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RESUMO

ALVES, Andrea Santos. Jogos, criatividade e reflexdo: A leitura de imagens no processo de
ensino e aprendizagem da Arte. 2019. Monografia (Especializacdo) — Colégio Pedro Il, Pro-
Reitoria de Pds-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Programa de Especializacdo em
Ensino de Artes Visuais - EAD, Rio de Janeiro, 2019.

Para esta pesquisa escolheu-se conjugar dois elementos que estao fortemente presentes no nosso
dia a dia, desde tempos remotos da histdria da humanidade: as imagens e 0s jogos. Buscou-se
como inspiracdo no universo dos alunos, a ludicidade e a competitividade, caracteristicas dos
jogos para criar um produto educacional que pudesse promover e motivar a leitura de imagens
nas aulas de Arte. Para tanto, se procurou nesta pesquisa de carater bibliografico, fundamentos
de embasassem a criacdo do “Dominarte”, um jogo de cartas inspirado no Domind para auxiliar
o0 desenvolvimento de praticas de leitura de imagens. Este recurso servird como um material
expositivo em forma de jogo, que possibilitara ao professor de Arte do Ensino Médio propor a
realizacdo diferentes tipos de analise (objetivas, subjetivas ou formais) do conteudo imagético
oferecido nas cartas deste jogo de tabuleiro.

Palavras-chave: Jogos. Leitura de imagens. produto educacional. Aulas de Arte.



ABSTRACT

ALVES, Andrea Santos. Games, creativity and reflection: The reading of images in the
process of teaching and learning Art. 2019. Monografia (Especializacdo) — Colégio Pedro
I1, Pro-Reitoria de Pés-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Programa de Especializagdo
em Ensino de Artes Visuais - EAD, Rio de Janeiro, 2019.

For this study was chosen to combine two elements that are strongly present in our routine since
ancient times of the humanity history: the images and the games. It was taken as inspiration, in
the students' universe, playfulness and competitiveness, inherent to the games, to create an
educational product that could promote and motivate the reading of images in Art classes. For
this purpose, we took in this bibliographic study, grounds to base the creation of "Dominarte”,
a card game inspired in Domino game to assist the development of reading images. This
resource will serve as an exhibition material in the form of a game, which will enable the High
School Art teacher to propose different types of analysis (objective, subjective or formal) of the
image content offered in the cards of this board game.

Keywords: Games. Reading Images. Educational Product. Art classes.
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1 INTRODUCAO

Nesta pesquisa, de carater bibliografico, buscou-se um aporte tedrico para contribuir no
desenvolvimento de um produto educacional, no formato de um jogo de mesa ou tabuleiro, que
pudesse ser utilizado como ferramenta pedagogica e auxiliar os professores de Arte na
realizacdo de atividades de leitura de imagens no Ensino Médio.

A ideia deste estudo se originou no proprio cotidiano desta pesquisadora, que é também
arte/educadora deste nivel de ensino. Ela constatou que, algumas vezes, torna-se dificil manter
a motivacao de todo o coletivo de alunos na realizacdo deste tipo de leitura, principalmente em
turmas com grande numero de alunos (aproximadamente 50 alunos), porque os estudantes se
dispersam com facilidade e consequentemente ndo produzem leituras muito aprofundadas das
imagens apresentadas nas aulas de Arte. Acaba se tornando um desafio para o professor manter
os discentes envolvidos e motivados, por algum tempo, no desenvolvimento de acdes dessa
natureza.

A partir dessa inquietagdo, se procurou refletir e discutir sobre a possibilidade da
utilizacdo dos jogos de mesa como estratégia pedagdgica para realizagdo da atividade referida,
visto que a ludicidade e a interatividade dos jogos sdo caracteristicas propicias para motivar e
envolver coletivamente os alunos na realizacdo de tal tipo de tarefa.

Encontrou-se compatibilidade com esta proposta quando foram consultadas as
Orientacgdes Curriculares para 0 Ensino Médio — OCEM (BRASIL, 2006) que sugerem 0s jogos,
entre outros recursos, como estratégia pedagdgica para abordagem de temas em diferentes
disciplinas.

Assim, se cogitou 0 uso desse recurso para trabalhar a leitura de imagens, diante da
grande necessidade de interpretar e compreender a linguagem imagética tdo valorizada na
sociedade atual. Nos Parametros Curriculares — Arte (BRASIL, 1997) se afirma a importancia
das imagens como documentos do imaginario, da historia, da diversidade e da producdo cultural
humana. A grande influéncia das imagens, nos dias de hoje, torna necessario que nas aulas de
Arte, se promovam atividades pedagogicas que privilegiem o desenvolvimento do olhar critico
dos alunos e que contribuam para a formacéo de estudantes letrados na linguagem visual.

Bredariolli (2010, p.29) aponta que, no ensino das Artes e Culturas Visuais sob a
perspectiva da Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa (2010), podem ser desenvolvidas

ao mesmo tempo as capacidades de construcao estética e de percepcao do meio ambiente. Para
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tanto, enfatiza a adocao nas aulas de Arte do exercicio da leitura critica, com a nocao de leitura
da palavra e do mundo.

Nas OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM), volume 2 (Brasil, 2006,
p.26), no item “Estratégias para a acdo”, destaca-se a importancia do papel do professor como
mediador responsavel por apresentar problemas que desafiem o aluno buscar solugdes e ainda
ressalta a necessidade da utilizacao de estratégias, que propiciem uma relacédo dialdgica em sala
de aula.

Para auxiliar o professor nessa tarefa sugere-se em conformidade com as OCEM no item
“Estratégias para a abordagem de temas”, que sejam desenvolvidas atividades como: a
experimentacao, o estudo do meio, o desenvolvimento de projetