocé pode ver um mesmo objeto por varios angulos, observando as figuras

geométricas.

Na carta do FUTURISMO,o0s jogadores deveriam bater sobre a pilha de descarte
de cartas. Essa regra de acdo foi definida pelo grupo pela caracteristica que representa a
pintura com a beleza da velocidade. “O artista futurista ndo estd interessado em pintar um

automavel, mas captar a forma pléstica, a velocidade descrita por ele no espago”.

Na carta do EXPRESSIONISMOABSTRATO,0s alunos deveriam arrastar o
dedo na mesa de um lado a outro sem erguer, simulando o desenho de uma mancha de
tinta. Essa regra de acdo foi definida pela caracteristica que as pinturas tinham de serem
representadas por meio da “expressao e de pinceladas amplas e gestuais que relacionam com a

psique do artista”.

Na carta do SURREALISMO,0 jogador, antes de largar a carta na pilha de
descarte, deveria dizer o nome de um objeto surrealista. Essa regra de acdo foi definida
pela caracteristica que representa a pintura dos artistas que “deixam o mundo real para

penetrarem no irreal”.

Na carta do DADAISMO, o jogador, antes de largar a carta na pilha de descarte,

deveria dizer “por qué”? Se interrogar. Essa regra de acdo foi definida pela caracteristica
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que representa a arte dadaista como uma forma questionadora de arte, que faz o espectador se

perguntar sobre a sua “racionalidade” diante de um mundo de guerras.

Na carta daPOP ART, o aluno deveria citar a logomarca de um produto,
exemplificando como se fosse de outra cor. Essa regra de acdo foi definida pela
caracteristica que representa a pintura de alguns artistas que “apos estudar os simbolos e
produtos do mundo da propaganda nos Estados Unidos passaram a usa-los como temas de

suas obras”.

Por fim, na carta daOP ART, a regra de ac¢ao era colocar a carta no monte virada
para baixo e dizer o nome do movimento artistico. Essa regra de acdo foi definidapela
caracteristica que representa a pintura que, “apesar do rigor com que ¢ construida, simboliza

um mundo precério e instavel, que se modifica a cada instante”.

Esses foram exemplos de regras criadas pela turma de 2008. Também aplicou-se o
jogo com outras duas turmas em anos e contextos diferentes. Os aprendizes modificaram as
regras conforme suas interpretac@es e, com o intuito de desafia-los ainda mais, em uma turma

com alunos de um curso nio formal®®

, a dindmica de pesquisa escolar foi mudada. No atelié
“Contraste Artes”, na cidade de Nao Me Toque, RS, as regras de acdoforam apresentadas e
os aprendizesforam desafiados a pesquisar as caracteristicas para, entdo, descobrir o porqué

de cada regra. As criancas e adolescentes de ambos 0s sexos tinham idades entre 10 e 14 anos.

J& os alunos do curso de ensino superior de Artes Visuais da Universidade de Passo
Fundo, RS, conheceram todo o baralho, jogaram e foram conduzidos a elaborar novos jogos;
fazendo releituras de outros jogos. Eles deveriam utilizar as caracteristicas dos mesmos
movimentos e estilos artisticos presentes no jogo de baralho. Criaram e modificaram jogos
gerando novas possibilidades de uso e outras regras. Os jogos utilizados foramquebra-
cabecas, doming, imagem e acdo, trilha, ludo, jogo da memoria e prémios & tarefas.
(TRENTIN-GOMES, 2014, p. 124-140)%.

% A diferenca entre o ensino formal, ndo formal e informal é estabelecida tomando-se por base o espaco escolar
que esta relacionado as Instituicdes Escolares da Educacdo Basica e do Ensino Superior. Assim, 0 ensino nao
formal é aquele que acontece fora da sala de aula, em museus, centros culturais, ONGs, etc.
% Na referéncia mencionada, pesquisa de mestrado da autora, aparecem as imagens dos jogos que os alunos
personalizaram com releituras de algumas obras (TRENTIN-GOMES, 2014, p. 124 — 140).
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Nesta parte da subsecdo 3.2, descrevemos a experiéncia com a primeira versao do
jogo “ST’Arte” e as caracteristicas das regras de acao criadas pela turma de aprendizes em
2008. A seguir, discorreremos sobre a importancia das regras de acdo para serem criadas

pelos proprios alunos.

3.2.3Regras no Jogo- por que criar regras de acdo ao olhar para a imagem e suas
caracteristicas?

Ao visualizar uma imagem e relaciona-la a uma regra de acdo, os jogadores sdo
desafiados a olhar de modo mais atento para a imagem das cartas. Nesse olhar, a imaginacéo é
mais agucada, ndo apenas por quem precisa criar a regra de acdo, mas também pelos demais
jogadores que, muitas vezes, acabam dando sugestfes e estimulando seus colegas a analisar
melhor as imagens e refletir sobre as regras de acdoelaboradas de maneira diferente. Nesse
processo, ao olhar para a imagem e interpretar o texto que a acompanha, as pessoas devem
expressar-se da maneira como compreendem a imagem. Evidencia-se, assim, 0 uso da

imaginacdo nas fases relacionadas a fantasia e a realidade mencionadas por Vigotski (2014).

E nesse momento em que o mediador consegue avaliar como foi feita a interpretacao,
a relacdo realizada com os elementos visuais presentes e os textos referente as imagens. Que
analise, descricdo, interpretacdo e julgamento foram realizados. Esse foi 0 nosso método para

valorizar a expressdo do individuo de maneira contextualizada.

Nesse sentido, como nos dizAntunes (2010), na primeira versdo do jogo, buscou-se
relacionar as competéncias e habilidades dos alunos por meio dos jogos, sobretudo quando
eles conquistavam um dominio de multiplas linguagens em uma aula de Artes, isto é, quando
amplidvamos “a capacidade de expressao do aluno em sua capacidade artistica e no uso de
outras linguagens como o desenho, a mimica, o som...” (ANTUNES, 2010 p. 44). O objetivo
de pensar nessas associagdes ao relacionar a imagem a uma regra de acéo foi de avaliar como
0 jogador iria se expressar, observar, imaginar e refletir sobre o que havia observado. Ao
relacionar essas linguagens (desenho, som, gesto, fala), o jogador/aprendiz deixa de
apresentar sua pesquisa tedrica apenas por meio da leitura em voz alta, o que pode acontecer
de uma maneira mecéanica, e passa a estabelecer relagcdes dessas linguagens com o que leu,
com 0 que vem ocorrendo no seu pais, seu estado, cidade, bairro com sua vida, como
mencionado por Freire (1996):

O intelectual memorizador, que 1& horas a fio, domesticando-se ao texto, temeroso
de arriscar-se, fala de suas leituras quase como se estivesse recitando-as de memoria
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- ndo percebe, quando realmente existe, nenhuma relagdo entre o que leu e o que
vem ocorrendo no pais, na sua cidade, no seu bairro. Repete o lido com precisao,
mas raramente ensaia algo pessoal. Fala bonito de dialética mas pensa
mecanicistamente. Pensa errado. E como se os livros todos a cuja leitura dedica
tempo parto nada devessem ter com realidade de seu mundo. A realidade com que
eles ttm que ver é a realidade idealizada de uma escola que vai virando cada vez
mais um lado ai, desconectado do concreto. [...]A leitura verdadeira me compromete
de imediato com o texto que a mim se da e a que me dou e cuja compreensao
fundamental me vou tornando também sujeito. Ao ler ndo me acho no puro encalgo
da inteligéncia do texto como se fosse ela producéo apenas de seu autor ou de sua
autora. Esta forma viciada de ler ndo tem nada de ver, por isso mesmo, com o pensar
certo e com o ensinar certo.” [...]JE uma das condigdes necessarias a pensar certo é
ndo estarmos demasiado certos de nossas certezas” (FREIRE, 1996, p.14-15).

Nesse sentido, quando o professor questiona, interroga, duvida e instiga as incertezas
dos aprendizes para criar as regras de acdo com vistas a propiciar condigdes para que se
apropriem das linguagens em foco no jogo, poderad despertar a consciéncia critica. Berthoff
(1990), apoiado em Freire e Macedo (1990), afirma que “critica significa sempre interpretar a
propria interpretacdo, repensar os contextos, desenvolver multiplas definicBes e tolerar
ambiguidades, de modo que se possa aprender a partir da tentativa de resolvé-las”
(BERTHOFF, 1990). No nosso contexto, isso se refere tanto a leitura das caracteristicas
teoricas das cartas quanto a leitura das imagens. Ocorre gque essa abordagem se preocupa com
questdes de reproducéo cultural, como afirma Freire (1990):

Uma vez que o capital cultural dos alunos- isto €, sua experiéncia de vida, sua
histéria e sua linguagem- € ignorado, dificilmente eles serdo capazes de engajar-se
numa reflexdo critica completa, com respeito a propria experiéncia pratica e aos fins
que os motivam para, finalmente, organizarem suas descobertas e, desse modo,

substituirem a mera opinido a respeito dos fatos por uma compreensao cada vez mais
rigorosa de sua significacdo(FREIRE; MACEDO, 1990, p.96).

Assim sendo, essas leituras (do texto e da imagem) apresentam ao
mediador/professor e demais jogadores uma leitura do contexto social a que o
jogador/aprendiz se refere e no qual estd inserido no momento da criacdo, reinvencdo e

recognicdo das regras de acéo no jogo sobre os textos e as imagens.

A esses termos (recognicao e reinvencdo) nos apropriamos dos conceitos utilizados
por Freiree Macedo (1990), que, conforme mencionado em Berthoff (1990), entende a
reinvengdo como o trabalho da mente ativa. Assim, sob essa visao, a reinven¢do depende da
recognicdo. A reinvencao “exige, do sujeito que reinventa, uma abordagem critica da pratica e
da experiéncia a ser reinventada” [...]Je a recogni¢do “implica o reconhecimento daquilo que o
educando sabe e respeito por esse conhecimento” (BERTHOFF, 1990 p. XIX e XX). Dessa

forma, as mudancgas nas formas de pensar, de compreender a si mesmo, aos outros, o
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mundocaracterizariam a recognicdo; enquanto a reinvencdo seria caracterizada pelas

mudangas nas formas de refletir e agir.

Uma vez discutida a importancia da criacdo de regras de acdo pelos proprios
aprendizes para o seu desenvolvimento cognitivo e como cidadéaos, passamos, a seguir, para a
descricdo das avaliagOes realizadas durante a construgéo e aplicacdo do jogo “ST’Arte” e suas

consequéncias.

3.2.4As avaliagdes do jogo e as experiéncias rumo a uma nova solucao

As avaliagbes das experiéncias foram realizadas individual e gradualmente,
considerando o desenvolvimento do jogo em todas as suas etapas: na construcdo do préprio
jogo, na atividade de criagdo das regras, durante o ato de jogar e no término do jogo. E o que
sugerem os PCNdo Ensino Fundamental (BRASIL, 1998) ao citarem que a avaliacdo pode
acontecer em trés momentos (antes, durante e no término da atividade). A avaliacdo
individual foi realizada com a pesquisa e ao considerar a maneira como o aluno relacionava o
seu contexto de vida com o jogo, no momento de expressar suas acdes antes, durante e apos o
ato de jogar. Logo, essa forma de avaliacdo levou em consideracdo o contexto social de cada
individuo, quando buscou compreender o significado do seu comportamento no conjunto de
suas condicOes de existéncia. Freitas (1994) concorda com esse pensamento ao afirmar que:

Compreender o individuo significa situd-lo no contexto de uma existéncia
socialmente configurada, ou seja, condi¢cBes de trabalho e de vida humana numa
sociedade de classes. O que o individuo traz para a situacdo pedagdgica depende das
condicBes de vida real que o meio social permite que ele tenha. Assim, toda situa¢éo

pedagogica pressupde a compreensao do significado social de cada comportamento
no conjunto das condigdes de existéncia em que ocorre (BRASIL, 1994, p. 89).

Dessa forma, essa avaliagdo caracterizou-se como uma proposta interacionista de
aprendizado porque as avaliagOes se deram pelas interagdes entre os alunos e a mediadora
durante a pesquisa, na elaboracdo e descoberta das regras de agdo do jogo, na criagdo e no
elaborar o proprio jogo. Interacdes que foram realizadas antes, durante e depois da
jogabilidade. De fato, os envolvidos em todo o processo encontraram solucbes e novos
questionamentos em relacdo aos problemas apresentados e, assim, surgiram novas ideias
guando ao pensarem o meio social, fisico e cultural no qual todos estavam inseridos. Desse

modo, os alunos puderam demonstrar o aprendizado sensivel e cognitivo que foi mediado
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pelas imagens do jogo. Como consta nos PCN do Ensino Fundamental®* de Artes (BRASIL,
1998): “no transcorrer do ensino fundamental, espera-se que os alunos, progressivamente,

possam adquirir competéncias de sensibilidade e de cogni¢do em Artes Visuais” (BRASIL,

1998, p. 47).

Nessas propostas percebeu-se como o estudo das caracteristicas pictoricas
proporcionadas por meio do jogo torna-se ludico e leva o aluno a expressar-se, observar,
imaginar e refletir, aléem de estimular a curiosidadee a interpretacdo das imagenspor meio da
pesquisa sobre as caracteristicas dos movimentos artisticos, elaboracédo das regras de acao no
processo de criagdo, descobrimento, modificacdo e no proprio ato de jogar. Assim sendo,
haum maior envolvimento dos aprendizes para poder adquirir o conhecimento das Artes. Nas
palavras de Gombrich (2013), esse € 0 processo de adquirir o conhecimento da historia das
artes, “(...) ¢, sobretudo, um bom modo de agucar nosso olhar para as caracteristicas
particulares das obras de arte, refinando, assim, nossa sensibilidade para as nuances mais
sutis. Talvez seja mesmo a Unica maneira de aprender a desfrutar uma obra de arte per se”
(GOMBRICH, 2013, p. 34). Esse ato deapreciar uma obra de arte e/ou uma imagem artistica é
0 que nos leva a olhar melhor para cada detalhe e perceber mais as imagens que nos cercam
no dia a dia:

[...] quanto mais os examinarmos mais notaremos detalhes que nos escaparam antes.
Comegamos a desenvolver uma sensibilidade particular para o tipo de harmonia que
cada geracdo de artistas procurou obter, quanto maior for nossa sensibilidade para
essas harmonias, melhor as apreciaremos [...] e que isso pode ser levado a

desenvolver o gosto pela apreciag@o, pois como o antigo Adagio, ‘que gosto nao se
discute’, porém pode ser desenvolvido (GOMBRICH, 2013, p. 33).

Dessa formaé possivel perceber como a experiéncia artistica, estética se faz presente,
podendo

ndo estar apenas voltada para os resultados académicos e, sim, e principalmente,

para a vida, preocupando-se em auxiliar 0 mundo a tornd-lo mais habitavel, com

estética e ética, tornando as pessoas mais humanas, sendo sujeitos sensiveis que vao
atuar neste mundo estético e ético (TREZZI, 2010, p. 71).

Sob essa perspectiva, com um despertar para um olhar mais sensivel e inteligivel,

proporcionado a grupos especificos, surgiram novas questdes na busca de solugbes que

$1Aqui referimo-nos aos PCN do Ensino Fundamental 2 - Artes (BRASIL, 1998) por considerarmos que o
trabalho se deu com alunos da faixa etéria desse ciclo (8° ano e no Atelié com criancas entre 10 e 15 anos). 1sso
também se justifica pela atividade realizada com os futuros professores de Artes em formacao inicial para atuar
nesse mesmo ciclo do Ensino Fundamental.
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pudessem abranger mais pessoas de diferentes contextos. Vejamos a solucdo encontrada para
0 problema inicial e as novas questdes surgidas na proxima parte desta subsecao.

3.2.5A solucédo encontrada e as novas questoes surgidas

Diante das discussoes, reflexdes, avaliacdes e analises a partir da criacdo deste jogo
adaptado, notou-se haver um maior envolvimento dos alunos perante as atividades propostas.
No entanto, para que novas experiéncias como estas sejam validas, ao aplicar esta mecanica e
modalidade de jogo com turmas em contextos e faixas etarias diferentes, surgiu uma nova
solucdo. Com contetdos e interesses especificos dos alunos e professores temos, entdo, a ideia
de adaptar este modelo de jogo a fim de que se torne um jogo personalizado,passivel de

adaptacdo pelos professores de acordo com seus objetivos.

Com base no que foi exposto, pode-se formular as seguintes perguntas: como uma
escola ou professor pode adaptar o jogo para estimular a curiosidade, a producdo e o
desenvolvimento da imaginacédo a partir depesquisas e leituras sobre as imagens do jogo? Ou
ainda, como o contetdo e as imagens podem tornar-se significativos para cada grupo
especifico de alunos? Como os mediadores podem aplicar ou ter acesso a este jogo? Como
redesenha-lo mantendo os mesmos objetivos e sua ludicidade? Como a tecnologia pode
favorecer a pesquisa e a jogabilidade? Como escolas sem acesso as tecnologias de informacéo
e comunicacdo podem apropriar-se ou jogar este jogo sem perder o foco e 0s objetivos

principais?

Tomado como referéncia essas questdes, percebemos a necessidade de pensar na
transformacdo do jogo. Assim, optamos por utilizar o mesmo design das cartas que foi
trabalhado nas experiéncias passadas e incluir formas geométricas para serem relacionadas a
qualquer imagem, tema, conceito, conteudo que o professor possa querer trabalhar em sua
disciplina. Dessa forma apresentamos a seguir as transformacdes ocorridas da versdo 1.0 até a

versdo 3.0 do jogo “ST’Arte”. Comecemos descrevendo as versdes 1.0 e versao 2.0.

3.3 Jogo de cartas 1.0: sua transformacéao para a versao 2.0

Percebeu-se a relevancia e o envolvimento dos alunos ao jogar, criar suasregras de
acao, apreciar e interpretar os conceitos tedricos sobre as imagens. Assim, apds a primeira
vivéncia, sentiu-se a necessidade de prosseguir com novas experiéncias e pesquisas referentes
ao jogo. Entdo, a ideia passou a ser o desenvolvimento de material didatico para dar apoio as

aulas. No entanto, a atividade deveria manter 0 mesmo objetivo da primeira proposta, ou seja,
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desenvolver a imaginacdo, estimular a curiosidade e a produgcdo por meio deste modelo de
jogo de cartas. Desse modo, poder-se-ia atingir 0s objetivos e interesses de outros alunos e/ou
de outros professores que quisessem se apropriar desta modalidade de jogo como um recurso
alternativo. Dessa maneira, 0 jogo poderia contribuir para a melhoria do processo educacional

por meio da ludicidade e da aprendizagem significativa.

Desde a ultima experiéncia pratica com o jogo em sala de aula em ambiente formal,
no ano de 2011, o jogo comecou a ser utilizado em outros contextos. Passou-se a jogar com
grupos de amigos, com familiares e em um atelié de desenho e pintura. Assim, foram
observados outros aspectos importantes que permitiram aprimorar o design e os problemas
encontrados para melhorar a jogabilidade. A seguir serdo apresentados o0s aspectos relevantes,
as solucdes e os designs que foram pensados e produzidos para 0s recursos digitais

disponiveis bem como as novas contribuicdes realizadas e o que realmente mudou.

Os perfis dos jogadores que participaram do periodo analise e avaliacdo do jogo ap6s
a sua primeira versdo foram dos mais variados. A faixaetaria abrangeu individuos de 8 a 59
anos e as experiéncias ocorreram entre 0s anos de 2011 e 2018. Durante esse periodo foram
feitas anotacdes em diarios para registro das observacfes do ato de jogar, de desenvolver o

jogo e apés o término das partidas.

Ao participar do jogo, tanto com um grupo de amigos quanto com os familiares,
percebeu-se que os jogadores se sentiram envolvidos, curiosos sobre as caracteristicas das
imagens e desafiados a vencer 0 jogo, além de desejarem jogar mais. No entanto, alguns

problemas de design foram encontrados.

Para o jogador comegar 0 jogo, ele tinha que ler o que estava escrito nas cartas para
entdo criar a regra de acdo. Percebemos no primeiro design das cartas que muitos relatavam
gue a escrita e a imagem da carta (50mm x 81mm) eram muito pequenas e, portanto, dificil de

serem lidas.
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Figura 4 - Carta Futurismo
(1909-1915)

| FutuRISMO

Figura 5 — CartaPop Art
(1958 — 1965)
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Figura 6 — Carta Op Art
(1955-1975)
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Fonte: Obra - Dinamismo de um
ciclista, de Umberto Boccioni.
Elaborado pela autora, 2018.

Fonte: Obra Elvis de Andy
Warholol. Elaborado pela autora,
2018.

Fonte: Obra - Composicao de
Victor Vasarely. Elaborado pela
autora, 2018.

A partir dessa constatacao, as cartas foram redesenhadas. Ao invés de serem imagens

fotograficas, com representacBes pictoricas dos movimentos artisticos,foram elaborados

desenhos com grafite e lapis de cor com as duas imagens que mais influenciaram as

tendéncias artisticas retratadas. Vejamos as imagens a seguir:

Figura 7 - Imagens das cartas elaboradas para o segundo design do baralho

Uso de figuras geométricas na representacio,
com todas as suas [ﬂﬂﬂ num mesmo plqno. .

P LI

‘Ruptura com a tradigdo da pintura ocidental, nao

a abolira

s

_ SURREALISMO

B

i RMﬁomemumMeﬂnhmm 1
oy ”

Frente da Carta

)L
0 claro-escuro perde sua funcao.

as Imagens do

Frente da Carta




95

FUTURISMO

o

= 3 ‘ v, G P

Rejeita o u-do, nio representa o objeto ou ser, mas sim
a forma plastica de seu movimento.

Para os futuristas os objetos nao se
esgotam no contorno.

Frente da Carta Verso da Carta

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Nesse exemplo do baralho impresso, as margens das cartas eram coloridas,
acompanhando o design do restante das cartas. Ao observar os alunos jogando, percebeu-se
que conseguiam ver a cor que o colega adversario tinha na mao ou que estava prestes a
comprar da pilha de cartas. Portanto, o baralho foi novamente redesenhado e passou a ter as
margens brancas. Contudo, os alunos continuaram a reclamar do tamanho da fonte dos textos
nas cartas. Em funcéo disso, os textos escritos foram impressos em tamanho maior e em cartas
exclusivas para possibilitar a visualizacdoda teoria referente a imagem. O tamanho foi
reelaborado em modelo B8 (62mm x 88mm) em um programa de edicdo de imagens.

Seguemalguns exemplos dessa reelaboracéo:



Figura 8 - As cartas no terceiro design do baralho

Carta do movimento Futurista

FUTURISMO -

Dinamismo de um ciclista (1913), Umberto Boccionl
Automaovel correndo (1913), de Giacomo Balla

i Os objetos nio se esgotam
{ no contorno.

' Rojoﬁa o passad{i. ndo rophienta o objeto ou
ser, mas sim a forma plastica de seu movimento.
[ Aﬁapﬁlﬁym—orﬁoﬁitﬁ;nfé;‘voioclﬁ'ad; 1
¢ o dinamismo das coisas.

Carta tedrica do movimento Futurista

SURREALISMO

A persisténcia da meméria (1931) de Salvado Dali
Euclides (1945), de Max Ernst

do sub: iente e do i ciente.
| Sentido de afastamento da realidade.
Representacdo sem controle da mente racional,
com formas abstratas ou figurativas e simbélicas.
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Carta do movimento Surrealista

Carta tedrica do movimento Surrealista
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Carta do movimento Pop-Arte Verso das cartas

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Ao jogar com a familia (pessoas de 35 a 59 anos), percebeu-se que o0s jogadores
sentiam dificuldades de relacionar a regra de acdo com as imagens durante o ato de jogar.
Muitos esqueciam ou confundiam as regras definidas para as imagens. O que atrapalhava o
desenvolvimento do jogo. Assim, resolveu-se inserir um tabuleiro para auxiliar os jogadores
no momento de executar as regras definidas pelos grupos. Isso facilitou a memorizacéo das

regras.

Desse modo, criou-se o tabuleiro que passou a solucionar o problema de
memorizacdo das regras de acdo de cada imagem. Entdo, para jogar esta versdo do
“ST’Arte”, coloca-se o tabuleiro centro da mesa do jogo, com um espago para que o jogador

desenhe, escreva ou represente a regra de acao pensada pelos outros jogadores.
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Figura 9 - Tabuleiro para o jogo de cartas: registro das regras de agao

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Em um outro momento, em novembro de 2016, o jogo foi aplicado com os alunos no
atelié de desenho e pintura desta autora no municipio de Sdo Paulo. Nesse dia os aprendizes
comentaram que seria melhor se houvesse apenas uma palavra para fazer referéncia a imagem
relativa aquela determinada regra de acdo ao invés de uma frase completa. Isso tornaria a

interpretagdo mais facil e a execugdo da regra de agdomais répida.

Ap0s a criacdo e reelaboragdo do design do jogo, ele foi aplicado novamente com as
criangas do atelié de desenho e pintura, como ilustrado a seguir:

Figura 10 - Experiéncias e vivéncias com o jogo etapal

BN NN NR Y

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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Figura 11 - Experiéncias e vivéncias com o jogo etapa 2

Fonte: elaborado pela autora,2018.

Figura 12 - Experiéncias e vivéncias com o jogo etapa 3

Fonte: elaborado pela autora,2018.

Figura 13 - Experiéncias e vivéncias com o jogo: outras avalia¢des

Fonte: elaborado pela autora,2018.

Por fim, apds solucionar esses problemas detectados, o jogo foi transformado e
apresentava-se em sua versao 2.0. Além da verséo 2.0, na proxima subsecdo, descrevemos as
regras, a forma de pontuacdo, o contetdo, os niveis de dificuldades, as penalidades, o
tabuleiro e as alternativas para adaptar este modelo de jogo para outras realidades de

professores, alunos, familiares e amigos.



100

3.4 Jogo de cartas 2.0: como é e como pode ser jogado?

O Jogo de Cartas Artistico “ST Arte” tem como objetivo estimular a producdo de
regras de acdo ao refletir sobre as caracteristicas, 0 contexto e a apreciacdo de imagens
artisticas por meio de uma mediacdo. Asregras de acdo podem ser desenhos, sons, gestos ou
falas que representam a imagem observada.

O jogador enfrenta os desafios de criar uma regra de acdo e descobrir as
caracteristicas das cartas, ao observar as linhas, cores, formas, texturas das imagens, a
partir das quais o jogador imagina, descobre, analisa e percebe suas caracteristicas. Depois
dessa andlise, por meio da relacdo dos elementos visuais, 0 jogador deve interpretar e criar um
som, gesto, desenho e/ou fala (regra de acéo) que represente para ele a imagem observada.
Apdbs apresentada para 0 grupo, a regra de acao é registrada no tabuleiro para que todos os
jogadores ou apenas um jogador a execute quando a carta aparecer na partida. As figuras a
seguir ilustram o novo design desenvolvido para possibilitar a adaptacdo do jogo utilizando

imagens diferentes.

Figura 14- Novo design do jogo: verséao 2.0

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Depois de apresentar o objetivo e as regras da segunda versao do jogo estudado nesta

pesquisa, a seguir, descrevemos a maneira como é jogado.
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3.4.1 Como jogar?
3.4.1.1 Inicio do jogo

Para jogar a segunda verséo do “ST’Arte”, cada jogador precisa jogar o dodecaedro e a
imagem sorteada sera a imagem para a qual devera criar a regra de a¢éo. A pessoa que tirar a
imagem de maior valor (ver pontuacdo) fara a distribuicdo das cartas no sentido horario. A
logomarca do jogo conta como pontuacdo maxima.Se houver empate, joga-se o dodecaedro

novamente e 0 jogador com a imagem maior tera a preferéncia.

Cada jogador pode optar por jogar o dado com sugestdes de regras de a¢édo para
serem criadas e, ap0s definidas, essas regras sao desenhadas ou marcadas na area em branco
do tabuleiro. O elemento que define a regra € registrado com uma caneta de retroprojetor.
Dessa forma, cada imagem terd uma regra de acdo definida que corresponde a sua
caracteristica. Todos os jogadores devem executar essa regra toda a vez que a carta aparecer
no jogo. Marca-se no circulo menor do tabuleiro se apenas um jogador outodos devera(do)

executa-la.
A seguir apresentamos o0s procedimentos para o desenvolvimento da partida.

3.4.1.2 Desenvolvimento do jogo

As regras de acdo sdo elaboradas pelos jogadores antes do iniciodo jogo. O
mediador, que pode ser o professor, estimula os jogadores a apreciar as imagens, observando
as linhas, formas, texturas, etc. A partirdos questionamentos do mediador, 0s jogadores criam
suas regras de acdoconforme interpretam as caracteristicas e 0s conceitos tedricos das
imagens. Depois disso, escreve-se ou desenha-se no tabuleiro a caracteristica que representa a

carta para orientar os demais jogadores. Vejamos alguns exemplos de regras de ac¢éo criadas.

No comeco da partida, cada jogador recebe cinco cartas. O restante do baralho é
deixado na mesa com a face virada para baixo. Vira-se a frente da primeira carta do monte
para cima e coloca-se na mesa. Essa carta, que fica em cima da mesa, serve como base para

gue o jogo comece. O jogador a direita de quem distribuiu as cartas inicia o jogo.

Os jogadores devem jogar, na sua vez, uma carta de mesma imagem, cor, ou simbolo
da carta que estd na mesa. Exemplo: se a carta inicial for uma imagem artistica com fundo
vermelho, o primeiro jogador deve jogar sobre ela a mesma imagem (ndo importando a cor)

ou uma carta vermelha (ndo importando a imagem) ou uma carta exatamente igual anterior
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(cor e imagem). O jogador sucessivo faz a mesma coisa. Dessa vez, vale como base a carta
colocada pelo jogador anterior (cor ou imagem). Durante 0 jogo, o0 jogador que néo fizer a
regra de acdo adequada ou esquecer de fazé-la antes de largar a carta sobre o monte de

destarte das cartas, terd que apanhar uma carta do monte.

Se 0 jogador ndo tiver a carta que combine com a carta que esta na pilha de descarte,
precisara apanhar uma carta do monte. Se a carta adquirida servir, o jogador pode baixa-la na
mesma jogada, mas, caso contrario, a vez de jogar passa a ser do proximo jogador. Nesse
momento, além de associar a cor da carta com a imagem, deve-se lembrar de executar a regra
de acdo (o gesto, som ou desenho) relativa & imagem da carta. Caso contrario, o jogador
devera adquirir uma carta do monte inicial. Ao jogar a penultima carta de sua mao, o jogador
deve anunciar em voz alta “ST’ARTE” (que significa que tem em sua mao somente uma
carta). Se ndo fizer isso, o jogador devera adquirir mais uma carta do monte inicial. Quando as
cartas do monte inicial terminarem, o préximo jogador passa a jogar. Se o jogador tiver que
comprar outras cartas ou pegar do monte, passa a vez para o proximo jogador até que Ultimo
jogador elimine as cartas da médo. Se executar uma regra de acdo errada, ficard uma rodada

sem participar.

As informacdes referentes ao término da partida sdo abordadas na préxima parte

desta subsecéo.

3.4.1.3 Final do jogo

A rodada termina quando um dos jogadores descarta a Ultima carta que estd em sua
mé&o. A partida encerra quando um dos jogadores alcancar 200 pontos. Os pontos sdo
marcados quando um jogador elimina as cartas da méo e soma-se o valor de cada carta ndo

eliminada. Aquele que tiver menos pontos é o ganhador da partida.

Depois de termos discorrido sobre as caracteristicas do jogo, seus objetivos,
informacdes sobre a formulacdo de regras de acdo bem como seu desenvolvimento e
término, apresentamos a seguir informacdes sobre os jogadores e o mediador, incluindo suas

caracteristicas.

3.4.1.4 Sobre os jogadores

A quantidade ideal de jogadores € de trés a dez jogadores com idade igual ou

superior a dez anos.
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3.4.1.5Sobre o Mediador

O mediador questiona cada um dos jogadores pedindo para a justificarem suas
regras de acdo. Ele pode questionar os jogadores com a pergunta: Por que vocé defende a
ideia de ser esta a regra de acdo para esse movimento artistico? O jogador, ao responder essa
questdo,deverd observar todas as caracteristicas da carta e indicar qual delas usou como
referéncia para criar a regra de acdo. Se o mediador preferir, podera conduzir o jogo pedindo
para que cada jogador crie sua regra de acdo com base na resposta de uma das questdes que

estdo nas cartas que acompanham o jogo.

3.4.1.6 Quem pode ser o0 mediador?

O professor ou um jogador/aprendiz.

Como escolher o mediador se esse nédo for o professor?

O mediador sera prioritariamente o professor. Na sua auséncia, dentre aqueles
jogadores que dominam o assunto e que sorteou a carta de maior valor serd o mediador (ver

pontuacéo).
A seguir apresentamos as cartas do mediador.

Depois de apresentar os jogadores, mediadores e cartas de mediacdo, descrevemos a

seguir alguns elementos a serem considerados para elaborar as regras de acao.
O jogo tem quatro cartas do mediador. Sdo questdes para auxiliar os jogadores a
criarsuas regras de acao. Cada jogador escolhe uma questdo para responder ou para justificar

a sua respectiva regra de acao.

Carta 1:
= O que voceé sentiu ao ver a imagem? Quais sentimentos?
= Lembrou de algum momento da sua vida?
= Como vocé se sentiria se estivesse dentro da obra? Se vocé pudesse estar
dentro da pintura, em qual lugar vocé gostaria de estar?
= O que seré possivel fazer para manter esta imagem hoje ou a modificacéo dela
na nossa vida?
Carta 2:
= Ha objetos, paisagens, retratos, animais nesta obra? Qual estilo de pintura?
= Quais as cores que prevalecem? S&o cores quentes? S&o cores frias? Neutras?
= Quais as formas predominantes na imagem? Formas arredondadas? Retas? Que
efeitos criam? De movimento ou estatica?
Carta 3:
= Existem simbolos, marcas? Eles fazem parte da nossa cultura? O que
significam?
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Que tipo de texturas existe na imagem? Lisa grossa, aspera? Em quais
elementos?

Que efeitos visuais o artista conseguiu?

Ha contraste dos elementos?

Ha uma figura central? Ha algum elemento que da equilibrio ou desiquilibrio?
Como é o tratamento da cor em relacéo as formas? Ha contraste? H& volume?
Como € o fundo? Qual a relacdo entre a figura e o fundo? Completam-se ou se
separam?

Carta 4:

A realidade da obra é a mesma de hoje?

Ha algo em comum com a nossa vida hoje?

Vocé ja viu alguma imagem semelhante a esta em sua vida?

Vocé pintaria uma imagem assim hoje? Como seria esta imagem? Que
elementos, objetos, paisagens ou seres vocé acrescentaria?

E possivel viver hoje com a realidade presente na obra, se ndo, como deveria
ser? Se sim, o que fazer para continuar?

Depois de apresentar os jogadores, mediadores e cartas de mediagdo, descrevemos a

seguir alguns elementos a serem considerados para elaborar as regras de acéo.

3.4.2 Como criar as regras de acao?

Figura 15 - Regras de acgao fixas

Fonte: elaborado pela autora (ST’ARTE, 2018).

O jogador deve imaginar e criar um som, gesto, desenho ou palavra que deve

representar a imagem sorteada ap6s analisa-la. E necessario que o jogador se oriente pelas
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caracteristicas da imagem, do texto tedrico das cartas e, por fim, reflita sobre o contexto em
que a imagem esta inserida. Também é importante que o jogador reflita sobre a relacdo
existente entre o contexto da imagem e sua interpretacdo. Em seguida, aregra de agéo criada
deve ser representada no tabuleiro por meio de um desenho ou de sua descri¢do. E preciso
também informar se apenasumjogador ou todos os jogadores deverdo executar a regra de

acdo durante a partida. A figura a seguir exemplifica esse procedimento:

Figura 16 - Tabuleiro com espacos definidos para marcar o nimero de
jogadores a executar as regras de acao

Todos os jogadores Simbolos relacionados
executao a regra da as imagens do Qr code

Apenas o jogador que agdo
elimina a carta executa 4 Leitura do Qr code
a regra de agdo \ para descobrir as

R P 2 imagens

Represente nesles espagos,
desenhando ou escrevendo
como sera a regra de agao

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Cada nivel de dificuldade do jogo € definido pela quantidade de regras de acéo
criadas e marcadas no tabuleiro. Todas as regras criadas nao precisam ser desenhadas ja na
primeira rodada. A cada rodada, o grupo ou 0 mediador define se deve aumentar o nivel de
dificuldade do jogo ou ndo. Se resolverem aumentar o nivel de dificuldade, marcam-se mais
regras de agdo sobre o tabuleiro, pois cada regra de acéo definida correspondente a cada

imagem de uma das dez imagens e representam o nivel de dificuldade do jogo.
A seguir, apresentamos algumas regras de acao ja existentes.

3.4.2.1 Exemplos de regras de acao ja existentes

Se 0 grupo estiver com trés jogadores e optar por jogar com um nivel maior de
dificuldade, pode escolher uma das regras ja definidas. Também é possivel apropriar-se das

regras dos exemplos a seguir caso algum dos jogadores ndo queira criar uma regra de agéo.
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= A carta do realismo/naturalismo - fazer o sinal de positivo com a méo. Esta
regra de acdo foi definida porque “os temas comegaram a ter funcdo social,
denunciando as injusticas e as imensas desigualdades”, ou seja,uma das
caracteristicas e representar a realidade, o verdadeiro sobre a vida cotidiana das
classes sociais menos favorecidas.

= A carta do impressionismo/pds-impressionismo - bater na mesa varias vezes
com o dedo indicador. Esta regra de acdo foi definida pela caracteristica que
representa a pintura “sem contornos com pequenas pinceladas” semelhante a
pontos.

= A carta do expressionismo - simular, com a méao, pinceladas de um lado a
outro. Esta regra de acdo foi definida pela caracteristica que representa a pintura
com uma “técnica de movimentos expressivos”. O pincel ou espatula vai e vem
fazendo e refazendo, provocando explosdes”. Os artistas representam as emogoes
pelas pinceladas marcadas na tela.

= A carta do cubismo - representar com as maos uma figura geométrica. Esta
regra de acdo definiu-se pelas caracteristicas que representa a “pintura com
geometrizagdo das formas e volumes”, na qual vocé pode ver um mesmo objeto
por varios angulos e pontos de vista ao observar as figuras geométricas.

= A carta do futurismo - bater sobre a pilha de descarte de cartas. Esta regra de
acao foi definidapor representar a pintura com a beleza da velocidade. “O artista
futurista ndo esta interessado em pintar um automével, mas captar a forma plastica,
a velocidade descrita por ele no espago”.

= A carta do expressionismo abstrato - arrastar o dedo na mesa de um lado a
outro sem erguer, simulando o desenho de uma mancha de tinta. Esta regra de
acdo foi definidapor representar “a expressdo por meio de pinceladas amplas e
gestuais que relacionam com a psique do artista”.

= A carta do dadaismo - dizer por qué. Interrogar-se. Esta regra de agdo foi
definiapor representar a arte dadaista como a arte que questiona, que faz o
espectador se perguntar sobre a sua ‘racionalidade” diante de um mundo de
guerras.

= A carta do surrealismo - antes de largar a carta na pilha de descarte dizer
como seria um objeto surrealista. Esta regra de acao foi definidapor representar a
pintura na qual os artistas “deixam o mundo real para penetrarem no irreal”.

= A carta do pop art - citar uma logomarca de um produto exemplificando como
se fosse de outra cor. Esta regra de acéo foi definida por representar a pintura de
alguns artistas que “apds estudar os simbolos e produtos do mundo da propaganda
nos Estados Unidos, passaram a transforma-los em tema de suas obras”.

= A carta do op art - colocar a carta no monte virada para baixo e falar o nome
do movimento artistico. Esta regra de agéo foi definida por representar a pintura
que “apesar do rigor com que ¢é construida, simboliza um mundo precario e
instavel, que se modifica a cada instante”.

Esses sdo alguns exemplos de regras de acdo previamente elaboradas pelos grupos
de jogadores/aprendizes que ja participaram das versGes anteriores do jogo “ST’Arte” e
podem ser modificadas ou substituidas por novos grupos de jogadores. Entretanto, o jogo
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prevé algumas regras de acdo que ndo podem ser mudadas. Essas regras sdo apresentadas a

sequir.

3.4.3 Regras de acéo fixas

Além das cartas com dez imagens artisticas, o baralho “ST’Arte” possui mais cinco
cartas especiais que produzem diferentes efeitos durante o jogo. Essas cartas determinam se
0 jogador sera beneficiado por uma carta curinga (pode ser jogada durante qualquer momento
do jogo, independentemente da carta que se encontra no topo de descarte), como explicado
abaixo:

O participante que jogar essa carta escolhe a préxima cor do jogo (verde, azul,
vermelho ou amarelo) ou curinga +2, no qual o jogador seguinte apanha duas cartas
e 0 que descartou escolhe a préxima cor do jogo. As outras trés cartas determinam se

perderé a vez de jogar, se inverterd o sentido do jogo entre horario ou anti-horario ou
se 0 jogador seguinte apanhara mais duas cartas (TRENTIN-GOMES, 2014, p. 78).

As funcbes de cada uma das cartas de regras de acaofixasestdo definidas no quadro

2 a sequir.

Quadro 2 — Funcdes das cartas de regras de acao fixas

—_ . | Carta Pular - O jogador seguinte aquele que descartou esta carta perde
- a vez — ¢ “pulado”. A carta s6 pode ser jogada sobre uma carta da
%ﬂp mesma cor ou sobre outra Carta Pular. Se uma Carta Pular for aberta no
comeco do jogo, o jogador a esquerda do distribuidor seré “pulado”, e o

L)
N7 | jogador a esquerda desse Ultimo comegara o jogo.

Carta Inverter — Ela simplesmente inverte a direcdo do jogo. Se o
jogo estiver indo no sentido da esquerda, passa a mudar o sentido para a
direita e vice-versa. A carta s6 pode ser jogada sobre uma outra da

mesma cor ou sobre outra Carta Inverter. Se esta carta for aberta no

comeco do jogo, o distribuidor comeca e, depois, 0 jogo se deslocara
para a direita ao invés de deslocar-se para a esquerda.




108

Carta Comprar Duas Cartas — Quando esta carta é jogada, 0
préximo jogador precisa comprar 2 cartas e perdera a vez de jogar na
rodada. Esta carta s pode ser jogada sobre uma outra da mesma cor e
sobre outras cartas Comprar Duas Cartas. Se ela for aberta no comeco

do jogo, as mesmas regras se aplicam.

Curinga — A pessoa que jogar esta carta podera exigir qualquer cor
para continuar a jogar, inclusive a cor que estd sendo jogada no
momento, se assim desejar. Um Curinga pode ser jogado a qualquer
hora — mesmo que o jogador tenha na médo outra carta que possa ser
jogada. Se um Curinga for aberto no comeco do jogo, 0 jogador a

esquerda do distribuidor determinara a cor que dara sequéncia ao jogo.

Curinga Comprar Quatro Cartas — A pessoa que jogar esta carta
poderd determinar a cor que continuard o jogo. Além disso, 0 proximo
jogador precisara comprar 4 cartas do Monte e perderd a vez. Se esta
carta for aberta no comec¢o do jogo, serd devolvida ao baralho e outra

carta sera aberta.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Essas regras de acdo sdo constantes e inegociaveis. Ja 0 nimero de regras de agao
criadas pelos jogadores a partir da analise das imagens que compora a partida pode variar e
determinard o nivel de dificuldade do jogo, conforme exposto na proxima parte desta

subsecéo.

3.4.4Niveis de dificuldade do jogo

A medida que os jogadores quiserem aumentar o nivel de dificuldade, interacdes e
desafios do jogo, aumenta-se, em cada partida, a quantidade de regras de acgdo, que séo
marcadas no tabuleiro para a orientagdo das partidas. Essas regras de acdo sao criadas com

todo o grupo de jogadores ou baseadas nas regras de acéo ja existentes.

O nivel de dificuldade do jogo depende do numero de jogadores. Para aumentar o
nivel, selecionam-se mais imagens para executar as regras de acdo ao jogar. Definidas as

imagens, marcam-se as regras de acédo no tabuleiro.
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Existem trés niveis de dificuldade: trés, seis e dez. O nivel trés é considerado baixo;
o nivel seis é considerado médio e o nivel dez é considerado dificil. Acima do nivel seis, o
grupo todo escolhe uma ou mais imagens e juntos fazem a leitura e definem as regras de

acao correspondentes as imagens escolhidas.

Depois de apresentar os niveis de dificuldade do jogo, vejamos os critérios de

pontuacé&o.

3.4.5 Pontuacéo

Apbs o primeiro jogador livrar-se de todas as cartas em suas maos, os demais
deverdo somar os pontos das cartas que ficaram em suas respectivas méos. Aquele que atingir
200 pontos primeiro finaliza a partida. O jogador que tiver menos pontos serd o vencedor.

Vejamos os critérios de pontuacdo no quadro 3:

Quadro 3 - Pontuacdo do jogo
Imagem 1 (circulo ou Um ponto
imagem artistica)

Imagem 2 (retangulo ou Dois pontos
imagem artistica)

Imagem 3 (triangulo ou Trés pontos
imagem artistica)

Imagem 4 (quadrado ou Quatro pontos
imagem artistica)

Imagem 5 (pentagono ou Cinco pontos
imagem artistica)

Imagem 6 (asterisco ou Seis pontos
imagem artistica)

Imagem 7 (linhas ou Sete pontos
imagem artistica)
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Imagem 8 (pontos ou Oito pontos
imagem artistica)

Imagem 9 (xadrez ou Nove pontos
imagem artistica)

Imagem 10 (alvo ou Dez pontos
imagem artistica)

Comprar duas cartas 20 Pontos
=
-
=

Inverter 20 Pontos

Pular a vez 20 Pontos

A=

Curinga 0 Ponto

Curinga comprar quatro 20 Pontos

cartas

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Com esses critérios de pontuacdo em mente, vejamos as regras para vencer o0 jogo.
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3.4.4 Vencendo o jogo

Quando s6 restar uma carta na mao do jogador, ele precisara dizer “ST’Arte”. Se nao
o fizer e os outros jogadores notarem o esquecimento, tera de comprar uma carta do monte
(veja penalidades). Quando o jogador ndo tiver mais nenhuma carta, a partida acabard. Séo
marcados 0s pontos (veja pontuacdo) e o jogo recomeca. Se a Ultima carta jogada em uma
partida for a carta Comprar uma carta ou o Curinga Comprar duas cartas, o préximo jogador
precisara comprar 1 ou 2 cartas, respectivamente. Essas cartas sdo contadas na totalizacdo dos
pontos. Se nenhum jogador tiver sem cartas quando o monte acabar, 0 jogo continuara na
sequéncia dos jogadores e cada um eliminara suas cartas conforme a correspondente na
mesa. Se nenhum jogador tiver uma carta correspondente aquela que estiver na mesa, as vezes

dos jogadores serdo puladas até que um jogador consiga eliminar todas as cartas da mao.

O Vencedorserd aquele jogador que tiver menos pontos. Os pontos do jogo sao
marcados somando-se o total parcial dos pontos de cada jogador ao final de cada partida.
Quando um jogador alcancar os 200 (duzentos) pontos, a rodada terminard e o jogador com
menos pontos sera o0 vencedor, ou seja, 0 vencedor serd aquele que ndo deixar sobrarem

muitas cartas na mao e estiver com valores baixos.
A seguir, apresentamos as penalidades do jogo na figura 17.

3.4.5 Penalidades

Figura 17 - llustracdo de penalidades

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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O jogador que se esquecer de dizer “ST’Arte” antes de descartar a penultima carta,
mas se lembrar de fazé-lo antes que qualquer outro jogador “perceba”, estara salvo e ndo sera
sujeito a penalidade. O jogador ndo pode ser apanhadosem dizer “ST’Arte” depois que o
proximo jogador comecar sua vez. “Comegar a vez” significa comprar uma carta do monte ou

tirar uma carta da mao para jogar.

Jogadores que derem palpites para 0s outros jogadores precisardo comprar uma carta
do monte. Se um jogador jogar uma carta errada ou fazer a regra de acdo, fixa ou
criadadiferente da correspondente a imagem, e isso for notado por qualquer um dos demais

jogadores, ele “precisard” pegar a carta de volta e comprar mais uma carta extra do monte.

Depois de apresentar os critérios de pontuacdo, as regras para vencer e penalidades

do jogo, vejamos do que consiste seu conteudo.

3.4.6 Conteudo do jogo

Figura 18 - llustracao do contetido do jogo

TABULEIRO

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
O jogo “ST’Arte” é composto por:

e 40 cartas com 10 imagens diferentes: 10 cartas de cada cor nas cores azul, verde,
vermelha e amarela para o jogo da arte universal

e 40 cartas com 10 imagens diferentes: 10 cartas de cada cor nas cores azul, verde,
vermelha e amarela para o jogo personalizavel

e 8 cartas comprar duas cartas: 2 de cada nas cores em azul, verde, vermelho e

amarelo;

8 cartas inverter - 2 de cada nas cores em azul, verde, vermelho e amarelo;

8 cartas pular - 2 de cada nas cores em azul, verde, vermelho e amarelo;

curinga comprar quatro cartas;

curinga;

e 10 Cartas Teoricas
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o Cartas Mediadoras
1 manual de regras e sugestdes de perguntas para 0 mediador;
1 tabuleiro frente com imagens e verso a personalizar;
1 dodecaedro de 12 faces;
1 dado das regras de acéo ou 6 cartas com os icones das regras de acao;
1 caneta marcador retroprojetor, pano e alcool para limpar o tabuleiro;

Cartelas com circulos personalizaveis (para colar os QR Codesno tabuleiro e nas
cartas quando necessario).
A funcéo do tabuleiro é explicada nos proximos itens desta subsecao.

3.4.7 A funcéo do tabuleiro no jogo

Na parte frontal (figura 19) do tabuleiro hd imagens das pinturas artisticas presentes
nas cartas, um espago para 0s jogadores marcarem suas regras de acdo e um espago para

indicar quantos jogadores deverao executa-las.

Figura 19- Frente do tabuleiro com imagens

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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Figura 20 - Origem dos espacos do tabuleiro

Imagine e crie um SOM, GESTO, DESENHO ou
FALA que represente a sua imagem sorteada
apos vocé ler a imagem, as caracteristicas na
carta tedrica e compreender o seu contexto. As
imagens e as caracteristicas tedricas do jogo
personalizado podem ser acessadas ao scannear
no tabuleiro pelo QR code. Ao criar reflita sobre
arelagao existente entre o contexto da imagem e
sua interpretagao. Em seguida, represente no
tabuleiro desenhando ou escrevendo como sera
aregra de agéo e se um ou todos os jogadores
executam a agao na partida.

Veja exemplo abaixo: //

/

Todos os jogadores Simbolos relacionados
executéo a regra de as imagens do Qr code

Apenas o jogador que acao
elimina a carta executa Leitura do Qr code
aregra de agao para descobrir as

imagens

Represente nestes espet;os.‘
desenhando ou desenhando
como sera a regra de agao

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Figura 21 - Parte frontal do tabuleiro com regras criadas pelos jogadores

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

3.4.8 A funcao do verso do tabuleiro no jogo: opcao para o jogo ser adaptavel, a verséo 3.0.

O verso do tabuleiro (figura 22) foi desenvolvido para possibilitar ao mediador ou
aos jogadores elaborar jogos com imagens de seu(s) proprio(s) interesse(s). O modelo de jogo

na versdo 3.0 surgiu a partir dessa ideia.
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Figura 22 - Verso do tabuleiro - visualizacdo do esbogo para criacédo, podendo colar,
desenhar ou imprimir imagens nos circulos associados as formas geométricas.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Figura 23 - Tabuleiro do jogo personalizado com a impresséo de QRCodes
para ambiente virtual

i Ty

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

O proximo capitulo apresenta o jogo de cartas na versdo 3.0 adaptavel. Nele
incluimos informagdes sobre as caracteristicasdo jogo de cartas;0 motivo de sua
elaboracdo;maneiras de personalizacdo do jogo para o ambiente virtual;possibilidades de
elaboracdo de novos jogos; regras de como jogar e como avaliar; o processo de produzir 0s
jogos com os estudantes; o processo de construir as regras de acdo do jogo; o ato de jogar

bem como informacdes sobre o que ocorre ap6s o término do jogo.
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CAPITULO 4: JOGO DE CARTAS 3.0 - JOGO DE CARTAS PERSONALIZADO
ADAPTAVEL

A versao 3.0 do jogo de cartas foi nomeado como “jogo de cartas personalizado”
tomando por base de referéncia a categorias de jogos segundo Prensky (2012), que estabelece
as categorias dos jogos como sendo: de perguntas e respostas; de prateleiras; de e-mail;
modelos de templates e; personalizado. Como este modelo de jogo foi desenvolvido conforme
nossas necessidades e ndo existe no mercado, optamos por nomea-lo jogo de cartas
personalizado. Optamos também por adicionar o termo adaptavel devido as inumeras
possibilidades que ele apresenta de ser adaptado, customizado, contextualizado e, até mesmo
personalizado, conforme as necessidades de quem aplica ou desenvolve o jogo.

O processo de aquisicdo do conhecimento, assim como as mudancas de
relacionamento entre os homens e entre homem e meio, vem sofrendo mudancas
significativas, principalmente com relacdo a mediacdo, diante dos novos paradigmas da
informacdo (PRENSKY, 2012). Logo, utilizar ferramentas educativas e lddicas que possam
auxiliar nesse processo de ensino e aprendizagem, é fundamental para a insercdo do ludico no
ambiente educacional. Portanto, 0 modelo de jogo de cartas personalizado aqui posposto foi
desenvolvido com o objetivo de poder ser adaptavel/ contextualizavel. Nele, os processos
cognitivos de Vigostski, referentes a imaginacao e interacdo social e de Paulo Freire, sobre
curiosidade, foram a base, desde 0 momento de conceber o jogo, a fim de possibilitar que os
aprendizes/estudantes/jogadores viessem a refletir sobre suas a¢6es e producdes ao observar e

interpretar as imagens.

As geracdes atuais precisam aliar as tecnologias aos aspectos motivacionais a fim de
refletir sobre esses novos paradigmas. Assim sendo, surge a necessidade de personalizar essa
ferramenta, no caso o0 jogo de cartas, para poder servir como um recurso didatico de ensino
para proporcionar uma aprendizagem significativa (VIGOTSKI 2007; AUSUBEL, 2003).
Reforgcando o que Moreira (2003) nos diz, a aprendizagem significativa é:

[...] quando novos conhecimentos (conceitos, proposi¢cdes, modelos, formulas)
passam a significar algo para o aprendiz, quando ele ou ela é capaz de explicar
situacdes com suas préprias palavras, quando é capaz de resolver problemas novos,
enfim, quando compreende. Essa aprendizagem se caracteriza pela interacdo entre os
novos conhecimentos e aqueles especificamente relevantes ja existentes na estrutura
cognitiva do sujeito que aprende (MOREIRA, 2003, p. 2).
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Assim sendo, para que esta ferramenta de ensino possa ser significativa para o aluno,
0 jogador/aprendiz deve saber explicar o assunto em questdo a sua, a partir de seus
conhecimentos prévios. Ele deve saber explicar o novo conhecimento por si s6. Esse € um dos

motivos para que esse modelo de jogo foi elaborado.

Tendo as mesmas regras, elementos estruturais, caracteristicas da versdo 2.0, isto é,
tendo a mesma jogabilidade da versdo anterior, é possivel jogar com imagens exclusivas
adaptadas pelo mediador/professor que sejam adequadas ao grupo. Assim sendo, conforme os
objetivos e/ou contetdos (procedimentais, atitudinais, conceituais e factuais) a serem
trabalhados, a “jogabilidade” iniciara quando um jogador olhar para a imagem e, a partir de
seus conhecimentos e suas emogdes, criar uma regra de acdo executdvel para o jogo. Para
Freire, no caso deste jogo, ao elaborar os textos para criar a regra de acdo e, até mesmo ao
analisar a regra de acdo criada por outro jogador, (2015), <o exercicio da curiosidade convoca
a imaginagéo, a intuicdo, as emocdes, a capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da
perfiliza¢do do objeto ou do achado de sua razdo de ser” (FREIRE, 2015, p. 85).

Ao convocar a imaginacao pelo exercicio da curiosidade, ler as imagens, pesquisar e
fazer as producdes artisticas para serem adaptadas ao jogo, o professor/mediador escolhe uma
imagem para ser relacionada a uma forma geométrica escolhida. Cabe lembrar que no jogo de
cartas® em pauta, as formas geométricas presentes nas cartas sdo identificadas inclusive no
tabuleiro, e que também sédo relacionadas as imagens escolhidas. Por exemplo: a carta que
possui a forma geométrica circulo, estara relacionada a uma imagem que o aprendiz fez,
pesquisou ou apresenta para 0 grupo. Ja a carta com a forma geométrica retangulo estara
relacionada a outra imagem distinta daquela da carta circulo, e assim, sucessivamente até

completar as dez imagens.

Neste modelo de jogo é possivel visualizar e produzir as imagens e textos e/ou
escrever e desenhar sobre as cartilhas que o jogo apresenta, tanto para o ambiente analdgico

como no ambiente virtual. Assim sendo, o professor/mediador pode inseri-las em um

|33

ambiente virtual®, com suas devidas caracteristicas e agregando as pesquisas feitas pelos

%2 Jogo de cartas ou baralho (conjunto de cartas) que desde o século X a.C., tem fascinado a humanidade. Desde
as simples tiras de papel nascidas no oriente, as cartas tornaram-se conhecidas na Europa a partir do século XVI,
tornaram-se um fenémeno universal. Disponivel em:<https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_cartas>.

%3 No endereco www.crieseujogo.jogostate.com.br, é possivel elaborar seu jogo com as imagens de seu interesse.
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estudantes. Apds inserir o sistema digital cria um cdédigo QR (do inglés QR Code) que gera
todas as informacdes adicionadas na pagina do jogo. Para jogar, cada usudrioutiliza seu
smathphone para ler o QR code que, em seguida, aparece na tela como uma imagem e as

informacdes sobre ela.

Caso o jogador ou 0 mediador ndo puder jogar com acesso ao sistema computacional
da web, ou ndo tenha acesso aos dispositivos madveis, é possivel jogar apenas com as cartilhas
e/ou imagens e textos produzidos para 0 jogo que estdo associadas as formas geométricas das

cartas. Veja, a seguir (figura 24), imagens do jogo de cartas com tabuleiro em sua versao 3.0.

Figura 24 - Imagem do jogo de cartas personalizado
adaptavel (o verso do tabuleiro), versao 3.0

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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Figura 25 - Cartas do jogo personalizado a ser adaptavel
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Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Figura 26 — Layout das cartas no ambiente virtual e modelo das cartilhas impressas
para producao, insercao e informacdes a respeito das imagens

=

P Frase 1: Caracteristicas da imagem referentes aos conteiidos conceituais

Frase 2: C: isticas da imagem aos

1 Frase 3: C: isticas da imagem ao0s

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

As cartas possuem design simétrico para facilitar a visualizacéo e a disposi¢do das
cartas nas maos dos jogadores. As bordas em branco nas laterais das cartas foram desenhadas
para auxiliar que elas ndo sejam identificadas quando estiverem presentes na mao dos
jogadores, por terem 0 mesmo padrdo em suas bordas. Pois, com as bordas coloridas os

jogadores identificavam as cartas que os outros jogadores possuiam ou que iriam comprar.
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Assim, pode-se notar a relevancia de um estudo do design para auxiliar na mensagem visual

que se deseja.

4.1 Por que o jogo de cartas personalizado adaptével surgiu?

A elaboragdo de um jogo de cartas que pudesse ser adaptado surgiu diante da
possibilidade de oportunizar aos mediadores/professores o protagonismo de seu jogo,

podendo personalizar suas imagens para;

e valorizar as producgdes artisticas e a reflexdo sobre as proprias expressoes e
acOes estimuladas durante o processo de elaboracdo do jogo adaptavel e no
ato de jogar e;

e trabalhar os contetdos do ensino de desenho e pintura, os elementos da
linguagem visual, no ato de elaborar e de jogar durante a criacdo das regras
de acéo.

Nesse sentido, ao definir o contetdo, Antunes afirma que “ndo ¢ informagdo que se
acumula, mas ferramenta com a qual se aprende a aprender e, por saber aprender, conseguir se
transformar” (ANTUNES, 2010, p.48). Logo, ao trabalhar os contetdos da linguagem visual,
busca-se estimular a pesquisa (aprender a aprender), produzir (aprender a fazer) e o
contextualizar (aprender a conhecer), a fim de que os conteldos abarquem as dimensdes

conceituais, procedimentais, factuais e atitudinais.

Os conteddos que respondem a questdo “o que” sdo conceituais. “Envolve
abordagens de conceitos, fatos, teorias, hipoteses e principios e fazem referéncia a construcao
ativa e dindmica das capacidades intelectuais para que os alunos possam operar simbolos,

signos, ideias, imagens que representam a realidade” (ANTUNES, 2010, p. 49).

Zabala (2014) nos diz que a aprendizagem de conceitos e principios sdo questdes que
necessitam compreensdo, que ndo se aprende se ndo se entendeu o significado, como é

possivel observar em suas observacdes a seguir:

Saberemos que faz parte do conhecimento do aluno nao apenas quando este € capaz
de repetir sua definicdo, mas quando sabe utiliza-lo para a interpretacgdo,
compreensdo ou exposic¢do de um fenémeno ou situacdo; quando é capaz de situar 0s
fatos, objetos ou situacBes concretas naquele conceito que os inclui [...]

Os conceitos se referem ao conjunto de fatos, objetos ou simbolos que tém
caracteristicas comuns, e os principios se referem as mudancas que se produzem
num fato, objeto ou situacdo em relacdo a outros fatos, objetos ou situacdes e que
normalmente descrevem relacdes de causa-efeito ou de correlacdo. Sdo exemplos de
conceitos: mamifero, densidade, impressionismo, fungdo, sujeito, romantismo,
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demografia, nepotismo, cidade, poténcia, concerto, cambalhota, etc. Sdo principios
as leis ou regras como a de Arquimedes, as que relacionam demografia e territério,
as normas ou regras de uma corrente arquitetdnica ou literaria, as conexdes que se
estabelecem entre diferentes axiomas matematicos, etc. (ZABALLA, 2014, p.37).

Segundo o autor, os contetidos factuais sdo os que respondem sobre o “onde”. E o
conhecimento de “fatos, acontecimentos, situagdes, dados ¢ fenomenos concretos ¢
singulares: a idade de uma pessoa, a conquista de um territdrio, a localizacdo ou a altura de
uma montanha, 0os nomes, 0s codigos, os axiomas, um fato determinado num determinado

momento, etc. Sua singularidade e seu carater, descritivo e concreto, sdo um trago definidor”

(ZABALA, 2014 p. 34).

J& os conteddos procedimentais sdo entendidos por Antunes (2010) como aqueles
que respondem a “como” algo é realizado, “expressam o saber fazer e ddo corpo e alma ao
que chamamos de “competéncia”. Envolvem as tomadas de decisdes e as analises das agdes.

“A realizacdo de um procedimento adequado garante a interpretagdo da aprendizagem de um

conteddo conceitual” (ANTUNES, 2010, p. 51).

Zabala (2014) afirma indaque os conteldos procedimentais sdo as regras, as
técnicas, os métodos, as destrezas ou habilidades, as estratégias, os procedimentos; um
conjunto de acBes ordenadas e com um fim, ou seja, dirigidas para a realizacdo de um
objetivo. Exemplos: ler, desenhar, observar, calcular, classificar, traduzir, recortar, saltar,

inferir, espetar, etc.

Para Zabala (2014), o treino, a repeticdo das acOes e a exercitacdo multipla sdo
elementos imprescindiveis para 0 dominio competente, ndo bastando realizar apenas uma vez
as agdes do contetido procedimental. “E preciso fazé-lo tantas vezes quantas forem
necessarias até que seja suficiente para chegar a domina-lo, o que implica exercitar tantas
vezes quantas forem necessérias as diferentes acfes ou passos destes contetdos de

aprendizagem” (ZABALA, 2014, p. 39). O autor ainda menciona que:

A reflexdo sobre a prépria atividade permite que se tome consciéncia da atuagdo.
Como também sabemos, ndo basta repetir um exercicio sem mais nem menos. Para
poder melhora-lo devemos ser capazes de refletir sobre a maneira de realiza-lo e
sobre quais sdo as condigdes ideais de seu uso. [...], é preciso ter um conhecimento
significativo dos contetidos conceituais associados ao conteddo procedimental que
se exercita ou se aplica.

Aaplicacdo em contextos diferenciados se baseia no fato de que aquilo que
aprendemos serd mais Util na medida em que podemos utiliza-lo em situacGes nem
sempre previsiveis. Esta necessidade obriga que as exercitacfes sejam tdo
numerosas quanto for possivel e que sejam realizadas em contextos diferentes para
que as aprendizagens possam ser utilizadas em qualquer ocasido (ZABALA, 2014,
p. 39).
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Portanto, o contetdo procedimental pode ser a tomada de decisdo da acdo ao
refletir sobre a maneira de realiz&-la, analisando quais sdo as condi¢cdes de seu uso

relacionando-o a situagdes, nem sempre previsiveis.

Os conteddos atitudinais sdo as “a¢des”. Estes ligam-se as normas, valores e
atitudes. Antunes afirma que, “[...] trabalhar valores significa [...] desafios as reflexdes,
propostas as inteligéncias, envolvimento com as duvidas existenciais” (ANTUNES,2010, p.
59). Defende ainda que, “todo professor ¢, em esséncia, um educador, ¢ um arquiteto de
amanhds e se recusar a ajudar o aluno na identificacdo de valores a perseguir, esta deixando

de cumprir sua razdo ética ao ensinar” (ANTUNES, 2010, p. 57).

Logo, para que 0s objetivos deste recurso didatico, o jogo de cartas adaptavel,
pudessem ser viaveis e que o0 jogo pudesse ser utilizado por diferentes estudantes em variados
contextos educacionais, pensou-se em também apropriar-se dos beneficios dos ambientes

digitais para a producao desse material didatico.

4.2 O ambiente virtual do jogo de cartas personalizado adaptavel

Nesta subsecdo, apresentamos o0 jogo de cartas personalizado adaptavel em sua
versao virtual. O endereco eletronico do jogo de cartas “ST’Arte” ¢ um website com um
sistema digital desenvolvido especificamente para esse jogo. No website apresentam-se as
seguintes informacdes: 0 que € o jogo, como jogar, as regras fixas, o conteudo, os niveis de
dificuldade, a pontuacéo, quem é o vencedor, as penalidades e como sdo e como podem ser
criadas as regras de acdo. Eum espaco na rede de internet com orientacées para o processo de
construcdo do jogo adaptavel com as possibilidades que os usuarios tém para confeccéo e/ou
impressdo do jogo de cartas que ele pretende utilizar. Veja uma imagem (figura 27) de uma

secdo do ambiente virtual para desenvolver o jogo.
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Figura 27— Imagem de uma secio do ambiente virtual do jogo “ST’Arte”
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com ologotipe. imagons, o8 canat, # ‘

Fonte: site do jogo “ST’Arte”, 2018.

Depois de descrever o site da versdao 3.0 do jogo “ST’Arte”, na préxima subsegao,

apresentamos 0s objetivos do jogo possuir um ambiente virtual.

4.2.1 Objetivos do ambiente digital

Nesse ambiente digital®**(figura 28) um dos objetivos é oferecer aos professores,
mediadores e estudantes a oportunidade de personalizar seus jogos de cartas conforme 0s
objetivos, contetdos, interesses, contextos e as necessidades de diferentes disciplinas e grupos
de alunos que estejam trabalhando, em suas praticas didaticas, com a interpretacdo, producéo

e contextualizagdo de imagens.

34 A vers&o 3.0 do jogo esta disponivel em < http://www.jogostarte.com.br/>. Acesso em: 11 de Dez. 2018.
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Figura 28 - Pagina inicial com orientacdes para a adaptacdo/contextualizacao
do jogo “ST’Arte”
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Fonte: site do jogo “ST’Arte”, 2018.

Outro objetivo desse ambiente, além de dar a possibilidade de adaptar o jogo e
personaliza-lo, é apresentar-se como uma sequéncia didatica que visa orientar a elaboracéo do
jogo. Trata-se de uma producdo em que os professores sdo mediadores e os alunos
protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, em uma aprendizagem significativa,
baseada na leitura de imagens, a fim de estimular a observacéo, a imaginacao, a curiosidade, a

investigacgdo, a producéo, a reflexdo e a expressao do individuo.

Além desses objetivos do ambiente digital, com o jogo de cartas personalizado

adaptavel, objetiva-se também:

= Orientar sobre como é o jogo de cartas, regras e varia¢des do jogo;
= Ter acesso a jogos prontos desenvolvidos;

= Imprimir 0s jogos e seus itens

A seguir, explicamos como utilizar o jogo de cartas personalizado adaptavel

“ST’Arte” no ambiente digital.

4.2.2 Como usar o0 ambiente digital do jogo de cartas?

Ao pensar na possibilidade de adaptar o jogo de cartas personalizado, o usuario pode

ter acesso gratuito e inserir imagens juntamente com 0s conceitos tedricos relacionados, para
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entdo poder elaborar, imprimir e jogar com as cartas e imagens de seu interesse. A impressao
em papel pode ser realizada do baralho completo, ou apenas das imagens, ou somentede
codigos de duas dimensbes, os QR Codes, para colar no tabuleiro, ou nas cartas. Essa
tecnologia foi utilizada devido ao potencial que tem para dar subsidios as a¢6es do jogar e do

elaborar o jogo de maneira mais econémica.

Ao imprimir os codigos QR Code os usuarios, por meio de seus dispositivos moveis,
poderdo visualizar a imagem da carta. Caso ndo queiram imprimir o QR Code é possivel

visualizar a imagem por meio de monitores/telas de outros dispositivos.

QR Code é a sigla de "Quick Response" que significa resposta rapida. Nos afirma
Werley Carlos de Oliveira (2018) que “essa tecnologia é um coédigo de barras inventado em
1994 pela Toyota e padronizado pela norma internacional ISO/IEC 18004. “A principal
caracteristica do QR Code é direcionar o individuo para um website, ou entdo trazer textos
com informagdes do produto” (OLIVEIRA, 2018, p. 122). Existem aplicativos, em geral
gratuitos, para se fazer downloaddo website.

Para ter acesso ao ambiente virtual € sO digitar o endereco eletronico
www.jogostarte.com.br e navegar nos links de acesso para conhecer 0 jogo e seguir as
orientagdes de como sdo as etapas para construir 0 seu jogo. Portanto, primeiramente, antes de
elaborar o seu jogo, o mediador pode conhecé-lo a fim de orientar e estimular os alunos a
confeccionar seus jogos. Assim sendo, inicialmente, o professor apresenta um jogo ja pronto,
como por exemplo, a proposta anteriormente mencionada, com imagens de diferentes
tendéncias artisticas, para entender a jogabilidade e vivenciar as experiéncias do jogar, do
criar e se divertir com as regras de acdo. Dessa maneira, com base em vivéncia das
experiéncias anteriores, acredita-se que havera desafios, motivacéo e curiosidade ao jogar. A
proposta é que, logo apds o conhecimento da dindmica do jogo, o professor/mediador possa
elaborar o seu jogo adaptando-o, conforme seus proprios objetivos. O préximo item pautara

sobre como elaborar um jogo de cartas.
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CAPITULO 5: COMO ELABORAR O JOGO DE CARTAS PERSONALIZADO
ADAPTAVEL?

(exemplo da aplicabilidade no ensino artistico)

Este capitulo apresenta como executar o jogo de cartas adaptavel, aplicar e avaliar no
processo de construcdo do jogo, ao ser conduzido pelo mediador/professor. Apresenta
alternativas de produzir e de jogar utilizando, ou ndo, os recursos tecnoldgicos digitais do

ambiente virtual.

Neste capitulo também serdo apresentadas as possibilidades de variacdes das regras
de acdo para auxiliar o professor/mediador a modificar 0 jogo para atingir os objetivos
estabelecidos e especificos para o contetdo a ser estudado. E, no final do capitulo, sera
apresentado o relato de uma vivéncia com o jogo de cartas para o ensino de artes visuais e

suas respectivas avaliacOes.

5.1 Definicéo das etapas para elaboracdo do jogo de cartas personalizado adaptavel

Para a elaboracdo do jogo de cartas aqui proposto, como sugestdo, definiu-se uma
sequéncia didatica para que o mediador/professor possa personalizar 0 seu jogo e ser o
protagonista da aula juntamente com o estudante. Utilizada como referéncia a pesquisa de
Antoni Zabala (2014) sobre didéatica e, para que o0s objetivos educacionais sejam alcancados, a
proposta é trazer para a pratica uma analise constante. Para isso, precisamos interpretar o que
estd acontecendo na sala de aula, conhecer a realidade dos envolvidos e avaliar cada etapa do
processo de ensino. Como nos diz Freire [...] “ensinar ndo é transferir conhecimentos, contetdos
nem formar é acdo pela qual um sujeito criador d& forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e
acomodado” (FREIRE, 1996, p.12).

Nesse sentido, para que as praticas se tornem eficazes, enfatiza Zabala (2014), é
necessario levar,

[...] em conta o valor que as atividades adquirem quando as colocamos numa série

ou seqliéncia significativa [...] as seqiiéncias de atividades ou seqiiéncias didaticas

como unidade preferencial para a analise da pratica, permitira o estudo e a avaliacao

sob uma perspectiva processual, que inclua as fases de planejamento, aplicacdo e
avaliacdo (ZABALA, 2014, p.14).

Para Zabala (2014), a sequéncia didatica deve indicar e auxiliar na funcdo que cada
atividade desempenha, na constru¢cdo do conhecimento e como os conteddos devem ser

ministrados. Portanto, avaliar a pertinéncia ou no, a falta de outras atividades ou, ainda, a
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énfase que devemos dar a cada uma das atividades, determinando, assim, 0s objetivos
educacionais. Logo, as relacbes dos professores com os alunos, e vice-versa, devem
encontrar-se inseridas nessa analise pois “afeta 0 grau de comunicacao e os vinculos afetivos
que se estabelecem e que dao lugar a um determinado clima de convivéncia” (ZABALA,
2014, p. 18). Por outro lado, também pode favorecer o compartilhamento do conhecimento,
conforme as necessidades da aprendizagem.

E também necesséario elaborar a organizacdo social da aula, a organizacdo do
conteddo a ser ministrado, analisar as praticas a serem utilizadas, a organizacdo do uso do
espaco e do tempo, o préprio uso dos materiais curricularese de outros recursos didaticos e,
também, determinar como serd a avalia¢do. Segundo Zabala (2014), a atividade avaliativa é
uma das variaveis metodoldgicas mais determinantes. Desse modo, para a elaboragéo do jogo
e conforme tabela (quadro 4) a seguir, definiu-se, no caso aqui abordado, uma sequéncia
didatica que cria elementos que compuseram o planejamento, aplicacdo e avaliacdo das
aulas de um curso de desenho e pintura. E importante observar que o planejamento das aulas e
as possibilidades de realizacdo do jogo no qual a metodologia sera aplicada visam
desenvolver habilidades e competéncias necessarias para o aprendizado. Assim sendo, a
sequéncia didatica para elaborar um jogo com os aprendizes apresenta-se dividida em cinco
etapas: na primeira, escolhe-se um tema ou assunto a partir dos objetivos/contetdos da(s)
aula(s); na segunda etapa sdo selecionadas 10 imagens artisticas; a terceira visa a leitura da
imagem artistica e pesquisaa Seu respeito; na quarta etapa, as imagens e as caracteristicas
pesquisadas sdo inseridas no ambiente digital ou na cartilha (modelo), e, finalmente, na
quintaetapa, os codigos em 2 dimensfes (QR CODES) sdo impressos ou escaneados, caso

contrario apresentam-se as cartilhas para dar inicio ao jogo.

Todas essas etapas sdo apresentadas no quadro4 a seguir e, posteriormente,

detalhadas,incluindo comentarios referentes a cada item.
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5.1.1 Sequéncia didatica para elaboracéo do jogo de cartas “ST’Arte”

Quadro 4 - Sequéncia Didatica para elaboracdo do jogo

PLANEJAMENTO PARA ELABORAR O JOGO DE CARTAS PERSONALIZADO ADAPTAVEL

DISCIPLINA

Turma:

Idade: Ano:

Recursos Didaticos: Um jogo de cartas personalizado ST'Arte

Competéncias | Habilidades

Factuais:
o|.2 Conceituais:
'- [ - . .
2 g Conteudos Procedimentais:
2| Atitudinais:
35S
Z|%|Tema | Assunto | Titulo:
S|=l
alo
Objetivos Gerais:
Objetivo Especifico:
; Temp.
Etapas para o professor/mediador DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES
aprox.
Selecione 10 Imagens artisticas 1. Observe as imagens que condizem com os objetivos / contetidos a trabalhar
. 2. Cada grupo fica com uma imagem para fazer a pesquisa e leitura
!g‘ Divida a turma em 10 grupos 3. Cada aluno recebe duas cartilhas A5 como no modelo
g Existermn simbolos, marcas? Eles fazem parte da nossa
= . o cultura? O que significam?Que tipo de texturas existe na
a Andlise e descrigdo: | . . . .
< 25 min imagem? Lisa grossa, dspera? Em quais elementos?
Que efeitos visuais o artista conseguiu?Ha contraste dos
. . . Analise e Descrigdo: | Ha objetos, paisagem, retratos, animais nesta obra? Qual
Oriente a leitura das imagens — -~ - - -
. Interpretagdo: 0 que vocé sentiu ao ver a imagem? Quais
(segue sugestdes de perguntas) - — . —
| Julgamento: Arealidade da obra é a mesma de hoje?H43 algo em comum
Titulo e Contelidos
. i | factuais )
Oriente sobre a pesquisa 25 min Contetido conceitual Pesquisar sobre:
Cont. procedimental
Estimule para a produgdo artistica Cada estudante ira fazer uma producdo artistica sobre a pesquisa realizada
Oriente para resumir a pesquisa em 20 min Escrever o resumo na cartilha e
3 caracteristicas entregar ao professor/mediador
Realizar avaliagdo do material
. . . Inserir a pesq eas i das produgoes artisticas
entregue para inserir no sistema ] L
. no ambiente digital
efou apresentar no jogo 30 min
Realizar feedback do material dos Auto avaliagdo da producdo artistica e pesquisa e criacdo da regra de acdo fixa do
estudantes jogo.
Escolha o recurso apropriado a sua turma
Ambiente Digital . . . . .
. . Insira as imagens das producfes artisticas e pesquisa dos estudantes
o| |(Jogo com os recursos tecnoldgicos ; ’ i )
5 - Imprima os QR Codes para o tabuleiro ou scanneie ao jogar
digitais)
<
= " .
2 Apresentacéo da Cartilha ] Cada aluno terd sua imagem relacionado a uma forma geométrica e ira jogar com
(Jogo sem os recursos tecnolégicos a pesquisa realizada com o grupo
digitais)
A avaliagdo formativa sera ao
considerar os conhecimentos
prévios e a evolugdo ocorrida com
as atividades artisticas Feedback e Auto Avaliacdo orientada
desenvolvidas, por meio do
feedback e da auto avaliacdo
orientada.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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Ao analisar o objetivo principal do que se quer ensinar, a partir das propostas a serem
desenvolvidas, o professor/mediador define o0 assunto e o contetdo a serem trabalhados. Ele
deve ser significativo e relevante para os estudantes. Deve considerar a faixa etaria e o nivel
de desenvolvimento dos alunos, de modo a despertar o interesse para a pesquisa e para a
investigacdo em diferentes meios e suportes: livros, revistas e/ou enderecos eletronicos. Esse
contetdo deve ser relevante de modo a permitir que possam ser desenvolvidas habilidades e
competéncias dos envolvidos. Segundo Zabala, o professor/mediador ou a
professora/mediadora, deve apresentar

uma situacdo problematica relacionada com um tema. O professor ou a professora
desenvolve um tema em torno de um fato ou acontecimento, destacando os aspectos
problematicos e o0s que sdo desconhecidos para os alunos. [...] os conteidos do tema
e da situacdo que se coloca podem ir desde um conflito social ou histérico,
diferengas na interpretacdo de certas obras literdrias ou artisticas, até o contraste

entre um conhecimento vulgar de determinados fendmenos bioldgicos e possiveis
explicaces cientificas (ZABALA, 2014, p. 50).

A seguir, iremos sugerir alguns temas ou contetidos nas areas das Artes Visuais. Por
exemplo, podem ser abordadas questdes que envolvem identidade dos individuos, dos
trabalhadores em geral, sobre a miséria, a riqueza, entre outros. Também podem ser
considerados temas referentes a arte local, regional, nacional, americana, latina e europeia. A

arte da pré-historia, da Antiguidade, ldade Média, Modernidade e Contemporanea.

O proximo passo a ser definido, depois da delimitagcdo do assunto e dos conteidos a
serem tratados, € a escolha das 10 imagensque fardo parte do que se deseja desenvolver ou
investigar. E, assim, o mediador deve dividir a turma em 10 grupos e distribuir as imagens
entre os estudantes. Uma imagem para cada grupo. S&o dez imagens diferentes que devem ser
utilizadas para o jogo. Cada grupo ou estudante sera responsavel por uma imagem e essas
imagens podem ser produzidas pelos préprios alunos: fotografias, ou imagens pesquisadas em

ambientes virtuais referentes ao assunto ou contetdos a serem estudados.

Depois da escolha das imagens e da distribuicdo entre os participantes, os alunos
poderdo fazer a leitura da imagem e pesquisar sobre ela. Cada integrante do grupo, ao
observar a imagem, ira responder algumas questfes definidas pelo mediador. Nesse momento
de aplicacdo, cada grupo ou jogador observa as imagens escolhidas e tenta responder questdes
sobre elas com base nas formulacdes de Edmund Burke Feldman (1970) para a leitura de

imagens, a saber:descricdo, analise, interpretagdo e julgamento.A proposta de
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Feldman(1970) foi adaptada para este jogo e aparecem nas cartas do mediador, conforme

reproduzido abaixo:

Carta 1: questfes de interpretacdo pessoal

-

O que vocé sentiu ao ver a imagem?

Como vocé se sentiria se estivesse dentro dessa obra? Em qual
lugar vocé gostaria de estar?

O que seré que é possivel fazer para relacionar essa imagem ao
dia de hoje ou qual modificacédo ela provoca em nossa vida?

Carta 2: questdes descritivas

H&a objetos, paisagem, retratos, animais, figuras ou outros
elementos de destaque nestas obras? Qual estilo de pintura?
Quais as cores que prevalecem? Sdo cores quentes? Sao cores
Frias? Neutras?

Como é o tratamento da cor em relacdo as formas? Ha
contraste? Ha volume?

Quais as formas predominantes na imagem? Sao formas
arredondadas? Retas?

Que efeitos elas criam, efeito de movimento ou de elementos
estaticos?

Carta 3: questdes descritivas

Existem simbolos, marcas? Eles fazem parte da nossa cultura?
O que significam?

Que tipo de texturas existe na imagem? Lisa grossa, aspera?
Em quais elementos?

Que efeito visual o artista pretendia produzir? Ele conseguiu
representar esse efeito?

Ha contraste entre os elementos? Algum dele se destaca?

H& alguma figura central? Ha algum elemento que da
equilibrio ou desiquilibrio na obra toda?

Como é o fundo? Qual a relacdo entre a figura e fundo?
Completam-se ou se separam?

Carta 4: questdes do contexto

A realidade da obra é a mesma de hoje?

Hé& algo em comum com a nossa vida hoje?

\océ ja viu alguma imagem semelhante a esta em sua vida?
\Vocé pintaria uma imagem assim hoje? Como seria esta
imagem? Que elementos, objetos, paisagens ou seres vocé
acrescentaria?

E possivel viver com a realidade presente na obra hoje, se nao,
como deveria ser? Se sim, o que fazer para continuar?

Apbs responder as questbes propostas acima e pesquisar sobre as imagens, 0

aprendiz ou o grupo determina as principais caracteristicas de sua imagem, que estardo

presentes nas cartas teoricas do baralho, para compor o jogo. Essas caracteristicas podem ser

referentes aos contelidos conceituais, factuais, procedimentais e/ou atitudinais e, assim, a

partir da pesquisa, 0 grupo ou o estudante resume em trés caracteristicas e/ou trés palavras
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chaves referentes a imagem pela qual ficou responsavel. Essas caracteristicas ou palavras
auxiliam a definir as regras de acéo durante o ato de jogar, e deverdo ser inseridas no jogo
como regras de acdo ja existentes.Assim sendo, 0 grupo cria uma regra de acdo para ser

fixada no jogo.

No entanto, para compor a descri¢do das cartas teoricas, o aprendiz deve escolher uma

caracteristica, ideia ou palavra sobre a imagem para inserir informacgdes, como nos exemplos:
Titulo: Nome do artista, ano, técnica, género, etc. (Conteudos factuais)
Frase 1: Quais as caracteristicas da técnica utilizada? (Conteudos procedimentais)

Frase 2: O que o artista apresenta na obra? Ou 0 que a obra representa para o aluno?
Ou, ainda, qual a influéncia cultural desta obra escolhida? (Contetdos conceituais)

Frase 3: Que relacdo o tema da obra tem a ver com o conceito de espaco e tempo do
momento em que ela foi criada? Isto é, o assunto abordado pela obra refere-se ao

passado, presente, ou faz projecao sobre o futuro? (Contetdo conceitual)

Essas caracteristicas descritas pelo grupo irdo aparecer no jogo durante o inicio da
partida, para servirem de referéncia para criar as regras de acdo. A partir desse momento o
mediador ira auxiliar as pessoas na compreensdo dos conceitos estudados, ele deve formular
questionamentos a fim de estimular a reflexdo dos alunos sobre as possiveis
interpretacfes das obras. Assim, cada grupo ou crianga pode apresentar a sua pesquisa e

falar sobre suas analises, descrigdes, julgamentos e interpretagdes das imagens.

Para complementar a atividade, o mediador pode solicitar aos aprendizes que
elaborem desenhos sobre 0 assunto em pauta. Isso pode ser feito apds a realizagéo da pesquisa
e interpretacdo das imagens, pois, com a pesquisa e producdo artistica, segundo Paulo Freire,
acredita-se que o aluno seja construtor do seu proprio conhecimento.

[...] os educandos vdo se transformando em reais sujeitos da construcdo e da
reconstrucdo do saber ensinando, ao lado do educador, igualmente sujeito do
processo. SO assim podemos falar realmente de saber ensinando, em que o objeto

ensinado é apreendido na sua razdo de ser e, portanto, aprendido pelos educandos
(FREIRE, 1996, p. 14).

A criacdo desta nova imagem é uma atividade optativa e pode ser uma releitura da

imagem oferecida pelo educador e, assim, os aprendizes podem elaborar essas outras imagens
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a partir dos estudos realizados e dos conhecimentos artisticos de cada um e assimcontribuir

com o modelo de jogo desenvolvido.

Logo apds concluidas as etapas anteriores, o proximo passo pode ser inserir as
imagens e as caracteristicas pesquisadas no ambiente digital ou na cartilha impressa (Figura
03 - Modelo digital da cartilha). Se for inserir no ambiente digital para jogar é necessario
imprimir ou escanear os codigos (QR CODES) em 2 dimensdes.

Resumindo a sequéncia didatica, temos que:

a) o0 mediador apresenta o assunto ou tema que interessa ao grupo e gue condiz com
0s conteudos e/ou objetivos;

b) o mediador seleciona dez imagens e as distribui para os alunos ou para 0s grupos;

c) os aprendizes leem e realizam as pesquisa sobre a imagem;

d) os aprendizes ou mediador inserem as imagens e as caracteristicas pesquisadas no
ambiente digital ou na cartilha modelo impressa, para entdo imprimir ou escanear
os codigos em duas dimensdes e, finalmente,

e) os aprendizes, com orientacdo e questionamentos dos mediadores, criam
representacdes (desenho, som gesto ou palavras) sobre as imagens selecionadas
que;

f) produzirdo as regras de acéo para 0 jogo.

Como ja mencionado anteriormente, 0 jogo pode ser integrado a um ambiente digital
que permitird armazenar informacdes sobre a pesquisa realizada e gerar um codigo para
inserir no jogo. Relacionando as cartas ao sistema digital é possivel elaborar diversos jogos,
dos mais variados temas e interesses dos mediadores/professores e ou dos
aprendizes/jogadores utilizando apenas um jogo de cartas. Em seguida, deve-se observar a
possibilidade de inserir os dados ao meio digital por meio da interface que denominamos de

“cartilha”; modelo das cartas teoricas, como apresentado na figura 29.
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Figura 29 - Modelo de interface digital para as cartas tedricas do jogo

’ i conteldos factuais

contelidos conceituais

contetidos conceituais

contetidos procedimentais

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Nesta parte da subsecdo 5.1, apresentamos a organizacdo da sequéncia didatica
disponivel no ambiente virtual. O proximo item trata da utilizacdo dos QR-Codes para a

visualizacdo das imagens inseridas no jogo.

5.1.2 Para o meio digital: o uso dos cddigos em 2 dimensdes (QR Codes)

Para que se possam visualizar as imagens que foram inseridas no website do jogo, se 0s
envolvidos tiverem acesso ao meio digital (computador, celulares ou tablets), poderéo por
meio da ferramenta QR Code visualizar as imagens associadas a cada coédigo QR Code. Pode-
se observar um exemplo da tela (figura 30) que disponibiliza os codigos para acesso das
imagens. Estes codigos também podem ser impressos e colados no tabuleiro do jogo, para que
as pessoas acessem as informacdes definidas no QR Code, como demonstrado na Figura 18, a

sequir.
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Figura 30 - Codigos em 2D (QR Code)

Imprime Q

Principal R

1Y
LU VS e oty c, y

{ \ Escolher j:;gﬁaré impressio o

O O I€ € i Jofz > Dl Eporwothes

Fonte: site do jogo “ST’Arte”.

As proximas partes desta subsecdo tratam do tempo de producdo do jogo e da sua

elaboracdo com e sem recursos tecnolégicos digitais.

5.1.3 Tempo para a producéo do jogo

O tempo aproximado do jogo em si, dependera dos procedimentos que o mediador
ird definir com os alunos depois daescolha do assunto, selecdo das imagens e pesquisa.
Geralmente, uma aula de 50 minutos é suficiente para a pesquisa, leitura e interpretacdo das

imagens e mais 50 minutos para a produco artistica® e impressao do jogo.

5.1.4 Elaboragdo do jogo com recursos tecnolégicos digitais

As alternativas disponiveis presentes no ambiente digital auxiliam o
professor/mediador a elaborar seus jogos conforme a realidade, o contexto, dificuldades e/ou
facilidades dos aprendizes/jogadores. Se 0 grupo néo tiver a opcdo de poder visualizar 0s
cddigos com um smartphone, é possivel imprimir apenas as imagens que foram inseridas no

sistema, para serem coladas em circulos sobre o tabuleiro que indicam a qual forma

% Releitura aqui se refere a uma producéo artistica realizada pelos estudantes, ndo sendo cépia da imagem
pesquisada e, sim, uma apropriacdo de alguns elementos visuais que foi considerado relevante para passar a
mensagem referente a imagem de quem a interpretou.
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geométrica correspondente cadacarta. Estes adesivos circulares de 42mm de didmetro
acompanham as cartas do baralho ou podem ser adquiridos em papelarias. Além de serem
colados no tabuleiro é possivel colar os adesivos sobre as cartas com formas geométricas ou
apenas jogar relacionando a imagem do ambiente virtual que aparece apds escanear o QR
code do tabuleiro, com a figura geométrica presente na carta e no tabuleiro. Veja ilustracdo a
sequir (figura 31), como exemplo:

Figura 31 — Cartas adaptaveis e a relagcao com o tabuleiro

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Por fim, apds concluir todas essas etapas, 0s alunos poderdo efetivamente jogar com

seus colegas.

5.1.5 Elaboracao do jogo sem recursos tecnoldgicos digitais

Opcao 1 - Cartilhas — os templates devem ser produzidos em tamanho A5.

E possivel fazer uma cartilha manual, em tamanho A5 (figura 32), deixando um
espaco para colar a imagem selecionada e outro para o resumo da pesquisa. Cada cartilha é
relacionada a uma das formas geométricas presentes nas cartas, como o circulo, retangulo,
triangulo, quadrado, pentagono, asterisco, linhas, pontos, xadrez e alvo, formas geométricas
presentes nas cartas e tabuleiro como a imagem ja apresentada acima (Figura 6: cartas

adaptaveis e a relacdo com o tabuleiro).
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Figura 32 - Template do jogo de cartas adaptado e contextualizado

“ titulo
conteldos factuais

Cartilha para os jogadores
colocarem ou desenharem
suas imagens sobre esse
template. Inserindo as
caracteristicas pesquisadas
ou observacdes relevantes
sobre a imagem.

contelidos conceituais

contelidos conceituais

conteldos procedimentais

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Opcéo 2 - A funcéo dos adesivos

Outra opc¢édo seria os alunos, ou o grupo, produzirem suas releituras a partir das
imagens selecionadas. Estas imagens produzidas por eles seriam colocadas dentro dos
circulos adesivos e/ou desenhadas nos adesivos. Desse modo, seria possivel colar no tabuleiro
ou nas proprias cartas do jogo. Cada grupo ou aluno iria representar o desenho que criou,
quatro vezes iguais. Ou entdo, eles poderiam desenhar apenas uma imagem e colar no
tabuleiro para indicar a figura geométrica da carta.

Opcao 3 - Selecdo de imagens e textos resumidos dos participantes

Nesta alternativa os alunos, ou mediador, selecionam as imagens e os jogadores
resumem suas pesquisas e apresentam aos demais jogadores apenas relacionando cada uma
das imagens e seus respectivos textos as formas geométricas presentes nas cartas e no
tabuleiro.

Opcéo 4 - Procurar imagens ao seu redor

Ao invés de o mediador/professor escolher as dez imagens, cada aluno/jogador,
baseado no assunto ou conteudo escolhido, olha ao seu redor e busca referéncias visuais que
remetam ao que foi solicitado. Assim, eles podem produzir as regras de acdo. Em seguida,
eles dizem o significado que aquela referéncia visual produz no jogador.

Depois de apresentarmos a sequéncia didatica do jogo em foco neste estudo, o uso de
QR Codes para acesso as imagens e possibilidades de elaboracdo com e sem recursos
tecnoldgicos digitais, passamos para a avaliagdo do proprio jogo durante sua elaboracao e no

ato de jogar.
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5.1.6 Avaliacdo
A avaliacdo € necessaria para validar o que esta sendo pesquisado. “Através da

avaliacdo, a compreensao inicial do professor sobre o problema se transforma. Portanto, a
decisdo de adotar uma estratégia de mudanca precede o desenvolvimento da compreens&o.
A agdo inicia-se na reflexdo” (ZABALA, 2014, p. 11).

Na avaliacdo qualitativa, o pesquisador pode propor participar, compreender,
interpretar as informacdes a partir das propostas dadas (DEMO, 2008). Enquanto a avaliacdo
formativa apropria-se do feedback e da auto avaliagdo. A esse processo indica-se um
direcionamento para analise que pode ser realizado no inicio, durante e no final das atividades

propostas.

Para auxiliar nesse processo pode-se utilizar como coleta de dados a observacéo dos
envolvidos, por meio de uma entrevista ou questionario. Pode também ser feito registro em
fotografia, filmagem ou gravacdo. No questionario qualitativo as respostas tendem a serem
abertas. As entrevistas auxiliam a direcionar as perguntas de forma mais clara, podera ser
definida como entrevista ndo estruturada. Para auxiliar nas perguntas o professor/mediador
pode conduzi-las utilizando a taxonomia de Bloom et al (1956), cujo modelo aborda os

seguintes aspectos:

Conhecimento — reconhecer a capacidade de utilizar a memorizacdo e lembrar
informacdes sobre: fatos, datas, palavras, teorias, métodos, classificacdes, lugares,
regras, critérios, procedimentos etc.

Compreensdo — entender a informacdo ou o fato, captar seu significado, utiliza-la
em contextos diferentes. Ler o conteddo, compreender e interpretar informacdes e
apresentar com suas préprias palavras.

Aplicacdo — aplicar o conhecimento em situagcbes concretas, ou seja, usarnovos
conceitos e os aplicar em outra situacéo.

Analise — identificar as partes e suas inter-relacfes, ou seja, pega novas informacoes
divide em partes para diferencia-las.

Sintese — combinar partes ndo organizadas para formar um todo, criando um padréao
que néo existia anteriormente e utilizando verbos nas perguntas.

Avaliacéo — julgar o valor do conhecimento, ou seja, perceber o valor das ideias ou
principios de outras pessoas valorizando o trabalho e as conclusdes (BLOOM et al,
1956).
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Na imagem, a seguir (figura 33), temos os verbos que auxiliam na elaboragéo das
questBes com o proposito de garantir que as informacgdes sejam respondidas de forma mais
precisa, a fim de identificar quais sdo 0s objetivos a serem atingidos por meio da avaliacao.
Nos apéndices desta pesquisa encontram-se questdes formuladas como guia para 0S

aprendizes/jogadores envolvidos.

Figura 33 - Verbos para elaborar questdes a fim de avaliar o desenvolvimento das
atividades a partir de objetivos a serem atingidos

AVALIAGAO

SINTESE Ajuizar

ANALISE Armar Apreciar

APLICAGAOD Analisar Articular Avaliar

COMPREENSAO Aplicar Calcular Compor Eliminar

CONHECIMENTO Descrever Demonstrar Classificar Constituir Escolher

Apontar Discutir Dramatizar Comparar Coordenar Estimar

Arrolar Esclarecer Empregar Contrastar Criar Julgar

Definir Examinar llustrar Criticar Dirigir Ordenar

Enunciar Explicar Interpretar Debater Reunir Preferir

Inscrever Expressar Inventariar Diferenciar Formular Selecionar

Marcar Identificar Manipular Distinguir Organizar Taxar

Recordar Localizar Praticar Examinar Planegjar Validar

Registrar MNarrar Tracar Provar Prestar Valorizar
Relatar Reafirmar Usar Investigar Propor
Repetir Traduzir Experimentar Esquematizar

Sublinhar Transcrever

Nomear

" Adaptado de JONHSON & JONHSON, S.R.

Fonte: Taxonomia de Bloom — verbos — Biblioteconomia digital

A estratégia para avaliar este modelo de jogo educacional pode ser a observacao dos
alunos. Deve-se considerar a capacidade de tomar decisfes ao pesquisar, apreciar, analisar,
propor solugdes e no proprio ato de jogar. Também devem-se avaliar as dimensdes do

conhecimento ao criar, expressar e refletir sobre as acdes.
Avaliacao ao criar e elaborar o jogo — Realizagdo do planejamento

Pré-jogo: curiosidade. No processo de producdo das imagens e suas respectivas
pesquisas para 0 jogo o mediador deve observar como se da o envolvimento do aluno, sua
acdo e reflexdo na tomada de decisdo e sobre quando responde as questfes sobre as imagens
apresentadas. Os contetdos atitudinais sdo avaliados durante o processo de producdo das
imagens artisticas e o respeito com 0s colegas durante as atividades em grupo. Com esses
contetidos, o importante é estimular a seguranca, auto estima, a relevancia do erro em busca
do acerto. Durante as aulas eles sdo estimulados a falar expressdes positivas, como: “Eu sei”,

99 <¢

“eu posso”, “eu consigo” e “¢ possivel”.
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Considera-se fundamental avaliar se o aluno valoriza a pesquisa e se ele observa a
importancia da documentacédo, preservacao, acervo e veiculacdo da sua propria cultura e das
demais em relacdo aos espacos culturais, ao planejamento urbano, a arquitetura, como bens
artisticos e do patriménio cultural (BRASIL, 1998, p.71). Essas caracteristicas sdo itens que
compdem o curriculo escolar nacional da faixa etaria dos alunos do Ensino Fundamental
2.Nesse momento, o mediador recolhe as informacdes escritas a fim de serem avaliadas e

depois serem entregues aos colegas.

Durante a elaboracdo do jogo: curiosidade. A avaliacdo ocorre por meio da
pesquisa quando se analisam as fontes de referéncias, o foco e a facilidade ou dificuldade de
interpretar o que leu e observou na imagem. Na relagcdo de didlogo e envolvimento com os
colegas, o olhar critico ao identificar os dados nos websites, as fontes de pesquisa; se sdo
confiaveis ou ndo, se sdo links patrocinados, isto é, definir o valor significativo e, se sao
relevantes de serem considerados. Deve-se avaliar as producdes artisticas criadas pelos
jogadores por meio de poéticas visuais de diferentes técnicas e procedimentos bem como
avaliar como eles analisam, identificam e relacionam os elementos da linguagem visual em

seus trabalhos artisticos, na natureza ou nas obras de arte (BRASIL, 1998).
Avaliacao das atividades na elaboracéo das regras de agao

Inicio do jogo: ao elaborar as regras de acdo — a tomada de decisdo, imaginacao.
E 0 momento no qual a avaliagio observacional ocorre, quando se cria as regras de a¢do. A
avaliacdo ocorre quando se observam os conhecimentos prévios, os relacionamentos das
novas informacdes, as emocdes e a criacdo de algo novo para a interpretacdo realizada por ele
(VIGOTSKI, 2009). Devemos avaliar a imaginacdo do jogador quando ele relaciona os
elementos visuais que compdem as imagens, com 0s sons, desenhos, gestos ou palavras.
Devemos observar se o aluno consegue ao relacionar o texto com as imagens e “ampliar a
capacidade de expressdo [...] em sua capacidade artistica e no uso de outras linguagens como
o desenho, a mimica, o som ...” (ANTUNES, 2010 p. 44).

Avaliacao quando se esta jogando

Durante o jogo: a interagdo social, imaginacdo. Apds alguns minutos de jogo o
professor/mediador interrompe o0 jogador para recordar o porqué da acdo mecénica de repetir

durante a partida. Essa pergunta no meio do processo do jogar instiga a prestar atencdo e a



140

relacionar desde o inicio o porqué de executar ou ndo uma regra de agdo relacionada a

imagem.

No ato de jogar, outro aspecto a avaliar é se o0 aluno sabe respeitar os direitos, valores
e opinides dos demais jogadores. Pois é fundamental conhecer as diferencas, sabendo

interpretar, sem discriminagdo estética, artistica, étnica e de género (BRASIL, 1998).

Durante a partida, os conteudos atitudinais podem ser considerados de suma
importancia, juntamente com os conceituais e procedimentais. Vejamos como exemplo o que
o mediador/professor pode avaliar no final da partida, ao observar o comportamento dos
alunos vencedores e dos alunos que perderam. Ao recordar os contetidos atitudinais: se o
jogador tem autonomia, se encara 0s problemas com sinceridade e se é capaz de admitir o
erro, se ele presta atencdo em suas acdes sem seguir um outro, o chamado efeito manada e

assim, falar deste efeito no dia a dia.
Avaliacdo apds o término do jogo

Neste momento, a sugestdo é fazer uma autoavaliacdo com questdes que estimulem
os jogadores/alunos a relatarem o exercicio realizado para produzir o jogo e para se jogar,
manifestando seus pontos de vista, o que contribuira para ampliar a percepc¢do do processo de
cada um em suas correlagdes artisticas e estéticas. Podem se formular as seguintes questfes: O
que foi mais relevante e motivador em todo o processo?; O jogo € divertido para vocé?; Vocé
gostaria de convidar alguém para jogar?; Quem e por qué?. Como consta nos PCNS,

Cabe a escola promover também situacdes de auto avaliagdo para desenvolver a
reflexdo do aluno sobre seu papel de estudante. E interessante que a auto avaliacdo
seja orientada, pois uma estrutura totalmente aberta ndo garantird que o aluno do
ensino fundamental reconheca o0s pontos relevantes de seu percurso de
aprendizagem. Dentro de um roteiro flexivel, o aluno podera expressar suas ideias e

posteriormente comparar, reconhecer semelhancas e diferencas entre suas
observacdes e as dos colegas (BRASIL, 1998, p.56).

Esse processo de autoavaliacdo, além de auxiliar o mediador a compreender melhor o
pensamento do aluno, o quanto evoluiu com o processo de realizacdo do jogo, também
beneficia aspectos relativos as evolugdes metodolégicas e como o mediador podera aplicar
novamente este jogo utilizando outros temas e conteddos na disciplina de artes.

Apo6s discutirmos a avaliacao da elaboragdo e do ato de jogar o jogo “ST’Arte”,

discorremos sobre 0 modo de jogar este jogo de cartas personalizado adaptavel.
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5.2 Como jogar com o jogo de cartas personalizado adaptavel

A construcdo do jogo pode ser realizada apropriando-se ou ndao do ambiente digital.
Esse ambiente funciona como auxiliador do processo, porém, pode-se adaptar 0 jogo para esse
contexto. Vejamos a seguir (quadro 5) o planejamento para jogar o jogo de cartas eas
alternativas para adaptar, contextualizar e personalizar o jogo com ou sem 0 ambiente digital.
Ja as descri¢cdes de como jogar com recursos tecnologicos digitais serdo comentadas no item

5.2.1 e sem recursos tecnoldgicos digitais no item 5.2.2.
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Quadro 5 — Planejamento para jogar o jogo de cartas adaptével

PLANEJAMENTO PARA JOGAR O JOGO DE CARTAS ADAPTAVEL

PROCEDIMENTOS Tempo aprox. JOGADORES
e
gle
5 i Divida a turma em grupos {min. 3 alunos e no max. 10) 3 min. cada grupo tera um jogo
5 o
3
-9
Mediad
E_Ia or Alunos
orienta

jogadores vdo executar a agdo

-] . i 49 Justifica o porqué de ser esta

W 19 Orientar cada jodador a v pord 20 O jogador ira criar a regra de agSo observande
- . . acdo para a carta, e escreve no )

o| escolher/sorteiar uma imagem . . a imagem da carta sorteada (um som, desenho,
- . i tabuleiro se um ou todos os 10 min ) . i

o| (forma geométrica) para criar gesto ou fala que defina a imagem) e define se um
]

£

a regra de agdo. 32 Questiona ou todos os jogadores executam a agdo.
; B no momento que a
o jogador sobre o motivo de

. . imagem(forma geométrica
ter criado esta ag8o a imagem.

APLICACAO

Desenvolvimento do jogo

aparecer)

Cada jogador recebe cinco cartas. O jogador que
tiver criado a regra de ag¢do da carta de maior
valor inicia a partida. Vira uma carta do monte e o
Orientar sobre as regras do jogo ]ugfador da sua. Esquerda(.s:antidu hr?rério} € a vez
da jogada. Os jogadores irfo associar as cores com
imagens(formas geométricas) para eliminar as
cartas da m3o. Quando for uma carta com regra de

agdo definida pelos jogadores

Escolha o recurse apropriade a sua turma

Ambiente Digital opgdo 1) imprimir apenas os gr codes nos circulos de 4,5 cm para colar no
{Jogo com os recursos tecnoldgicos verso no tabuleiro e jogar relacionando as figuras geométricas as cartas
digitais) com as figuras geométricas do tabuleiro. total = 10 circulos. Total uma
folha em tamanho A4.
opgio 2) imprimir as imagens nos circulos de didmetros de 4,2 cm para

Insira as imagens das

produgées artisticas e pesquisa serem coladas nas cartas com figuras geométricas e no tabuleiro. total=50
dos estudantes circulos; Total quatro folhas em tamanho A4,

opgdo 3) imprimir cartas inteiras do jogo personalizado com imagens e
textos. total= 120 cartas; Total 14 folhas em tamanho A4.

opgdo 4) imprimir jogo completo total= 1 dado, 1 dodecaedro, o tabuleiro,
120 cartas. Total 18 folhas em tamanho A4.

Opgao 1) Joga observando as imagens presentes nas cartilhas.
Apresentagdo ou elaboragio de | Cada aluno terd sua imagem Opsgdo 2) Observa a selegdo de imagens e textos resumidos dos

AVALIAGAO

uma Cartilha relacionado a uma forma participantes associadas as formas geométricas das cartas.
(Jogo sem os recursos tecnoldgicos | geométrica e ird jogar com a Opgdo 3) Procurar imagens ao seu redor e falar caracteristicas sobre elas
digitais) pesquisa realizada com o grupo | para criar as regras de agdo.

A avaliag8o formativa serd ao
considerar os conhecimentos

prévios e a evolugio ocorrida com
dbacl 1=

as atividades artisticas Fi e Auto Av ¢do orientada

desenvolvidas, por meio do
feedback e da auto avaliagdo
orientada.

Avaliagio do docente/mediador Auto Avaliagde Feedback dos colegas

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Esse quadro mostra em detalhes as fases de planejamento, adaptacdo, aplicacdo e
avaliacdo do jogo “ST’Arte”. No proximo item, apresentamos como elabora-lo e joga-lo

utilizando os recursos tecnoldgicos digitais.
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5.2.1 Utilizacéo do jogo adaptavel com recursos tecnolégicos digitais
5211 Materiais necessarios para jogar

Um jogo de cartas “ST’Arte” que podera ser impresso pelo ambiente digital do jogo,
para grupos de 3 a 10 alunos. Lapis e/ou caneta permanente para escrever no tabuleiro. Os
estudantes podem ter celulares ou tablets para poderem ler os QR Codes e, assim, visualizar
as imagens, os dados pesquisados ou as producdes das imagens feitas pelos préprios alunos. O
mediador pode ter um computador, celular ou tablet para downloads das imagens dos
estudantes serem inseridas no jogo. O mediador também pode optar por qualquer um dos itens

a sequir:

1) Imprimir apenas os QR Codes nos circulos de 4,2 cm para colar no verso no
tabuleiro e jogar relacionando as figuras geomeétricas as cartas com as figuras geométricas do
tabuleiro. Total de 10 circulos. Total uma folha em tamanho A4;

2) Imprimir as imagens nos circulos de diametros de 4,2 cm para serem coladas nas
cartas com figuras geomeétricas e no tabuleiro. Total de 50 circulos; Total de quatro folhas em
tamanho A4;

3) Imprimir cartas inteiras do jogo personalizado com imagens e textos. Total de 120
cartas em 14 folhas em tamanho A4;

4) Imprimir jogo completo: um dado, um dodecaedro, o tabuleiro, 120 cartas. Estes
itens todos utilizam 18 folhas em tamanho A4.

Se 0 mediador ndo quiser imprimir, é possivel jogar apresentando a cada jogador a
pagina da carta com as formas geométricas correspondentes as imagens. Isso através dos

celulares, tablets e computadores.

5212 Ao jogar

Cada jogador escolhe uma das formas geométricas presentes no tabuleiro e a

relaciona com a imagem correspondente ao digitalizar por meio dos QR Code.

Ao visualizar as referéncias - visuais, cada jogador cria uma regra de agdo, podendo
escolher ser um som, desenho, gesto ou palavra (fala) que represente a imagem observada.
Ap0s criar a regra de acdo, justificar para o grupo o porqué da sua escolha. Neste momento o

mediador interroga o jogador para expressar como foi parte da sua apreciacdo da imagem.
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5.2.1.3 Questdes do mediador
Ao interrogar, 0 mediador elabora ou escolhe uma das perguntas da carta do

mediador, para fazer ao jogador, referente a regra de acdo criada, ou a ser criada da imagem
da carta observada. O Obijetivo da pergunta é instigar o jogador a observar mais atentamente
a carta do jogo que ele escolheu ou recebeu, assim os demais jogadores terdo contextualizado
a regra de acdo, podendo refletir e compreender sobre como foi a descricdo, interpretacéo,
julgamento ou andlise que o “dono” da regra de acdo teve ao observar a imagem e ver suas

caracteristicas.

Apds o “dono” da imagem ter apresentado sua regra de agdo e definido se um ou
todos os jogadores vao executar a acdo na partida, quando a carta aparecer, 0 mediador
pergunta se a regra pode ser aceita, se foi justificada e/ou contextualizada. Se sim, anota-se no
tabuleiro, caso contrario o grupo discute e o jogador “dono” da regra argumenta sua opinido

até o mediador concluir as discussoes.

5214 Alternativas para jogar com recursos tecnoldgicos do proprio jogo

Apobs os grupos terem produzido o jogo e inserido as caracteristicas das cartas no
ambiente virtual o jogo analdgico de cartas inicia. A turma ira se dividir em grupos de 2 a 10

jogadores. Cada jogador do grupo iré:

Lancar o dodecaedro e a imagem sorteada serd a que ird ser visualizada a partir do
tabuleiro. Ao digitalizar o QR Code com o celular, utilizando um leitor, devera aparecer uma
imagem na tela do celular com informacgdes que foram inseridas no ambiente digital. Essa
imagem pode ser a que o aluno/jogador pesquisou ou ndo. Ao observar a imagem, o
aluno/jogador ira procurar alguns pontos sobre a imagem nos quais encontrara as palavras
chaves para entéo criar a sua regra de agdo conforme sua interpretagéo. Se néo coincidir de ser
0 mesmo aluno que pesquisou sobre a imagem, ele deverd apresentar uma regra de acao

diferente daquela que seu colega pesquisou e apresentou.

O jogador que lancar o dodecaedro e tirar a carta de maior valor, sera o que vai dar
inicio ao jogo e poderd ser o mediador do jogo se ndo for o professor. Sendo assim, 0
mediador escolhe uma das perguntas de uma das quatro cartas do mediador para fazer aos
jogadores. Os jogadores irdo refletir sobre as questdes para entdo falar sobre suas regras de

acao ou o mediador apenas pode questionar os jogadores a responder o porqué de a regra de
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acao ter sido definida como aquela, a fim de fazer com que os demais jogadores entendam

como foi a sua interpretacdo ao observar a imagem e a ler as caracteristicas correspondentes.

Apds 0 momento em que uma regra de acao € criada, questionada pelo mediador e
definida, ela deve ser marcada ou desenhada no tabuleiro com a identificacdo se € apenas o
jogador (1J) que langa a carta ou todos os jogadores (T) que a executam no momento em que
ela aparece na partida. Apés todos os jogadores criarem suas regras o grupo define qual sera o
nivel de dificuldade das rodadas, sendo; Nivel leve = 3 regras de acdo; Nivel médio = 6
regras de acdo; Nivel dificil = 10 regras de acéo (a serem executadas durante a partida). A
partir desse momento o jogo se inicia, seguindo as mesmas regras fixas do jogo de cartas

imagético.

5215 Tempo de execugao para jogar o jogo

Aproximadamente cinquenta minutos.

5.2.2 Utilizacdo do Jogo adaptavel sem recursos tecnoldgicos digitais
5221 Materiais necessarios para jogar

Um jogo de cartas “ST’Arte” impresso por cada grupo de 3 a 10 alunos, disponivel
no ambiente digital. LAapis e/ou caneta para escrever no tabuleiro. O estudante ira pesquisar
imagens em revistas, fotografias ou producdes artisticas desenhadas pelo aluno. Suas
respectivas pesquisas registradas e resumidas em uma folha. E o mediador devera ter folhas

para 0s alunos escreverem suas pesquisas e pareceres da leitura das imagens.

5222 Jogando

Para cada referéncia visual, associar a uma forma geométrica presente no tabuleiro
do jogo e jogar com as cartas geomeétricas. Ao visualizar as referéncias visuais, cada jogador
cria uma regra de acdo, podendo escolher ser um som, desenho, gesto ou palavra (fala) que
represente a imagem observada. Apés criar a regra de acdo, justificar para o grupo o porqué
da sua escolha. Neste momento o mediador interroga o jogador para expressar como foi parte

da sua apreciacao da imagem.

5.2.2.3 Questbes do mediador

Ao interrogar, o mediador elabora ou escolhe uma das perguntas da carta mediador,
para fazer ao jogador, referente a regra de acdo criada, ou a ser criada, da imagem da carta

observada. O objetivo da pergunta € instigar o jogador a observar mais atentamente a carta do
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jogo que ele escolheu ou recebeu, assim, os demais jogadores terdo contextualizada a regra de
acao, podendo refletir e compreender sobre como foi a descrigdo, interpretacéo, julgamento
ou andlise que o “dono” da regra de acdo teve ao observar a imagem e ver suas

caracteristicas.

Apds o “dono” da imagem ter apresentado sua regra de a¢do e definido se um ou
todos os jogadores vao executar a acdo na partida, quando a carta aparecer, 0 mediador
pergunta se a regra pode ser aceita, se foi justificada e/ou contextualizada. Se sim, anota-se no
tabuleiro, caso contrario, o grupo discute e o jogador “dono” da regra argumenta sua opinido

até o mediador concluir as discussoes.

5.2.2.4 Tempo de execucao para jogar o jogo

Aproximadamente cinguenta minutos.

5.3 As regras de acdo: variacdes do jogar as possibilidades de novos jogos - suas
respectivas avaliacOes

O mediador pode orientar de maneira variada no momento da criagdo das regras de
acao. Ele pode estimular os alunos a criarem suas regras conforme seu objetivo, o que ele
quer desenvolver é as competéncias e habilidades a partir dos contetdos. Nesse momento o
mediador é quem define o jogo. Apds criar as regras de acéo, o jogador tera que justificar o
motivo de ter tomado aquela decisdo como regra. Ao responder o principal questionamento do
mediador “Por qué?”. Esse questionamento direcionado ao jogador € justamente para “fugir”
da maneira mecanica de se pensar, ¢ o “pensar certo” citado por Freire (1996). [...]JE uma das
condicBes necessarias a pensar certo é ndo estarmos demasiado certos de nossas certezas”
(FREIRE, 1996, p.15). A ideia é que o jogador/aprendiz pare e reflita, pois além de Freire
(1996), Prensky (2012) afirma que a reflexdo é apresentada por diversos tedricos, como algo
que nos “permite fazer generalizagdes, a medida que criamos “modelos mentais™ a partir de
nossa experiéncia” (PRENSKY, 2012, p. 81). Logo esses modelos mentais, quando
guestionados, podem questionar essa certeza, e assim ocasionar uma incerteza, a fim de

buscar um pensamento critico, reflexivo.

Logo, no momento imaginativo e criativo (VIGOTSKI, 2009) das representacdes das
ideias (conhecimento prévio), os novos conhecimentos (aquisi¢do da informagao), as emocdes

(interpretacdo da informacdo), o novo surge (compreensdo e organizagdo conceitual da
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informacdo): a regra de acdo , (comunicacao da informagéo), na relagdo entre um som, gesto,

desenho ou fala, como ilustrado abaixo(quadro 6):

~

REGRAS DE ACAO

Quadro 6 — Estrutura das regras de acéo do jogo.

Conhecimentos prévios

Lembranga de conhecimentos anteriores

Aquisi¢do da informacgao

¢ Observagdo

¢ Selegdo de informagdo

e Busca e captagdo da informagdo

*Revisdo e memorizagdo da informagdo
Interpretagdo da informagdo

*Modelagem

¢ Decodificagdo ou tradugdo da informagdo

Analise da informacdo e realizagdo de inferéncias

* Analise e comparagdo da informagdo

e Estratégias de raciocinio

¢ Atividades de investigacdo ou solugdo de problemas
Compreensao e organizagdo conceitual da informacgdo

e Compreensdo do discurso (escrito/oral)
e Estabelecimento de relagBes conceituais
¢ Organizagdo conceitual

Comunicagdo da informagao

e Expressdo oral

e Expressdo escrita
e Expressdo grafica
¢ Expressdo sonora
e Expressdo gestual

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Temos como exemplo as variagfes do modo de jogar descritas no quadro7 a seguir e

na sequéncia em modo de texto:



Quadro 7 — Regras de acéo: variacdes de jogos

REGRAS DE AGAO
variagoes de jogos

PLANEJAMENTO

APLICAGAO

AVALIAGAO

VARIACOES

1

1) cada jogador cria sua regra de agdo apenas
observando as imagens. O que é relevante é que o
mediador pode identificar a curiosidade ingénua do
aluno, qual a interpretacdo que o aluno teve e
assim conhecer um pouco mais os conhecimentos
prévios do aluno.

Com esta variagdo o mediador pode
avaliar se o aluno analisa e
argumenta de forma pessoal a
respeito das relagdes que ocorrem a
partir das combinagées de alguns
elementos da linguagem visual.

2) cada jogador cria sua regra de agdo lendo as
caracteristicas da imagem. O que é relevante & que
o mediador percebe a curiosidade critica do aluno,
como ele interpreta a leitura das informacdes
referentes a imagem.

Avalia como o jogador relaciona com o
tempo ou o espaco em que a obra foi
produzida. Sabendo identificar e
argumentar criticamente as diferencas
culturais.

3) cada jogador cria sua regra de acg8o lendo as
imagens e as caracteristicas da imagem. O que &
relevante é que o mediador pode perceber a
curiosidade epistemoldgica do aluno, como & sua
interpretacdo considerando o contexto da obra e
relacionando com as suas experiéncias ou

vivéncias.

O mediador pode avaliar se o aluno
sabe apreciar e argumentar,
observando semelhangas e diferengas
entre os modos de interagir e apreciar
arte em diferentes grupos culturais.

4) cada jogador na primeira partida joga com as
regras gue criaram durante a pesquisa ao elaborar
seu jogo;

Agui o mediador avalia a interagdio do
aluno e se o aluno se envolve e
valoriza a pesquisa. Se ele “conhece e
observa a importincia da
documentagdo, preservacdo, acervo e
veiculagéio da propria cultura e das
demais em relagdo aos espacos
culturais, ao planejamento urbano, &
arquitetura, como bens artisticos e do
patrimbnio cultural” {BRASIL, 1998,
p.69-70).

5) em duplas os jogadores decidem uma nova regra
de agdo as cartas;

Aqui o mediador pode avaliar a
autonomia e o respeito com as ideias
dos colegas.

6) todos os jogadores decidem juntos uma nova
regra de agdo das cartas.

Agqui o mediador pode avaliar a
autonomia e o respeito com as ideias
dos colegas.

7) o jogador escolhe uma regra de agdo ja definida
pelo jogo: se o jogador escolher uma regra pronta
para executar na partida, ao ler as caracteristicas
tedricas ele deve tentar descobrir qual
caracteristica se enquadra com a regra de agdo
executavel. Ao fazer esta analise, deve justificar
sua interpretagdo para o grupo.

O mediador pode avaliar neste modo
de jogar a adequac3o das
justificativas dos jogadores conforme
os dados apresentados.

8) O grupo escolhe o nivel de dificuldade das
partidas. O nivel vai de um a dez, determinado
como um, apenas uma regra de ac8o para executar
ou dez executando todas as regras de agéio
definidas. Em cada rodada o grupo pode alterar o
nivel, aumentando gradativamente.

O mediador pode avaliar neste modo
de jogar o nivel de entrosamento de

todo o grupo no processo de ampliar
os niveis de dificuldade do jogo.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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Cada jogador cria sua regra de acdo apenas observando as imagens. O que €
relevante é a que o mediador pode identificar a curiosidade ingénua do aluno, qual
a interpretacdo que o aluno teve e, assim, conhecer um pouco mais 0 contexto do
aluno. Com esta variacdo o mediador pode avaliar se o aluno analisa e argumenta
de forma pessoal a respeito das relacbes que ocorrem a partir das combinacGes de
alguns elementos da linguagem visual.

Cada jogador cria sua regra de acao lendo as caracteristicas da imagem. O que é
relevante é que o mediador percebe a curiosidade critica do aluno, como ele
interpreta a leitura das informagdes referentes a imagem. Avalia como o aluno a
relaciona com o tempo ou 0 espago em que a obra foi produzida. Sabendo
identificar e argumentar criticamente valorizando e respeitando os direitos e
diferencas culturais.

Cada jogador cria sua regra de acdo lendo as imagens e as caracteristicas da
imagem. O que € relevante é que o mediador percebe a curiosidade epistemoldgica
do aluno, como ¢€ sua interpretacdo considerando o contexto da obra e relacionando
com as suas experiéncias ou vivéncias. O mediador pode avaliar se o aluno sabe
apreciar e argumentar, observando semelhancas e diferencas entre os modos de
interagir e apreciar arte em diferentes grupos culturais.

Na primeira partida cada jogador joga com as regras que criaram durante a
pesquisa ao elaborar seu jogo. O mediador avalia a interacdo do aluno e se 0
aluno se envolve e valoriza a pesquisa. Se ele “conhece e observa a importancia da
documentacdo, preservacao, acervo e veiculacdo da propria cultura e das demais
em relacdo aos espacos culturais, ao planejamento urbano, a arquitetura, como
bens artisticos e do patrimdnio cultural” (BRASIL, 1998, p.69-70).

Em duplas os jogadores decidem uma nova regra de agdo as cartas. Aqui o
mediador pode avaliar a autonomia e o respeito com as ideias dos colegas.

Todos os jogadores decidem juntos uma nova regra de acdo das cartas. Aqui 0
mediador pode avaliar a autonomia e 0 respeito para com as ideias dos colegas.

O jogador escolhe uma regra de acdo ja definida pelo jogo: se o jogador
escolher uma regra pronta para executar na partida, ao ler as caracteristicas tedricas
ele deve tentar descobrir qual caracteristica se enquadra com a regra de acéo
executavel. Ao fazer esta andlise, deve justificar sua interpretacdo para o grupo. O
mediador pode avaliar neste modo de jogar a adequacdo de sua justificativa

conforme os dados apresentados.
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8) O grupo escolhe o nivel de dificuldade das partidas. O nivel vai de um a dez,
determinado como um, apenas uma regra de acéo para executar ou dez executando
todas as regras de acaodefinidas. Em cada rodada o grupo pode alterar o nivel,
aumentando gradativamente. O mediador pode avaliar neste modo de jogar o nivel
de entrosamento de todo o grupo no processo de ampliar os niveis de dificuldade
do jogo.

Logo, o objetivo principal das regras de acdo é que ao estimular a imaginacéo e a
atividade criativa na relacdo entre fantasia e realidade, a reflexdo sobre sua expressdo e acédo
entre em exercicio. Pois, segundo Prensky (2012), “Ha cada vez menos tempo e oportunidade
para reflexdo em nosso mundo de velocidade Twitch, e esse desenvolvimento preocupa
muitas pessoas” (PRENSKY, 2012, p. 81). Logo, assim como o ato da contemplacdo, que
auxilia nesse processo da reflexdo, incluir o pensamento critico conduzido pelos

questionamentos do mediador, pode auxiliar no processo de ensino.

5.4 A experiéncia vivenciada com o jogo de cartas no ensino artistico

Este subcapitulo apresenta, para fins de complementacdo e aprofundamentouma
experiéncia vivenciada com a aplicabilidade do jogo de cartas adaptavel e suas respectivas
avaliacBes no ensino artistico em um curso de desenho e pintura na cidade de S&o Paulo,

denominado de Contraste Artes, coordenado pela professora - pesquisadora desta tese.

Na situacdo, o objetivo das atividades orienta o leitor a compreender sobre como foi 0
processo de adaptar o jogo, pela acdo dos estudantes e mediacdo da professora/pesquisadora.
Isso, conforme a realidade deles, abrangendo os contetidos e objetivos das aulas do curso de
desenho e pintura. Sera presentado como foi o planejamento, a aplicacdo e a avaliacéo das
aulas do curso com o recurso didatico do jogo adaptavel.

Com o principal objetivo de pensar em como e por que ensinar, ndo apenas 0 que
ensinar o0 Jogo de cartas personalizado adaptavel, foi utilizado como uma ferramenta de
ensino. Neste estudo de campo participaram um grupo de quatro estudantes, para avaliar o
jogo da versdo 3.0 a ser relatado neste item e no proximo capitulo em resultados obtidos, e em
avaliagcdes. No entanto, o total foram 20 alunos que produziram seus trabalhos artisticos com
0 mesmo tema, proposta e objetivos a compor 0 jogo e as propostas das aulas. Visto a
complexidade de relatar todas as experiéncias, com as outras cincos turmas, nesta pesquisa
apresenta-se apenas o relato de uma turma, com quatro alunas entre 10 e 14 anos de idade, a

fim de apresentar os aspectos principais encontrados.
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5.4.1 A sequéncia didatica das aulas de desenho e pintura

Os objetivos gerais, especificos e os contetdos do ensino do curso do Atelié Contraste
Artes, seguem os requisitos apontados pela BNCC e os PCNS, seguindo a necessidade de se
trabalhar competéncias e dimensdes ideais para 0 ensino do desenho e da pintura em Artes.
Os objetivos dos contetdos factuais, atitudinais, conceituais e procedimentais contribuem
para desenvolver os quatro pilares da educacdo para aprender a ser, aprender a fazer, aprender
a conviver e aprender a conhecer. Eles foram baseados no relatério da UNESCO da Comisséo

Internacional sobre Educacao para o Século XXI, coordenada por Jacques Delors.

O curso do Atelié busca a pratica de modo a promover o desenvolvimento de
competéncias e habilidades individuais e em grupos. Nesta proposta estruturaram-se trés eixos
(Abordagem Triangular) que se identificam como fundamentais para o desenvolvimento de
uma acdo educativa artistica e que devem proporcionar vivéncias no universo da linguagem
do desenho e da pintura artistica. Antunes (2010) defende que o contetdo em Artes deve
destacar a

expressdo e comunicagdo de pessoas, linguagens que a humanidade sempre usou
para mostrar ideias e pensamentos, produtos de arte que expressam vidas, sonhos e
épocas. Diversidade de formas de expressdo e concepgdes de cultura, produgdes que

divulgam e preservam diferentes culturas e diferentes momentos histéricos
(ANTUNES, 2010, p. 47).

Assim, diante da necessidade de preservar diferentes culturas, conhecer a expressao e
a comunicacdo das pessoas, retratar seus modos de vida, sonhos e apreciacdes, fazer e
contextualizar as producfes artisticas dos proprios estudantes, representar sua producdo
artistica, também foram valorizados nas propostas desenvolvidas com as alunas os contelidos
referentes as dimensfes do conhecimento tais como criacdo, expressdo e reflexdo. No
entanto, observe-se o plano de aula® integrado ao planejamento da proposta com o jogo, no

quadro 8 a sequir:

% O plano de aula do Atelié Contraste Artes encontra-se no apéndice A, desta pesquisa.
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Quadro 8 — Planejamento realizado para o plano de ensino docurso de desenho e pintura

PLANEJAMENTO PARA ELABORAR O JOGO DE CARTAS PERSONALIZADO ADAPTAVEL

DISCIPLINA Ensino de desenho e pintura

Turma: Turma A-2018

Idade: 10 a 14 anos Ano: 2018

Recursos Didaticos: Um jogo de cartas personalizado ST'Arte. Materiais artisticos como lapis de cor, grafite, tintas acrilicas, pincéis, superficies

para desenho e pintura.1 smartphene por aluno para pesquisa e inicio do jogo.

C &ncias |
Factuais: Descricdes de tempo: datas, periodo que a obra foi produzida.
Conceituais: Linguagem do desenho e da pintura
Elementos da composigo visual ,Luz e sombra,Sobreposigdo de planos,Formas,Estudo da cor,Arte
Brasileira - Artistas Brasileiros
Procedimentais: Apreciagdo de imagens.Uso das linguagens visuais e das formas geométricas como
formas de expressio.
Uso dos elementos da compesigdo visual como instrumente de leitura diante das manifestagfes
artisticas.Observacio e uso das cores como forma de express&o, pensamento estético e
Conteidos comunicag&o.Uso do fazer artistico como desenvolvimento de potencialidades: percepg#o, intuig&o,
reflexdo, investigagdo, sensibilidade, imaginagdo e curiosidade ao analisar a pesquisa tedrica e as
imagens selecionadas.
ol2 Atitudinais: Respeito 3s diferencas.Valorizagio e sensibilizagBo das diferentes formas de expresso sua
HE] e do colega.Respeito a prépria produgdo e a do outro.
= s Valorizagdo do pensamento positivo ao executar os trabalhos artsticos.Falar: Eu sei, eu posso, eu
§ 2 consigo, & possivel.Valorizago do processo do trabalho artistico ao resultado final. N¥o julgar antes de
=1 concluir.
°
Tema | Assunto | Titulo: Minha identidade
Objetivos Gerais: Desenvolver a imaginago, estimular a curiosidade e a express&o contextualizada.
peril a ludicidade, a expressividade e a i & ignificando espagos.
(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, diregdo, cor, tom,
escala, dimensZo, espaco, movimento etc.) na apreciacio de diferentes produc8es artisticas. DIMENSAQ
DO CONHECIMENTO: EXPRESSAO
- " (EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais, contextualizando-os no tempo e no espago.
Objetivo Especifico: w -
DIMENSAO DO CONHECIMENTO: REFLEXAO
(EFE9AR06) Desenvolver processos de criagdo em artes visuais, com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e recursos
convencionais, alternativos e digitais. DIMENSAO DO CONHECIMENTO: CRIAGAO
Etapas para o p diador [Temp. aprox. DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES
Selecione 10 Imagens artisticas 1. Observe as imagens que condizem com os objetivos / contelidos a trabalhar
2. Cada grupo fica com uma imagem para fazer a pesquisa e leitura
Divida a turma em 10 grupos 3. Cada aluno recebe duas cartilhas AS como no modelo
Existem simbolos, marcas? Eles fazem parte da nossa cultura? O que
significam?Que tipo de texturas existe na imagem? Lisa grossa, aspera?)
Em quais elementos?
Que efeitos visuais o artista conseguiu?Ha contraste dos elementos?Ha
Anilise e uma figura central? H& algum elemento que d& equilibrio ou
descrigdo: | desiquilibrio?
Como é o tratamento da cor em relag8o &s formas? H4 contraste? H&
volume?Como ¢ o fundo? Qual a relago entre a figura e fundo?
Completam-se ou se separam?
‘U
s Ha objetos, paisagem, retratos, animais nesta obra? Qual estilo de
] Anilise e pintura? Quais as cores que prevalecem? S&o cores quentes? S3o cores
< 25 min Descrigio: | Frias? Neutras?Quais as formas predominantes na imagem? Formas
. . . arredondadas? Retas? Que efeitos criam? De movimento ou estaticas?
Oriente a leitura das imagens
O que vocé sentiu a0 ver a imagem? Quais sentimentos?Como vocé se
sentiria se estivesse dentro da obra? Se vocé pudesse estar dentro da
Interpretagdo: | pintura, em qual lugar vocé gostaria de estar?0 que serd que & possivel
fazer para manter esta imagem hoje ou a modificagio dela na nossa
vida? A arte pode ajudar?
A realidade da obra é a mesma de hoje?Ha algo em comum com a
nossa vida hoje?Vocé j4 viu alguma imagem semelhante a esta em sua
vida?
Julgamento: | Vocé pintaria uma imagem assim hoje? Como seria esta imagem? Que
lementos, objetos, paisagens ou seres vocé acr ntaria?€ possivel
er com a realidade presente na obra hoje, se o como deveria ser?
Se Sim, o que fazer para continuar?
Titulo Conteldos | pasquisar sobre a arigem do seu nome, o porqué de ter recebido este
) ) ) foctuats nome? Qual o significade e origem do sobrenome materno e paterno?
Oriente sobre a pesquisa 25 min conceitual ) . ) )
conceitual Cidade e pafs onde nasceu. Um animal preferido, um esporte, um
artista brasileiro que admira e por qué?
para a produgs Cada estudante ir4 fazer uma producZo artistica sobre a pesquisa realizada
Escrever o resumo na
Oriente para resumir a pesquisa 20 min cartilha & entregar a0
em 3 caracteristicas professor/mediador
| [Realizar avaliagio do material Inserir a pesquisa e as imagens das produgdes artisticas
entregue para inserir no sistema 30 min no ambiente digital
Realizar feedback do material dos
d Auto avaliagdo da produgdo artistica e pesquisa e criago da regra de agdo fixa do jogo.
Escolha o recurso apropriado a sua turma
(Ambiente Digital Insira as imagens das produges artisticas e pesquisa dos estudantes
(Jogo com os recursos tecnoldgicos Imprima o0s QR Codes para o tabuleiro ou scanneie ao jogar
% [Apresentagio da Cartilha Cada aluno ter sua imagem relacionado a uma forma geométrica e ird jogar com a
S| |ogo sem os recursos tecnologicos pesquisa realizada com o grupo
£ |digitais)
Aavaliagio formativa seré ao
considerar os conhecimentos
prévios e a evolugZo ocorrida com
as atividades artisticas dback e Auto liagd di
desenvolvidas, por meio do
feedback e da auto avaliagdo
orientada.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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O planejamento e o método de avalicdo estdo descritos detalhadamente na
tabelaacima. J&, os procedimentos referentes a aplicacdo da proposta, vamos relatar na

préxima secao.
5.4.1.1 Inicio da proposta - Jogar com cartas do jogo personalizado da Arte Universal

Primeiramente fizemos um exercicio de observar as imagens presentes no jogo de
cartas mencionado no capitulo 2. Eram imagens do estilo naturalista/realista, do movimento
impressionista e pos-impressionista, expressionista, cubista, dadaista, surrealismo,

abstracionismo, expressionismo abstrato, pop arte e op arte.

Ao mostrar todas essas imagens aos jogadores, questionamentos foram feitos aos
alunos para gerar reflexdes sobre as influéncias de outras culturas sobre a nossa, a brasileira.
S&o imagens da arte europeia e norte americana, geralmente muito veiculadas em diversas
midias. A partir delas, diversas questdes foram abordadas a fim de gerar reflexdes nos alunos
sobre o porqué e como essas imagens estdo presentes em nossos meios, seja digital e/ou
impresso. Perguntas como: Quem ja viu alguma destas imagens? Por que elas sdo utilizadas
pelas midias impressas e eletrénicas? Por que as obras de Van Goh, Picasso, Salvador Dali,
sdo tdo famosas? Que fatores contribuiram ou ainda contribuem para isso? A arte que foi ou é
produzida em outros paises influencia nosso dia a dia, nossa cultura? Serd que geralmente

valorizamos e conhecemos mais o que € de outras regides?

“Conhecemos nosso passado, nossa histdria, porque estamos aqui? Por que vestimos
e usamos determinadas roupas, jogamos determinados jogos? O que as propagandas nos
dizem? No que serad que elas nos influenciam? Por que muitas vezes seguimos padrdes que
nos sdo impostos sem nos questionar? Sera que conhecemos nossa realidade? Sera que
conhecemos bem 0 nosso pais? Nosso estado? Nossa cidade? Nossa comunidade? Nossa

historia? Nossa identidade?”

Logo, essas perguntas tiveram como objetivo instigar a curiosidade deles a fim de
refletirem sobre o seu dia a dia e suas identidades. Sendo assim, com a conclusdo dos
guestionamentos e indaga¢fes do grupo, vimos a relevancia de elaborar trabalhos artisticos
que apresentem uma pesquisa a respeito de seus gostos, resgate cultural e caracteristicas
pertencentes a realidade de cada estudante. Com estes aspectos apresentados, estimularam-se
as estudantes a produzirem suas produgdes artisticas da seguinte forma:
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5.4.1.2 Meio da proposta- A construcao das producdes artisticas pelos estudantes

Pensando no tema, identidade, e no contetdo a ser trabalhado, cada participante
pesquisou a origem do seu nome, o0 porqué de ter recebido este nome. Qual o significado e
origem do sobrenome materno e paterno, cidade e pais onde nasceu e algumas caracteristicas
marcantes desses lugares. Um animal preferido ou um esporte. Um artista brasileiro que
admira e por qué? A seguir temos imagens das produces artisticas e a relacdo dos artistas

brasileiros estudados por cada adolescente, com suas pesquisas e falas correspondentes.

As imagens foram produzidas apos terem elaborado a pesquisa sobre a origem de
seus nomes, escrito sobre seus gostos, e estudado a obra dos artistas brasileiros. Apds isso
cada estudante pesquisou elementos que gostariam de representar na tela, a expressarem suas
ideias. Apds o término das pesquisas 0s textos e as imagens das producgdes artisticas foram
inseridos no ambiente virtual para que os demais colegas pudessem jogar o jogo de cartas com
as imagens dessas producOes. Esse fazer envolvente em todo o processo é relevante ao
lembrar o que Prensky (2012) afirma: apesar de ndo haver um consenso de como as pessoas
ou os adultos aprendem, “quase todas as teorias reconhecem que os aprendizes devem se
envolver no processo” (PRENSKY, 2012, p. 38). As imagens a seguir (figuras 34 e 35)

ilustram as producdes realizadas pelos alunos.
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Figura 34 - Producbes artisticas com o tema identidade,com o resumo das
pesquisas realizadas sobre 0 nome, sobrenome e artistas brasileiros

Estudante A- 12 anos
TITULO: Agraciada
NASCIMENTO: 02/05/06

TECNICA: ACRILICA SOBRE TELA-
2018 —
GENERO: Paisagem

Sobrenome Paterno: Nobreza, italiano,
representado pelo cavalo.

Sobrenome Materno: Bondade, portuguesa,
representado pela rosa.

Significado do Nome: Agraciada por Deus,
representado pela luz.

Cidade Natal e Pais: S&o Paulo, Brasil.
Representado pelas cores da arvore Pau Brasil
Animal: Cachorro, representado pelo cdo
filhote.

Esporte: Ténis, representado pelos circulos.
Avrtista Brasileiro: Sergio Conte, pelo estilo e
cores alegres que ele pinta e temas religiosos.

E§tudante B — 14 anos
TITULO: Valente

NASCIMENTO: 09/04/04

TECNICA: ACRILICA SOBRE TELA-2018
GENERO: Paisagem

Sobrenome Paterno: Arvore Sobral,
portuguesa, representado pela arvore.
Sobrenome Materno: Esquecimento, italiano,
representado pelas linhas brancas na lateral
esquerda.

Significado do Nome: Valente, representado
pelo cavalo e eu sobre ele.

Cidade Natal e Pais:Cuiaba, Mato Grosso,
Brasil, representado pelo mato, interior, campo,
Sol e ao fundo muito calor, e o Brasil
representado pela Arara.

Animal: Star: personagem de um desenho
animado. Ela é muito confiante, teve muitos
problemas, mas achou forcas para continuar
lutando.

Esporte: Natagdo, representado pelas ondas,
nuvens.

Avrtista Brasileiro: Os gémeos e Romero Britto,
pelo colorido das obras.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.
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Figura 35 - Produc0es artisticas com o tema identidade, com o resumo das pesquisas
realizadas sobre o nome, sobrenome e artistas brasileiros

E§tudante C — 12 anos
TITULO: Guerreira da Luz
NASCIMENTO: 04/04/06

TECNICA: ACRILICA SOBRE TELA
GENERO: Paisagem

Sobrenome Paterno: Cavalo de guerra,
italiano, representado pelos cavalos correndo.
Sobrenome Materno: Livre, portuguesa,
representado pelo vento e leveza das
cavalgadas.

Significado do Nome: Luz, germénico, gldria,
ilustre, batalhadora, representado pelas luzes.
Cidade Natal e Pais: S&o Paulo, Brasil,
representado pela producéo de café

Animal: Signo de touro representado pelo
simbolo do signo.

Esporte: Nenhum.

Artista Brasileiro: Julio Plaza, pelo trabalho
que realiza com luzes.

E§tudante D - 10 anos
TITULO: A obra de Deus traz a
verdadeira felicidade

NASCIMENTO: 10/06/08

TECNICA: ACRILICA SOBRE TELA
GENERO: Paisagem

Sobrenome Paterno: Alegre, japonés, representada
pela arvore bonsali, a beleza da natureza.
Sobrenome Materno: Arvore que produz Oliva,
portuguesa, representado pelas arvores e folhas.
Significado do Nome: Graciosa, cheia de graca a
que traz felicidade, representado pelo passaro e pela
Nossa Senhora.

Cidade Natal e Pais: S8o Paulo, Brasil,
representado pela cidade do Rio de Janeiro e S&o
Paulo.

Animal: Admiro mangas japoneses.

Esporte: Nenhum.

Avrtista Brasileiro: Tarsila do Amaral, porque
admira a criacdo dela na obra o0 Morro da Favela.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Nesse sentido, apds produzirem seus desenhos e pinturas pictéricas, cada aluno
inseriu as imagens e 0s textos descritos acima no ambiente digital do jogo, 0 que gerou

cddigos do tipo QR Codes referentes a cada imagem, como exemplifica a figura 36 a seguir:
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Figura 36 - QR Codes gerados por cada uma das producdes artisticas e pesquisas

realizadas pelas criancas
BuS Rt =

Q O I€ € [1 lof1 > D]Export to the selected format ¥ | Export 5 8

n -
I:‘ AT
o AL

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

J& a proxima imagem (figura 37) mostra a interagdo dos alunos durante o jogo cujas
regras e imagens foram criadas por eles préprios.

Figura 37 - Final da proposta - A interacdo por meio do jogo educativo-ludico

Fonte: foto da autora, 2018.

Nas imagens dos estudantes observam-se as producdes artisticas deles, que apontam
para a reflexdo sobre as imagens de obra de arte, producédo artistica, imagem de fotografia,

publicitaria e do dia a dia. Todas elas, inclusive as obras de arte ou producdes artisticas,
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representam a subjetividade do artista ou do estudante. A interpretagdo varia de acordo com o
individuo, a época e as transformagdes que ocorrem na sociedade. Ao elaborar as regras de
acao, a partir das producOes artisticas deles, o professor/mediador pode instigar a reflexao,
além, é claro, de despertar a imaginacgéo a estimular novas producdes e expressoes referentes

ao trabalho artisticos deles.

Com essa pratica, percebeu-se que o0 exercicio oportunizou aos alunos espagos para
apresentar seus sonhos, aptiddes, angustias e indagacdes, principalmente devido a faixa etaria
a gque se encontram. Como afirma Regina Machado (1988), ao comentar sobre o texto de
Octavio Paz (1977), sobre a transicdo que passa 0 adolescente de crianga para 0 mundo da
juventude, depois adulto, em que ocorre a reflex&o sobre o seu ser,

O adolescente se assombra de ser. E ao pasmo sucede a reflexdo: inclinado sobre o
rio de sua Consciéncia pergunta se este rosto, que aflora lentamente do fundo
deformado pela 4gua, € o seu. A singularidade de ser- mera sensagdo na crianga — se

transforma em problema e pergunta, em consciéncia interrogante (MACHADO,
1988, apud BARBOSA, 2012b. p. 29).

Sobre este contexto Machado comenta;

E preciso que o adolescente tenha a possibilidade de se apoderar do ser Gnico que ele
é, das suas aptiddes, sonhos, angUstias e indagacdes; penso que isto ele pode
conseguir se puder EXPRESSAR ou construir, de forma significativa, a reflexdo
sobre seu “assombrar-se de ser”. E preciso ter espago e condi¢des que me permitam,
se eu tenho quinze anos, confrontar-me com quem eu sou enquanto individualidade,
no momento em que eu a descubro como minha. Além da voz, que me diz o0 tempo
todo como devo ser, como devo vestir-me, comportar-me, 0 que devo dizer, o que
devo escolher, é preciso que me seja permitido escutar outra voz que pergunta dentro
de mim o que EU PODERIA ou GOSTARIA de ser. E preciso enfim que eu possa
IMAGINAR (idem).

Machado (1988) destaca que o sentido do imaginar, ndo o sentido de produzir ilusdes,
fantasias, de ser esse ou aquele personagem, rei, rainha, princesa, mas sim na possibilidade de
proporcionar a fungdo primordial da imaginagdo. Assim, se pergunta, o que o adolescente
pode ser, sem ter que seguir padrdes ja estabelecidos. Que ele possa se olhar de “varios
angulos” para encontrar a melhor forma de se compreender e de poder compreender 0s outros
ao seu redor. Segundo Edmund Burke Feldman, os adolescentes passam por uma crise porque
essa crise ndo é ritualizada como antigamente, em que haviam ritos de iniciacdo, que tinha a
funcdo precisa de introduzir o individuo na significacdo de ser adulto, para compreender
como o grupo entendia seu estar no mundo.Portanto, seria a Arte que poderia os introduzir,

possibilitando através de sua expressdo, confrontar-se com suas crises (FELDMAN, 1970
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apud BARBOSA, 2012b, p. 31). Logo, essa foi a proposta da atividade inserida no jogo, em

uma experiéncia ludica.

Neste enfrentamento com as crises, um dos desafios e oportunidade mais interessantes
da aprendizagem, nos diz Prensky, ao se referir aos jogos digitais, “é¢ descobrir e inventar
meios de incluir a reflexdo e o pensamento critico (seja embutido no jogo ou por meio de um
processo de reflexdo e avaliagdo com a orientagdo de um instrutor) na aprendizagem e ainda
torna-lo um jogo divertido” (PRENSKY, 2012, p. 82, grifo do autor).

Assim sendo, ao proporcionar atividades para dar possibilidades de se expressar e
refletirem sobre suas emocdes, sentimentos, angustias, sonhos e indagaces, tanto os alunos
como os professores, seus pais, ou os mediadores, poderdo encontrar maneiras de entendé-los
a fim de que seja possivel entender o seu contexto e sua realidade, para contribuir com seu

desenvolvimento social, afetivo e cognitivo.

5.4.2 As avaliacOes da experiéncia vivida no elaborar e ao jogar o jogo

Na avaliacdo qualitativa, na qualidade formal (DEMO, 2008), a pesquisadora
considerou as finalidades e os contetidos das aulas do ensino do curso de desenho e pintura, a
fim de desenvolver a imaginagdo e estimular a curiosidade a valorizar a expressdo
contextualizada do estudante. Neste processo, no ensino artistico a na avaliagdo formativa,
apropria-se do feedback e da auto avaliacdo. No entanto, a mesma foi utilizada como um
complemento a fim de auxiliar a um direcionamento para analises que foram feitas no inicio,

durante e ao final das atividades propostas.

Inicio da experiéncia de produzir o jogo, apds jogar com o baralho das imagens
ndo produzidas pelas estudantes, questionamentos foram feitos aos alunos na perspectiva de
instiga-los a ter curiosidades sobre as obras. Seus titulos, anos de execucdo, estilos, artistas,
caracteristicas das pinturas, procedimentos técnicos, conceituais e atitudinais da época. Os

valores, culturas, ideais dos periodos anteriores comparados aos Nossos.

Para auxiliar nesse processo, utilizou-se, como coleta de dados, a observacdo das
jogadoras por meio de uma entrevista, para analisar a curiosidade, a imaginacdo e a expressao
contextualizada no processo de ensino. A coleta de dados foi realizada nos meses de junho
(2hs), agosto (8hs) e setembro (3hs) de 2018, com duracdo total de 13hs (treze horas). O
questionario qualitativo realizado foi com perguntas e respostas abertas, ou seja, entrevista

ndo estruturada (DEMO, 2008). Seguindo as ideias da taxonomia de Bloom et al (1956), as



160

perguntas e observacdes analisaram a capacidade de tomar decisGes ao pesquisar, apreciar,
analisar, propor solucdes e no ato de jogar avaliar as dimensdes do conhecimento ao criar,
expressar e refletir. Além de considerar, a motivacdo, ou seja, a atencdo, relevancia,
confianca e satisfacdo no produzir e ato de jogar e a experiéncia do usuario, atraves da
imersdo, do desafio, da habilidade/competéncia, da interacdo social e do divertimento no ato
de jogar. Mesmo sendo um questionario aberto (estd anexado no apéndice desta pesquisa)
para ser aplicado, ele seguiu referéncias de Bloom et al (1956) e considerou a avaliacdo desde

0 momento da elaboracdo do jogo até o ato de jogar. Isto aconteceu da seguinte forma:
O inicio da experiéncia que aconteceu na elaboracéo do jogo.

A avaliagdo inicial deu-se ao observar o momento em que as alunas criaram suas
producdes artisticas e suas regras de acao. Neste momento, a pesquisadora avaliou qual foi o
conhecimento prévio que elas mencionaram e quanto isso estava aliado ao que era novo, ao
que estava presente nas cartas e 0 que estava relacionado as emocdes das alunas. Assim,
surgiu os seguintes questionamentos: Por que esta regra de acdo? Qual a relagdo da sua regra
de acdo com o que vocé pensou ou interpretou da imagem?ou, ainda, por que vocé criou essa

regra de acao?

Neste momento, a mediadora pode avaliar com as alunas como elas tinham realizado
suas reflex6es, como tinham realizado suas interpretacdes, qual foi o contexto estabelecido
para a imagem, como elas fizeram as relagdes com seus conhecimentos anteriores e com 0s
novos conhecimentos adquiridos pela pesquisa e, por fim, efetivamente, qual foi a reflexéo
realizada para que elas criassem o som, gesto, palavra ou desenho ao observar e
contextualizar as imagens presentes no jogo. A criatividade, a imaginacao,sua expressao e
observacdo ao falar e ao expressar suas regras de acdo foram observadas neste processo

avaliativo.
Final: apds concluir a experiéncia de se realizar o jogo

Ap0ds concluir as producdes artisticas, as pesquisas realizadas para serem inseridas no
jogo, a auto avaliacdo e o feedback entre os colegas e professores, realizou-se uma reflexao
sobre o préprio processo de aprendizagem. Zabala (2014) afirma que:

No entanto, é 6bvio que para que esta atividade possa ter lugar, e segundo o nivel de
conhecimento cognitivo, 0S meninos e meninas terdo que ver, tocar, experimentar,

observar, manipular, exemplificar, comparar, etc., e a partir destas acbes sera
possivel ativar os processos mentais que lhes permitam estabelecer as relagdes
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necessarias para a atribuicdo de significado. Atividade mental que ndo pode se
limitar a agdo compreensiva exclusiva, pois para que essa aprendizagem seja 0 mais
profunda possivel, serd necessario que, além disso, exista uma reflexdo sobre o
préprio processo de aprendizagem (ZABALA, 2014, p. 89).

Logo, diante das experiéncias realizadas, acredita-se que o envolvimento das alunas
na pesquisa sobre as caracteristicas culturais e de conhecer a de seus colegas, foi bem maior.
Foi a maneira que a mediadora encontrou para estimular as alunas a retratar os modos de vida,
sonhos, ideias e pensamentos delas estabelecendo relacdo com os artistas pesquisados. Além
disso, pode-se diagnosticar nas relevantes falas observadas das alunas sobre o processo de
criar as imagens para 0 jogo, elaborar o jogo e de joga-lo. Avaliacbes que serdo descritas no
proximo capitulo. Portanto, por meio dessa experiéncia, a mediadora e pesquisadora pode
constatar que, provavelmente, aconteceu uma evolugdo do conhecimento que estaria
relacionada aos novos conceitos, fatos, procedimentos e atitudes, a fim de desenvolver a
imaginacdo e a curiosidade ao representar pictoricamente suas expressdes contextualizadas.
Isso, principalmente, quando as alunas representavam suas proprias imagens. Assim sendo,
mais detalhes da aplicabilidade desta experiéncia, serdo relatados no préximo capitulo, como

resultados obtidos e as avaliacGes.
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CAPITULO 6: RESULTADOS OBTIDOS E AVALIACOES

Os resultados obtidos séo apresentados fazendo articulagbes com o problema da
pesquisa e 0s objetivos. A avaliacdo foi realizada pela pesquisadora como docente
responsavel pela turma a fim de diagnosticar o protagonismo do professor que este modelo de
Jogo pode propiciar e quais séo as a¢des dos alunos no processo de construir e de jogar.

Com base em Pedro Demo (2008), avalia-se 0 jogo aqui desenvolvido & luz dos
conceitos de imaginacao e interacdo social, seguindo o pensamento de Vigotski (2009), e da
curiosidade, proposta por Paulo Freire (2015). Essa analise parte da seguinte questdo: Como
desenvolver e adaptar um jogo de cartas personalizado que possa ser adaptavel e
contextualizavel pelo professor para o Ensino de Artes levando em conta a realidade dos

alunos e com o intuito de estimular a curiosidade, imaginacéo, producéo e reflexao?

Demo (2008) informa que na avaliacdo qualitativa 0 que esta em jogo é a qualidade
formal e a qualidade politica. A qualidade formal refere-se aos instrumentos e métodos, ja a
politica refere-se as finalidades e ao contetido, ambos sdo importantes e possuem perspectivas

préprias.

Na qualidade formal o que interessa € a perfeita selecdo e utilizacdo dos instrumentos
e seus métodos a fim de solucionar os problemas colocados a vista. Nela, 0 que importa é a
[...] “dimensdo participativa como tal, a intensidade comunitdria, a coesdo ideologica e
préatica, a identidade cultural, o envolvimento conjunto, o clima de presenca engajada”
(DEMO, 2008, p.19).

Ja a relevancia da qualidade politicaesta em avaliar

[...] a arte da comunidade em autogerir-se, a criatividade cultural que demonstra em
sua historia e espera para o futuro, a capacidade de inventar seu espaco proprio,
forjando sua auto defini¢do, sua autodeterminacdo, sua autopromocao, dentro dos
condicionamentos objetivos (DEMO, 2008, p. 18).

O que ¢ avaliado sob a perspectiva da qualidade formal na avaliacdo qualitativa
(DEMO, 2008) é o instrumento, 0 modelo de jogo de cartas adaptavel e contextualizavel
desenvolvido para servir como um recurso didatico. A aplicabilidade, ou seja, o processo de
construcdo do jogo € encarado como um método de trabalho, porém, no que tange a
perspectiva da qualidade politica, a avaliacdo aqui apresentada foca os conteddos do Ensino
de Artes e como ele ¢ trabalhado,além de investigar como as finalidades do jogo e da pesquisa

sdo atingidas no processo de producgéo de se jogar.
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A proxima subsecdo apresenta a analise do jogo de cartas adaptavel e contextualizavel
estudado neste trabalho em relacdo aos objetivos propostos para esta pesquisa.

6.1 Instrumento: o jogo de cartas adaptével e contextualizavel

O primeiro objetivo especifico desta pesquisa foi desenvolver um modelo de jogo de
cartas que pudesse ser adaptavel e contextualizavel de forma a estimular o desenvolvimento
da imaginacédo e interacdo social, como é entendido por Vigotski (2009), e da curiosidade,
conforme Paulo Freire (2015). Foi possivel obter como resultados os seguintes dados

referentes a esses objetivos:

a) desenvolver a imaginagdo no jogar: acredita-se que a imaginacdo, conforme
conceitualizada por Vigotski (2009), é desenvolvida, pois, nesse modelo de jogo,
foi possivel observar as etapas existentes entre realidade e fantasia. O estimulo a
imaginacdo aparece no momento em que 0 jogo conduz o jogador a criar suas
regras de acdo. Nesse exercicio, ao olhar para a imagem e ler sobre suas
caracteristicas para criar um gesto, som, fala ou desenho, acredita-se que o jogador
vivenciou as quatro fases pesquisadas pelo autor. Na primeira fase, o
estudante/jogador mobiliza lembrancas passadas, seu conhecimento prévio; na
segunda, vivencia o real por meio do conhecimento novo descrito nas
caracteristicas apresentadas nas cartas tedricas ou observado na imagem; na terceira
fase estdo presentes suas emogdes e na quarta, o estudante/jogador cria algo novo,
ou seja, cria uma regra de acdo relacionada a imagem;

b) desenvolver a interacdo social no jogar: a zona de desenvolvimento proximal
(ZDP) mencionada por Vigotski é identificada ao utilizar o modelo de jogo
desenvolvido. O estudante/jogador, ao justificar sua regra de a¢édo no inicio do
jogo, por muitas vezes, menciona seus conhecimentos prévios relacionados aos
novos lidos na imagem. Nesse sentido, sua a identidade culturalé identificada
(DEMO, 2008) para os demais jogadores e mediador e a troca de informagdes por
meio da interacdo social, a partir do envolvimento conjunto com o0s demais
colegas/jogadores (DEMO, 2008), pode auxiliar a diagnosticar uma possivel
evolucdo dos conhecimentos anteriores. O desenvolvimento desses conhecimentos
parece ser estimulado pelo envolvimento dos jogadores ao dar suas sugestdes de
regras e definir se as mesmas podem ou ndo serem executadas pelos jogadores na

partida;
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c) estimular a curiosidade na elaboragéo do jogo: a modalidade de jogo instiga o
mediador/professor a orientar os estudantes para pesquisa e leitura das imagens
sobre o conteudo, tema e objetivos que se queiram alcancar ao adaptar o jogo. A
curiosidade critica é instigada por meio da aplicacdo da proposta de Abordagem
Triangular (ler imagens, fazer e contextualizar), pois o estudante é incentivado a
responder as perguntas definidas pelo mediador/professor. Em outras palavras, o
mediador/professor € um constante questionador (Paulo Freire) para o estudante:
ele vé a informacdo (ao pesquisar), interpreta (ao ler a imagem e o0s conceitos
tedricos), compreende e organiza conceitualmente (ao resumir as caracteristicas
para as cartas) e comunica a informagcdo (no momento em que desenvolve sua
producdo artistica e/ou sua regra de acao);

d) estimular a curiosidade no ato de jogar: quando o professor/mediador questiona
0 jogador sobre aregra de acéo criada. Com a pergunta “por que esta regra de
acdo definida?” evidencia-se que, quando os jogadores leem as caracteristicas
presentes nas cartas,suas experiéncias anteriores ou curiosidade ingénua
transforma(m)-se emcuriosidade criticaao participaremdo exercicio de justificar as

regras de acao e ouvir os outros jogadores apresentando as demais regras criadas.

6.1.1 Avaliacdo qualitativa na qualidade formal: instrumento

Ao avaliar a finalidade do modelo de jogo aqui descrito, retoma-se Prensky (2012),
que afirma que para se melhorar a educacao, seja em escolas, instituicdes ou em salas de aula
corporativas, cabera a n0s e as pessoas dessa geracdo inventar novos meios de aprender que
estejam de acordo com este novo mundo, novo estilo e novos recursos disponiveis. Logo, esse
pensamento considera o qudo relevante é relacionar os meios tecnolégicos digitais aos meios
analdgicos, que, se associados ao ludico, podem instigar cada vez mais as atuais geracoes e 0S
professores a:

valorizarem os conhecimentos prévios [...] a dar significancia e funcionalidade dos
novos conteddos [...] a considerar o nivel de desenvolvimento do estudante, [...] sua
zona de desenvolvimento proximal [...], a criar conflito cognitivo e atividade mental,

[...] atitude favoravel, [...] auto estima e autoconceito [...] e aprender a aprender [...]
(ZABALA, 2014, p. 55-66).

Dessa forma, observa-se que o modelo de jogo aqui desenvolvido pode ou ndo ser
jogado com recursos tecnoldgicos, considerando a realidade das pessoas envolvidas. Devido a
isso, € possivel evidenciar a possibilidade de uma agdo protagonista dos

professores/mediadores e dos alunos/jogadores tanto ao elaborar o jogo como no ato de jogar.
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O proximo item trata da analise da elaboragdo do jogo adaptével e contextualizavel.

6.2 A elaboracéo do jogo adaptavel e contextualizavel

Ao elaborar o modelo de jogo de cartas adaptavel e contextualizavel, o
professor/mediador é convidado a ser questionador, a instigar a pesquisa e a interpretacdo de
imagens e a produgdo artistica. Segundo Paulo Freire, ao perguntar, o professor estimula a
curiosidade, pois é ela que move, inquieta, leva o individuo a buscar informac6es. Ela é quem
auxilia no processo imaginativo. Sem a curiosidade ndo se aprende nem se ensina (FREIRE,
2015). Nesse sentido, ao estimular a pesquisa contextualizada, a interpretacdo e a producao de
imagens,realiza-se um exercicio da Abordagem Triangular (BARBOSA, 2010a) aplicado ao

Ensino de Artes, mais especificamente,ao ensino de desenho e pintura.

Na elaboracdo do jogo com o tema identidade, tivemos como resultado o

envolvimento da professora e do grupo de alunas nos seguintes momentos:

a) durante o fazer, ou seja, a criacdo das produces artisticas, ao trabalhar com os
conteddos factuais e conceituais e ao solicitar a pesquisa tedrica do tema apresentado. Os
conteddos procedimentais e atitudinais também foram explorados em todo o processo de
construcdo das imagens artisticas. Os procedimentais estdo presentes ao apresentar técnicas de
desenho e pintura e os atitudinais, ao indicar a relevancia do pensar e falar palavras positivas

sobre e durante o seu processo de criacao.

b) durante a pesquisa em grupo e individual sobre as caracteristicas das imagens de
obras de arte brasileira, a fim de contextualiza-las no seu tempo e espaco, ler e pesquisar
sobre elas, 0 que possibilitou aos alunos serem inseridos no universo do conhecimento e da

imaginacao e a refletir sobre suas criagdes.

c) durante o exercicio do apreciar as imagens, momento em que puderam imaginar e

relacionar para criar as regras de agaopara jogar o jogo.

Aqui analisamos o processo de elaboracdo do jogo a partir dos conceitos de Freire
(2015) e Barbosa (2010), a seguir apresentamos uma avaliacdo da elaboracdo do jogo

fundamentada em Demo (2008).



166

6.2.1Avaliacdo qualitativa na qualidade formal: a elaboracéo do jogo

O protagonismo do aluno/jogador pode ser observado no momento em que elabora
suas imagens associando a pesquisa realizada sobre as caracteristicas do seu nome, sobrenome
paterno, materno e demais elementos relativos ao seu contexto. Logo, a acdo de direcionar
uma producdo artistica pertencente a realidade dos aprendizes e a observagdo da acdo dos
colegas criando outras a¢des sobre suas producdes no ato de jogar demonstrou envolvimento,
interesse, presenca engajada (DEMO, 2008). Essa constatacdo se deu principalmente na fala
de uma das participantes durante sua autoavaliacdo. Nesse momento, ela mencionou que ja
havia realizado uma atividade semelhante na escola, em que ela tinha que pesquisar sobre seu
nome, onde nasceu, onde morava etc., porém apenas pesquisou, entregou para a professora,
teve uma nota e acabou. Na fala dela: “Professora, eu entreguei o trabalho, a professora deu
uma nota que eu ndo sei como ela chegou naquela nota e pronto. Peguei o trabalho e trouxe
para casa. Aqui com o jogo € diferente, por mais que eu tenha feito a mesma pesquisa, eu criei
a partir dela para pintar minha tela. Pintei e ainda tive que pensar como seria a minha tela se
ela fosse um som, e o melhor de tudo foi ouvir meus colegas criando a¢fes e dizendo o que

entenderam do meu quadro sem eu ter falado nada”.

A partir dessa fala, e também de outras das demais alunas da turma relatando que a
didatica de ter usado as imagens dos desenhos e pinturas delas e inserido em um jogo “foi
incrivel, chique, demais, desafiador”, percebe-se 0 engajamento das estudantes. Isso por que
suas producdes artisticas ndo foram apenas expostas ou apresentadas por eles mesmos, mas,
inclusive, pelos demais colegas. Dessa maneira, a percepcdo, opinido, imaginacdo, a
curiosidade e a interpretacdo dos alunos foram valorizadas por todos. Isso ocorreu no
momento de criar e justificar as regras de acdo ao professor/mediador, inclusive de quem
criou a prépria imagem. Nesse sentido,nota-se, por meio do feedback solicitado sobre o sobre
0 jogo e pela autoavaliacdo realizada pelas alunas, uma dimensdo participativa(DEMO, 2008)

positivaentre todos os envolvidos.

Ap0s avaliar a acdo protagonista dos participantes, seja como mediador/professor ou
como jogadores/aprendizes, na proxima subsecdo, passamos para a analise do conteldo

trabalhado no jogo “ST’Arte”, em foco neste estudo.
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6.3 Conteudos trabalhados no jogo adaptavel e contextualizavel

Nesta secdo apresentam-se o0s resultados e a avaliacdo do objetivo especifico de
examinar quais contetdos do ensino de desenho e pintura foram trabalhados durante a criacdo
de regras de acdo, no ato de elaborar e/ou no ato de jogar o jogo de cartas personalizavel e
contextualizavel. A avaliacdo foi realizada com o grupo de quatro meninas de 10 a 14 anos

que participaram da experiéncia vivida com o jogo em foco.

Os conteudos de Artes trabalhados neste modelo de jogo foram estimulados no
processo de pesquisa dos conceitos e produgdodas imagens para 0 jogo bem como no
processo de criar as regras de acdo e ao executd-las na partida. Os conteudos, como ja
mencionado anteriormente no Quadro 8, relativo ao planejamento das aulas de desenho e
pintura, visaram desenvolver habilidades e dimensdes do conhecimento, como a expressao, a
criagdo e a reflexdo. Uma das habilidades desenvolvidas foi a expressao ao apreciar, aos
aprendizes analisarem os elementos visuais de diferentes producGes artisticas (EF69AR04).
Outra habilidade presente no jogo foi a criacdo no exercicio do fazer, concretizada por meio
do desenvolvimento de processos de criacdo (EF69AR06) e reflexdo ao considerar os
contextos e praticas (EF69AR02). Essas dimens@es e habilidades estdo expressas no quadro 9

a sequir:

Quadro 9 — Contetdos das dimensdes e objetos de conhecimento,
habilidades e competéncias elaboradas conforme a BNCC(2017), e a Abordagem

Triangular.
DIMENSOES/ OBJETOS DE HABILIDADES COMPETENCIAS
CONHECIMENTO
LER: Apreciar e Analisar Conhecer a identidade
Elementos da linguagem (EF69AR04) brasileira, reelaborando-
Expresséao Descrever as nas criagdes de Arte.
FAZER: Pesquisar e Experimentar Experimentar a
Criar (EF69AR06) ludicidade, a percepcao, a
expressividade e a
imaginacao.
CONTEXTUALIZAR: Dialogar Pesquisar culturas que
Contextos e Préaticas (EF69AR02) constituem a identidade
Reflexao Comeparar (diferenciar) brasileira. Compreender
as relagoes.

Fonte: elaborado pela autora (2018), a partir da BNCC de Arte (BRASIL, 2017).
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Depois de apresentarmos as dimensdes, habilidades e competéncias trabalhadas por
meio do jogo “ST’Arte”, foco deste estudo, nos proximos itens analisaremos como 0s
conteudos factuais, conceituais, procedimentais e atitudinais sdo explorados nesse jogo de

cartas personalizado, adaptavel e contextualizavel.

6.3.1 Conteudos factuais

Os conteudos factuais foram trabalhados tanto ao elaborar o jogo quanto no ato de
jogar. Ao elaborar o jogo: ao produzir as imagens, as estudantes informaram o ano, més e
dia em que nasceram e o0 periodo em que suas pinturasforam produzidas para colocar nas
cartas do jogo. Observar 0 ano das obras dos artistas escolhidos estabelecendo relagdes
referentes aos periodos artisticos. No ato de jogar: os conteddos factuais também foram
explorados ao ler as descri¢fes na carta tedrica tais como o titulo, ano, técnica. Além é claro,
das informacdes dos estudantespara terem como referéncia esses dados para conhecer mais a
pessoa que criou o desenho e, assim, contextualizar para criar a regra de agéo do jogo.

6.3.2 Contelidos conceituais

A exemplo do que ocorreu com os contetidos factuais, também pode-se observar a
exploracdo de contetdos conceituais ao elaborar 0 jogo e no ato de jogar. Ao elaborar o
jogo: no ato de pesquisar as obras dos artistas brasileiros (Tarsila do Amaral, Sergio Conte,
Julio Plaza e Os Gémeos) e ao fazer a leitura das imagens; na descri¢do; analise e ao observar
os elementos da composicdo visual. Exemplos desses elementos sdo: luz e sombra,
sobreposicao de planos e formas. Também se observou que o estudo da cor contribuiu para a
producdo artistica de cada uma das estudantes/jogadoras ao elaborarem as imagens para 0
jogo e escreverem as caracteristicas das obras dos artistas pesquisados nas cartas tedricas. No
ato de jogar: ao ler as descrigdes sobre os elementos da composigéo visual e na carta tedrica
referente as caracteristicas que as estudantes inseriram na carta a partir da pesquisa para

realizar a acdo das regras de acédo no jogo.

6.3.3 Conteudos procedimentais

Os contetidos procedimentais estdo presentes tanto na elaboracdo quanto no ato de
jogar o jogo de cartas personalizado adaptavel e contextualizavel estudado nesta pesquisa. A
elaborar o jogo:no uso do fazer artistico para produzir as imagens para inserir no jogo,
considerando o uso dos elementos visuais e das formas geométricas como formas de

expressao; no usodos elementos da composicao visual como instrumento de leitura diante das



169

manifestacdes artisticas dos artistas pesquisados; na observacéo e uso das cores como forma
de expressdo, pensamento estético e comunicacao.Esses elementos que foram trabalhados
durante a producdo do jogo.No ato de jogar: a acdo executada € vista nesta pesquisa como
uma producao artistica, ou seja, € o fazer que representa a interpretacao, a reflexao do jogador
ao ler a imagem e as caracteristicas da carta para relacionar um som desenho, gesto ou fala e

criar as regras de agéo.

6.3.4 Conteudos atitudinais

Os conteudos atitudinais foram observados durante a elaboracdo do jogo, no ato de
jogar e na apreciacdo artistica. Ao elaborar o jogo: no processo do fazer artistico, o conteddo
atitudinal foi estimulado ao solicitar-se que as estudantes analisassem as obras dos diferentes
artistas brasileiros na busca de semelhancas e diferengas entre tais obras e aquelas escolhidas
pelos alunos para fazer parte do jogo. Isso foi feito com o objetivo de estimular o respeito as
diferencas, tanto ao comparar as obras entre os artistas quanto com suas producdes artisticas
individuais e das colegas. Outro resultado desta modalidade de trabalho foi estimular a
valorizacdo do pensamento positivo ao executar os trabalhos artisticos no processo do fazer
artistico. Exemplos desse conteudo atitudinal foi o estimulo as falas: eu sei, eu posso, eu
consigo, € possivel. Essas acdes foram atreladas a ideia de valorizar o processo do trabalho
artistico ao resultado final. N&o julgar antes de concluir. No ato de jogar: ao observar as
producdes artisticas dos colegas. O contetdo atitudinal foi estimulado por meio da
valorizacdo da forma de expressdo da sua propria producdo artistica e das colegas durante o
processo do jogar. Também trabalhou-se o respeito com quem errou uma regra de acao, a
importancia em assumir o erro, a autonomia na tomada de decisdo. Todas as colegas
respeitaram-se e assumiam 0S erros ao executar as regras de acdo. Quanto a tomada de
decisdo, quando uma jogadora demorava demais para responder, as outras ficavam cobrando

agilidade.

Ainda no que tange os contetidos atitudinais,a apreciagdo artistica foi avaliada e
considerada em dois momentos. O primeiro foi quando a estudante escreveu sobre o proprio
trabalho artistico para as cartas tedricas e/ou para apresentar para as colegas. O segundo
momento foi no ato de jogar, ao relacionarem a regra de acdoa acao de criar e justificarem
suas expressdes e processos criativos. Essa criacdo apresenta indicios que demonstram uma
possibilidade de desenvolver um olhar mais atento para os elementos visuais da comunicacéao

visual artistica a fim de auxiliar no processo dodesenvolvimento de competéncias como
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expressividade, imaginacdo, percepc¢éo e ludicidade bem como na reflexdo sobre suas agdes-

producdes.

Esses valores foram avaliados e analisados depois do final do jogo por meio de uma
autoavaliacdo e um feedbackcompartilhado entre as estudantes e a professora.Ao fazer a
autoavaliacdo, mediadas pelo questionamento dirigido, constatou-se uma facilidade na
elaboracdo do diagndstico de cada uma das alunas, que falaram sobre como se sentiram ao
errar as regras, ao assumir o erro, ao lembrar qual acdo tinham de fazer. Isso ocorreu pelo fato

de a avaliacdo ter sido realizada com um grupo pequeno.

Apo6s analisarmos como o0s conteudos factuais, conceituais, procedimentais e
atitudinais sdo explorados neste jogo de cartas personalizado, adaptavel e contextualizéavel,
passamos para a avaliacdo dos conteudos sob a perspectiva de sua qualidade politica (DEMO,
2008).

6.3.5 Avaliacdo qualitativa na qualidade politica: contetidos

Para avaliar os contetdos, Zabala (2014) diz que:

N&o podemos dizer que se aprendeu um conceito ou principio se ndo se entendeu o
significado. Saberemos que faz parte do conhecimento do aluno ndo apenas quando
este é capaz de repetir sua defini¢do, mas quando sabe utiliza-lo para a interpretacdo,
compreensdo ou exposic¢do de um fendmeno ou situagdo; quando é capaz de situar 0s
fatos, objetos ou situacBes concretas naquele conceito que os inclui. [...] esta
aprendizagem implica uma compreensdo que vai muito além da reprodugdo de
enunciados mais ou menos literais (ZABALA, 2014, p.38).

Logo, nesse sentido, ouvir o estudante/jogador justificar sua regra de acdo ou ao
executa-la durante a partida torna-se uma maneira de avaliar como ele entendeu o significado
daquilo que leu na imagem e sobre suas caracteristicas. N&o se trata de repetir sua definicdo
sem relaciona-la a fatos, objetos, situacdes concretas naquele conceito, mas de adquirir uma
compreenséo relevante relacionada aos seus conhecimentos prévios. E importante lembrar
ainda que os conhecimentos prévios de um aluno podem ser novos conhecimentos para 0s

outros colegas. Aovalorizar o conhecimento prévio Zabala (2014) afirma que

As relacGes necessarias a estabelecer nao se produzem automaticamente — sdo o
resultado de um processo extremamente ativo realizado pelo aluno, o que ha de
possibilitar a organizacdo e o enriquecimento do proprio conhecimento. Atividade
que ndo significa fazer coisas indiscriminadamente, quer dizer, fazer por fazer — erro
que cometem muitas propostas progressistas baseadas na simples realizacdo de
atividades em que o aluno estd em constante movimento —, mas ac¢des que
promovam uma intensa atividade de reflexdo sobre o que propdem as aprendizagens,
diretamente proporcional a sua complexidade e dificuldade de compreensdo
(ZABALA, 2014, p. 89).
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Ao falar sobre sua regra de acdo, o jogador busca lembrancas na memdria, seus
conhecimentos prévios, novos conhecimentos, articulando-os as suas emogdes para criar 0
novo. Nesse momento, a lembranca é sempre um contetdo conceitual. Ja nos disse Antunes
(2010) “sem contetidos conceituais ndo existe pensamento e as ideias morrem, ndo existe
meio de buscar lembrancas na memoria, posto que qualquer lembranga é sempre contetdo
conceitual” (ANTUNES, 2010, p. 49).

Os contetdos avaliados neste modelo de jogo foram diagnosticados no primeiro
momento em que jogamos 0 jogo de cartas da arte moderna universal, a partir de alguns
conhecimentos prévios identificados pelos jogadores/aprendizes ao criarem as regras de
acdo, ao jogar e apdés o término do jogo. Os conhecimentos prévios, a relagdo com 0s
conceitos apresentados pelo colega (na imagem), as emocdes e a criacdo de algo novo sdo
resultantes da relacdo entre a imaginacdo e a atividade criativa. Ambas, como ja nos disse

Vigotski (2009), vinculam quatro formas basicas entre a realidade e a fantasia.

Durante a criacéo e justificativa das regras de acéo ao aplicar o jogo, percebeu-se
gue a maioria das alunas conhecia mais as imagens de artistas estrangeiros do que nacionais.
Esse levantamento fez com que a professora pesquisadora fizesse questionamentos a fim de
conduzi-las a refletirem sobre o porqué desse fato. Tais questionamentos foram dirigidos a
elas a fim de que percebessem a relevancia de conhecermos a nos, nossa familia, nossos
amigos, bairro, cidade, estado, pais até abranger &mbitos internacionais. Conhecer e aprender

com os artistas locais € essencial para a compreensao do que nos rodeia.

No momento do jogo, alguns novos contetdos atitudinais foram identificados, como
a sinceridade ou nédo ao errar as regras, a capacidade de aceitar o erro, a empatia, a ansiedade
e a autonomia na tomada de decisdo. Isso provavelmente ocorreu durante o ato de criar as
regras de agdo, pois € uma brincadeira, como define Roger Caillois (1990), na qual o brincar
tem espagos e tempos proprios. Um brincar partindo do desafio da imaginacdo criativa.
Desafio, pois elaborar as regras de acdo associando imagens a um som, gesto, fala ou
desenho é uma maneira de avaliar como é a tomada de decisdo do estudante/jogador. Como a

sua autonomia se desenvolve e concretiza.

Com este item, encerramos a andlise dos conteldos explorados no jogo. A préxima
subsecdo discute a finalidade das atividades propostas neste modelo de jogo adaptavel e

contextualizavel.
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6.4 Finalidade das atividades propostas com este modelo de jogo

Nesta secdo apresentam-se o0s resultados e a avaliacdo do objetivo especifico de
identificar como a producdo artistica e a reflexdo sobre as proprias expressdes e acdes sdo
estimuladas durante o processo de elaboracdo do jogo contextualizavel e no ato de jogar.
Como professora de desenho e pintura, para esta pesquisadora, a finalidade de adaptar este
modelo de jogo personalizado foi trabalhar com contetudos dos elementos da linguagem visual
para estimular a criacdo, a expressdo e gerar reflexdo, considerando os conteudos factuais,
conceituais (contextualizar, pesquisar e estimular a curiosidade), procedimentais (fazer),

atitudinais (produzir as imagens e jogar), mas,principalmente,

a) estimular a imaginacdo e a atividade criativa na relacédo entre fantasia e realidade
para que haja reflexdo sobre sua expressdo e acdo, ou Seja, para gque sua
expressdo seja contextualizada ao ressignificar as imagens de obras de arte e/ou
das producdes artisticas dos colegas;

b) propiciar a interacdo social entre os colegas e o professor/mediador, identificando
conhecimentos prévios a fim de acopla-los a novos conhecimentos;

c) estimular a curiosidade dos alunos por meio do questionamento do professor a
fim de incentivar os alunos a pesquisar e/ou refletir sobre o que estéo

observando.

Passemos, entdo, para a avaliacdo das finalidades das atividades propostas sob a

perspectiva da qualidade politica.

6.4.1 Avaliacdo qualitativa na qualidade politica: finalidades das atividades propostas

Aqui apresentam-se 0s resultados e avaliagOes referentes ao objetivo geral desta
pesquisa, que investigou a possibilidade do estimulo a reflex&o sobre as a¢Bes-producdes ao

interpretar e produzir imagens da modalidade de jogo aqui desenvolvido, avaliado e aplicado.

A reflexdo foi instigada e percebida ao elaborar o modelo de jogo de
cartaspersonalizado adaptavel e contextualizavel no momento em que as alunas apresentaram
0 processo de producgdo e pesquisa das suas produgdes artisticas aos demais estudantes. Ja no
ato de jogar, a reflexdo sobre a acéo das estudantes/jogadoras aconteceu quando justificaram
suas regras de acdo, identificando o que entenderam da imagem e textos ao relaciona-los

com um som, gesto, desenho ou fala. E importante lembrar que a mediagdo, ou seja, as
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perguntas feitas pelo mediador nesses momentos séo o que orienta e determina o que ele quer

diagnosticar.

A regra que exige a criacdo de regras de acdo no jogo € o primeiro desafio do
jogador, pois ndo é téo facil quanto parece, principalmente se estamos habituados a respostas
pré-estabelecidas. Ao criar as regras de acdo, temos que romper esteredtipos, sair de padroes,
estabelecer novas relagBes. E 0 momento propicio para a contextualizagdo, o espago no qual o
jogador é questionado pelo mediador e instigado a pensar na sua relacdo da imagem com o

presente, o passado e/ou estabelecer projecdes para o futuro.

A avaliacdo constatou que a aplicabilidade deste modelo de jogo aqui apresentado,
desenvolvido por meio da mediacdo do professor, possibilitou diagnosticar parte da
criatividade cultural das alunas, o que demonstra suas historias por meio de experiéncias
ludicas vivenciadas na realidade e no contexto em que estdo inseridas. O papel do professor é
importante nesse processo porque € ele quem define e auxilia na orientacdo das regras de

acao, ou seja, quem determinara a finalidade do jogo.

Assim sendo, pelos resultados perceptiveis da atuacdo protagonista das
estudantes/jogadoras e do professor/mediador ao estimulé-las a elaborarem suas producdes
artisticas e suas pesquisas para inserir as imagens e informacfes sobre elas no jogo, foi

possivel identificar potencialidades pedagdgicas tais como:

= 0 nivel de conhecimento artistico e estético dos alunos antes das atividades e apds a
conclusdo das producdes artisticas; e

= a interagd0 com as caracteristicas presentes nas cartas, por meio da leitura das
imagens e textos, o que transformou seus conhecimentos em agdes-producdes ao
relaciona-lo com um som, desenho, gesto e fala a fim de analisar como a

aprendizagem ocorreu.

Além disso, também foi possivel observar a evolucdo do processo pessoal individual

de cada aluno e sua relagdo com as atividades propostas e desenvolvidas.

Este capitulo apresentou os principais resultados obtidos a partir da elaboracdo e
aplicacdo deste modelo de jogo adaptavel e contextualizavel. Algumas consideracGes
decorrentes desta pesquisa sdo apresentadas a seguir.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve por objetivodesenvolver um modelo de jogo de cartas adaptavel e
contextualizavel, com possibilidades de ser integrado aos meios digitais. As bases conceituais
para desenvolver este modelo de jogo foram a imaginacdo e interacdo social, segundo
Vigotski (2009), e as questdes que envolvem a curiosidade, como descrita por Paulo Freire
(2015). O nosso intuito foi de permitir que os estudantes/jogadores, ao interpretar e produzir
imagens, refletissem sobre suas acoes.

Nesse contexto, foi possivel observar os elementos que compdem a realidade e a
fantasia e que estimulam a imaginagdo quando o aprendiz cria asregras de agao para 0 jogo.
Com esse exercicio, acredita-se que, ao observar as imagens e comecar a analisa-las
detalhadamente,0 jogador passe pelas etapas de conhecimento prévio, aquisicdo e
interpretacdo, compreensdo e organizacdo conceitual das informacGes engquanto ainda nédo
foram efetivamente concretizadas para representar algo novo.

Desse modo, evidencia-se que, por fazerem parte da jogabilidade deste modelo de
jogo, as regras de acdo servem comoinstrumentos de ensino e aprendizagem, visto que
podem possibilitar a identificacdo e a cognicdo prévia (identidade cultural), por estimular a
producdo de conhecimento por meio da Zona de Desenvolvimento Proximal (envolvimento
conjunto) na dimens&o participativa do jogo.

A partir disso, identificou-se que os aspectosreferentes a interacdo social acontecem
durante o envolvimento dos estudantes/jogadores entre si e com o mediador durante o
processo de criacdo das regras de acdo para compor o jogo. O conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal, de Vigotski (2009), foi utilizado para estimular os alunos a
explicarem, com suas préprias palavras, qual era o entendimento observado da leitura
realizada e suas respectivas interpretacbes das imagens para 0 jogo. Isso possibilitou
desenvolver o conhecimento e a competéncia das criangas e adolescentes envolvidos.

Além disso, também foi possivel estimular a curiosidade dos alunos por meio dos
conceitos estabelecidos por Paulo Freire (2015), que afirma que no momento em que 0
professor/mediador solicitaexplicaces sobre as regras de acéo, esté incentivado o estudante
a desenvolver sua criatividade. Ao examinar as diferengas entre a ingenuidade e a criticidade,
entre os saberes adquiridos, entre o dia a dia e os valores do passado, entre o conhecimento
sedimentado e o conhecimento disponivel, verificou-se que a curiosidade pode vir a se tornar

mais critica e reflexiva.
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Esses aspectos foram percebidos no processo de leitura e interpretacdo das imagens
bem como no momento em que pesquisas sobre essas imagens foram realizadas com o intuito
de criar as regras de acdoe realizar o jogo. Em outras palavras, no processo de
desenvolvimento das atividades para o jogo, desde a indicacdo do assunto, passando pela
pesquisa e cria¢do das regras, até a acao de jogar.

A partir da participacdo da mediadora nesses processos, percebeu-se que houve
estimulo a curiosidade critica ao questionar os envolvidos. Além disso, no momento da
pesquisa, observou-se que a interpretacdo das imagens e a mediacdo entre todos aconteceram
por meio da interacdo entre os alunos e o mediador,os quais estiveram envolvidos no processo
como um todo.

Este estudo mostrou também que a producdo artistica e a pesquisa foram estimuladas
pelo mediador a partir da escolha do assunto. Além disso, 0 jogo permitiu que esse
estimulo,aliadoa diversao, possibilitou que os alunos se expressassem de forma intensa por
meio dos sons, gestos,palavrasou desenhos. Ao inserir a producédo artistica dos estudantes
neste modelo de jogo, além de poder identificar como aconteceu a pesquisa € 0 pProcesso
criativo, também foi possivel perceber que o aprendiz também foi capaz de refletir sobre suas
representacdes e expressdes por meio do desenho, da pintura e das a¢des criadas e justificadas
nas regras de acgao.

Por fim, no ato de jogar, a reflexdo sobre as producdes artisticas (expressoes e acdes)
ocorreu a partir da opinido dos colegas durante a criacdo das regras de acdoque, por sua vez,
estdo baseadas no trabalho artistico dos alunos. As consideracdes dos colegas, diante do
trabalho artistico de cada aluno, evidenciam que é possivel uma ressignificacdo da prépria
imagem criada, ou seja, a producdo criada pode ser contextualizada eressignificada pelos
outros colegas. Seja no processo de construir o jogo ou de jogar.

Também € possivel perceber que os conhecimentos prévios, a aquisicdo de novos
conhecimentos e as emocOes podem ser percebidas nas atividades desenvolvidas pelos
estudantes/jogadores e nas sensacdes quando, estimulados pelos mediadores, falam e
escrevem sobre o processo de elaboracéo de suas produgdes artisticas, inclusive das regras de
acdo. Os contetdos artisticos desenvolvidos no ensino de desenho e pintura, isto é, 0s
contedudos atitudinais, procedimentais, conceituais e factuais tomaram forma a partir das
atividades desenvolvidas, especialmente ao estimular a observacdo, a interpretacdo das
imagens para as producgdes e expressoes artisticas.

Ao detalhar melhor a anélise da exploracdodesses contetdos por meio 0 jogo,

observa-se que a atividade contribuiu para desenvolvercontetdos factuais ao trazer maiores
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informagdes sobre as producdes artisticas ou sobre as obras e proporcionar acesso as
informagdes, permitindo o envolvimento de todos os alunos. Isso foi fundamental para
possibilitar a reflexdo sobre o tempo e serviu para avaliar 0 momento cultural em que a obras
artisticas foram criadas pelos artistas selecionados para serem estudados e, assim, auxiliar na
contextualizacdo dessas obras. Os conteudos conceituais referentes a composi¢éo visual, luz
e sombra, sobreposi¢do de planos, formas e estudo da cor das obras dos artistas foram
trabalhados quando os alunos interpretaram as imagens e definiram as caracteristicas das
cartas. Ja os conteudos procedimentais foram explorados durante a producdo das imagens,
construcdo do jogo e no ato de jogar propriamente dito. Nessas acdes, foi possivel perceber,
no fazer artistico, indicios de desenvolvimento da percepgdo, intuicdo, reflexdo, investigacao,
sensibilidade, imaginacdo e curiosidade por meio da andlise da pesquisa tedrica sobre
caracteristicas da imagem criada pelos aprendizes.

Os conteudos atitudinais, por sua vez, além de estarem presentes no processo de
construcdo dos desenhos, também foram explorados na maneira como os alunos elaboraram
as regras de acdo e no exercicio de executa-las. Além disso, também evidenciou-se a
presenca desse tipo de conteddo na investigacdo, valorizacdo e sensibilizacdo das diferentes
formas de expressdo dos individuos e de seus colegas. A autonomia, critica e autoria sdo
percebidas na apreciacdo artistica e quando os aprendizes apresentam suas producdes
artisticas e suas regras de acdo. De fato, estetrabalho demonstrou como potencialidades
pedagdgicas deste modelo de jogo em questdo ser possivel uma acdo educacional
protagonizada pelo professor/mediador e pelos estudantes/jogadores da seguinte forma:

a) o protagonismo do professor/mediador é incentivado pela possibilidade de
inserir imagens e textos referentes aos contelidos que se deseja trabalhar ou até
mesmo quando induz os estudantes a produzirem suas imagens e realizarem
pesquisas correspondentes ao assunto escolhido para elaboragdo do jogo. No ato de
jogar, o protagonismo do professor/mediador é evidenciado no inicio do jogo, ao
questionar os jogadores sobre as regras de acdo criadas, conduzindo-0s aos
objetivos desejados;

b) as agdes protagonistas dos estudantes/jogadores sdo percebidas no ato de

elaborar 0 jogo e no ato de jogar desde as etapas iniciais: ao inserirem imagens

condizentes com a realidade do tema a ser estudado; ao criarem imagens por meio do
estimulo a autonomia; e ao criarem as regras de agdo, no momento em que
relacionam seus conhecimentos adquiridos com 0s novos conhecimentos. Além

disso, 0s estudantes/jogadores avaliaram suas decisdes quando escolheram e
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executaram as regras de acdo: sons, desenhos, gestos ou fala referente ao que

observaram na imagem.

Essas acdes possibilitaram o envolvimento de todos, mediadores e aprendizes, na
elaboracdo do jogo e no ato de jogar com as cartas adaptadas e contextualizadas, o que foi o
foco deste estudo. Além disso, ao desenvolver todas as etapas da criagdo e execucdo do jogo
observa-se como se deuo relacionamento entre as pessoas que gerou novo conhecimento a
partir do conhecimento prévio, acoplado aos sentidos, audi¢do (som), tato (gesto), viséo
(desenho) e/ou ao uso de diferentes linguagens, verbal (fala); sonora e musical (som);
corporal (gesto); visual e das artes visuais (desenho e pintura), para expressar e partilhar
informagdes e experiéncias e expor ideias e sentimentos em diferentes contextos.

Este jogo pode trazer conhecimento relacionado as informacdes referentes as
imagens especificas. E importante salientar ainda que o jogo também da oportunidade de
aprimorar o conhecimento com a oportunidade de expressdo contextualizada, o cotidiano da
vida do aluno passa a ser conhecimento na interagdo social. O jogo possibilita 0 engajamento
dos estudantes em seu processo de ensino e aprendizado e traz a ideia de, a partir do seu
entendimento, ser possivel fazer escolhas para ter acesso aos novos conhecimentos
compartilhados.

Um jogo que possui caracteristicas para estimular a aprendizagem promove o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sensiveis e afetivas. Na relagdo com o outro,
com o ambiente e na reflexdo sobre todos os aspectos envolvidos nessas atividades, observa-
se que se desenvolvem a interacdo, o aprendizado e a producdo de conhecimento.

Diante do exposto, conclui-se que 0 jogo aqui propostopossibilita que os
estudantes/jogadores reflitam sobre suas a¢6es e producdes. Assim, as potencialidades dessas
atividades educacionais contribuem para o Ensino de Artes a fim de desenvolver apercepgéo
de semelhangas e diferencas entre as culturas, além do que, também permitem que o0s
estudantes avaliem seu “fazer artistico”, 0 qual possui aspectos culturais e historicos capazes
de construir e apresentar sentimentos, revelando consciéncia temporal, de lugar e sobre
pessoas. Este jogo é um recurso didatico que auxilia nainstigacéo e estimulo do letramento
visual por meio do ladico e privilegia a educacdo do sensivel além do racional.

Além da aplicabilidade desta experiéncia de ensino para as Artes, é possivel que este
modelo de jogo adaptavel e contextualizavel possa contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem em outras areas de conhecimento. No momento estdo sendo realizadas

experiéncias de aplicabilidade do jogo em foco nesta pesquisa para o ensino de lingua
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portuguesa em uma escola no municipio de S&o Paulo. Além dessa nova experiéncia, outra
aplicacdo do jogo em questdo esta sendo realizada com imagens referentes as etapas da
Jornada do Herdi de Joseph Campbell.

Diante das evidéncias decorrentes deste estudo, pode-se inferir que a utilizagdo do
jogo de cartas, aqui proposto, possibilita umensino personalizado por meio do qual a
imaginacdo, a curiosidade, a criatividade e a expressdo sdo estimuladas. Esse estimulo esta
presente tanto em nivel individual como em um contexto social mais amplo. Pode ser possivel
ainda que essas acdes protagonizadas pelo professor/mediador, indagatorio, critico, reflexivo
em relagdo as producdes instiguemo desenvolvimento de produgdes conscientes. Como ja foi
mencionado, é possivel que essa modalidade de jogo possa ser aplicada em outras areas do
conhecimento e que, assim, possa contribuir para outros tipos de acdes conscientes diante de
outras realidades e outros contextos diferentes.

Acredita-se que hojeha mais velocidade de informac6es e menos reflexdo, e para que
isso ndo interfira negativamente nos processos de ensino e aprendizagem, uma mediacdo que
Se preocupe com 0 COMO e por que ensinar, € ndo apenas com oconteudo a ser ensinado,
parece ser premente. Assim, o jogo desenvolvido, implementado e avaliado como sendo uma
das formas de aprender e de ensinar a partir do conhecimento dos alunos pode desenvolver a
imaginacdo e deve estimular a curiosidade. Sendo assim, esta pesquisa trouxe contribuicdes
relevantes para a pratica de Ensino de ArtesVisuais da propria pesquisadora, pois foi possivel
perceber que: é de suma importancia avaliar um modelo de jogo ja existente para adaptar e
inserir nas aulas a partir dos objetivos propostos bem como desenvolver um jogo a partirde
objetivos claros do que se quer alcancar; é possivel analisar as caracteristicas de um jogo
ludico e aplica-las em um jogo educacional a fim de fazer modificagdes do jogo existente para
ir ao encontro do contexto dos alunos; no adaptar ou contextualizar, é necessario criar
condigdes para que as criancas, adolescentes e adultos possam exercitar sua curiosidade sobre
as coisas que os rodeiam, construindo conhecimento sobre elas e sobre si proprias e refletindo
sobre as coisas do mundo.

E nesse sentido que esta pesquisa trouxe contribuicdes relevantes a pratica de ensino
desta pesquisadora, principalmente ao reconhecer que na fase da indecisdo da adolescéncia 0s
estudantes/jogadores tendem a iniciar uma curva decrescente da atividade criativa. Um
periodo de profunda transformacédo imaginativa no qual valorizar sua expressao, identificando
suas objetividades e subjetividades, pode ser um modo de intensificar as experiéncias e
vivéncias por meio da ludicidade e motiva-los cada vez mais a refletirem sobre suas a¢oes-

producdes. Assim sendo, possivelmente continuaremos a ver em todas as faixas etarias aquela
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crianga interna, com a capacidade criativa, imaginativa, que observava atentamente ao seu
redor, continuando a relacionarelementos completamente diferentes para criar novas funcoes e
producBes que expressem a sua maneira de perceber, organizar e conhecer o0 mundo da
fantasia e da realidade de maneira conscientecom vistas a refletir sobre suas acdes.

Por tudo isso, acreditamos ser necessario desenvolver a imaginacdo, estimular a
curiosidade e a expressdo criativa contextualizada em todas as faixas etarias, hoje e sempre.
Isso a fim de preparar os individuos para 0 mundo da constante transformacao, preparar para
um mundo novo, novas profissdes, mais tecnologias; um mundo em que Serdo necessarios
mais talentos para criar, gerenciar e desenvolver solugdes inovadoras que nem se quer
surgiram ainda.

O desenvolvimento desses talentos pode ser estimulado por um ensino personalizado
por meio do qual a imaginacdo, curiosidade, criatividade e a expressdo sdo estimuladas
individualmente e, também, no contexto social. O protagonismo indagatério, critico, reflexivo
estimula producbes de forma consciente por meio de a¢des dos aprendizes no contexto em
que vivem, que sdo analisadas a partir de informacGes sobre passado, presente e os levam a
fazer projecdes para o futuro.

Como é possivel perceber, por se tratar de uma pesquisa sobre um assunto
emergente, ainda ha muito a ser investigado na area dejogos personalizados adaptaveis que
levem os estudantes arefletirem sobre suas acOes-producdes. Espera-se que esta pesquisa
tenha oferecido contribuicbes de ordem pratica para fomentar a realizacdo de novas
investigacOes sobre o tema. Dentre elas, acredito ser relevante o desenvolvimento de demais
trabalhos que visem investigar o protagonismo de acdo-reflexdo, reflexdo-agdo de uma
expressao contextualizada por meio deste modelo de jogo de interpretacdo de imagens, com a
participacdo e colaboracdo de outros individuos, para que o individuo possa ir além de suas

competéncias atuais.
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APENDICES

Apéndice A - Plano de aula do Contraste Artes

‘ Plano das aulas do Contraste Artes

\ Dados de identificagdo

Turma: TURMA A-2018
Idade: 10 a 14 anos Professora: Silvia Trentin Gomes

\ Objetivos Gerais das aulas:

‘ Desenvolver a imaginac¢do, estimular a curiosidade e a expressao contextualizada.

‘ Obijetivo gerais especificos do componente e das aulas:

Experimentar a ludicidade, a expressividade e a imaginacdo ressignificando espacos.
(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, direcéo,
cor, tom, escala, dimenséo, espaco, movimento etc.) na apreciacéo de diferentes producgdes
artisticas. DIMENSAO DO CONHECIMENTO: EXPRESSAO

(EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais, contextualizando-os no tempo e no
espaco. DIMENSAO DO CONHECIMENTO: REFLEXAO

(EF69AR06) Desenvolver processos de criagcdo em artes visuais, com base em temas ou interesses
artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e
recursos convencionais, alternativos e digitais. DIMENSAO DO CONHECIMENTO: CRIACAO

Tempo das aulas:

3 aulas de 50 min cada

50 min para a pesquisa e leitura das imagens
50 min para criacdo da produgdo artistica.
50 min para jogar

\ Recursos didaticos:

Um jogo de cartas personalizado ST'Arte. Materiais artisticos como lapis de cor, grafite, tintas
acrilicas, pincéis, superficies para desenho e pintura.
1 smartphone por aluno para pesquisa e inicio do jogo.

‘ CONTEUDOS ATITUDINAIS

Respeito as diferencas.

Valorizacéo e sensibilizacdo das diferentes formas de expresséo sua e do colega.

Respeito a prépria producéo e a do outro.

Valorizagdo do pensamento positivo ao executar os trabalhos artisticos.

Falar: Eu sei, eu posso, eu consigo, é possivel.

Valorizagdo do processo do trabalho artistico ao resultado final. N&o julgar antes de concluir.

CONTEUDOS PROCEDIMENTAIS

Apreciacdo de imagens.

Uso das linguagens visuais e das formas geométricas como formas de expressao.

Uso dos elementos da composicéo visual como instrumento de leitura diante das manifestaces
artisticas.

Observacéo e uso das cores como forma de expressao, pensamento estético e comunicagao.

Uso do fazer artistico como desenvolvimento de potencialidades: percepcéo, intuigdo, reflexdo,
investigacao, sensibilidade, imaginacéo e curiosidade ao analisar a pesquisa teorica e as imagens
selecionadas.

| CONTEUDOS CONCEITUAIS

‘ Linguagem do desenho e da pintura

Elementos da composicéo visual
Luz e sombra

Sobreposicdo de planos

Formas

Estudo da cor

‘ Arte Brasileira - Artistas Brasileiros

| CONTEUDOS FACTUAIS
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‘ Descricdes de tempo: datas, periodo que a obra foi produzida.

‘ Desenvolvimento das aulas:

Questionamentos sobre as obres de arte famosas, as producdes de artistas internacionais, nacionais,
regionais, locais e as préprias produgdes.

Apos a elaboracédo da pesquisa referente a sua identidade os alunos criaram suas producées
artisticas. As producoes artisticas foram fotografadas e inseridas no ambiente do jogo.

Forma de avalia¢ao:

A avaliacdo formativa sera ao considerar 0s conhecimentos prévios e a evolucao ocorrida com as
atividades artisticas desenvolvidas, por meio do feedback e da auto avaliagdo orientada.

Fonte: Material didatico do Contraste Artes,2018.

Apéndice B - Questionario elaborado para o processo avaliativo da experiéncia com o modelo de Jogo de
cartas personalizado adaptavel ST Arte

Questionério para avaliar a aplicabilidade ao elaborar o jogo e o processo do jogar, baseado na taxonomia de

Bloom (1956).

MOTIVACAO =atencio relevancia confianca satisfacao

Ao elaborar o jogo

1. Ao ser apresentado o desafio de criar um jogo, o que Ihe despertou motivagéo?

2. O estudo presente na pesquisa € relevante para vocé? No que contribuird para a sua vida?

3. Vocé achou dificil de pesquisar sobre o assunto escolhido?

4. Como voce se sentiu ao criar o resumo do que vocé pesquisou? Por qué?

Ao jogar o jogo

5. Ao ser apresentado o jogo para vocé, o que lhe despertou atencao?

6. O estudo presente no jogo € relevante para vocé? No que contribuird para a sua vida?

7. Vocé achou dificil de entender a mecénica do jogo, suas regras?

8.  Como vocé se sentiu ao criar as regras de acao? Por que?

9.  Como vocé se sentiu ao realizar as regras durante a partida?

EXPERIENCIA DO USUARIO=imersao, desafio, habilidade/competéncia, interacéo social, divertimento

Ao elaborar o jogo

10. Como foi a sensacéo de tempo ao pesquisar: VVocé teve a sensacdo de que o tempo passou muito devagar,
normal ou rapido demais enquanto vocé pesquisava?

11. O que estava acontecendo ao seu redor enquanto vocé pesquisava?

12. Vocé achou a pesquisa desafiadora?

13. Como vocé acha que suas competéncias evoluiram com a pesquisa?

14. A pesquisa foi colaborativa?

Ao jogar o jogo

15. Como foi a sensacao de tempo ao jogar: Vocé teve a sensagdo de que o tempo passou muito devagar,
normal ou rapido demais?

16. O que estava acontecendo ao seu redor enquanto vocé jogava?

17. Vocé achou o jogo desafiador?

18. Como vocé acha que suas competéncias evoluiram com o jogo?

19. O jogo foi colaborativo? e no que isso pode lhe ajudar?

CONHECIMENTO

Ao elaborar o jogo

20. Apés ter concluido a construcdo do jogo, vocé acredita que houve evolugdo em seu aprendizado? O que
vocé mais lembra?

21. Vocé gostaria de jogar ele em sua escola? Por qué?

Ao jogar o jogo

22. Apobs ter concluido o jogo, vocé acredita que houve evolugdo em seu aprendizado? O que vocé mais
lembra?

23. Vocé gostaria de jogar este jogo com outras pessoas ? Quais pessoas ? Por qué?

24. Vocé indicaria a seus amigos? Por que?

25. A guem vocé ndo indicaria? Por que?
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Apéndice C — Termo de consentimento livre e esclarecido

Termo de consentimento livre e esclarecido

Seu filho (a) esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa
“Jogo de cartas adaptavel e contextualizavel para a interpretagdo de imagens no ensino de
Artes”. Neste estudo pretendemos avaliar e aplicar um modelo de jogo de cartas adaptavel e
contextualizavel, para criangas e adolescentes que pode ser integrado aos meios digitais para o
ensino aprendizagem dos contetidos do Ensino de Artes (linguagem do desenho e pintura),
que permita que os aprendizes/jogadores reflitam sobre suas a¢fes ao interpretar e produzir
imagens.

Para participar deste estudo vocé nem seu filho terdo custos, nem receberdo qualquer
vantagem financeira. Vocé, como responsavel pelo menor, sera esclarecido(a) sobre o estudo
em qualquer aspecto que desejar e estard livre para participar ou recusar-se a participar.
Poderad retirar o consentimento ou interromper a participagdo a qualquer momento. A
participacdo é voluntéria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou
modificacdo na forma em que vocé é atendido(a) pela pesquisadora. A pesquisadora ira tratar
a identidade do(a) menor com padrdes profissionais e sigilo. Vocés ndo serdo
identificados(as) em nenhuma publicacdo que possa resultar deste estudo.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢cdo quando finalizada. Seu nome ou
material que indique sua participacdo ndo serdo liberados sem a sua permissdo. Os dados e
instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um
periodo de 5 anos, e apos esse tempo serdo destruidos.

Eu, , portador(a) do documento
de Identidade : responsavel  pelo  meu  filho(a),
fui informado(a) dos objetivos do presente estudo de maneira
clara e detalhada e esclareci minhas ddvidas. Sei que qualquer momento poderei solicitar
novas informacgdes e modificar minha decis@o de participar se assim desejar. Declaro que
concordo em participar desse estudo e recebi uma copia deste Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido.

Sao Paulo, de de 2018.

Assinatura do(a) responsavel Assinatura do pesquisador



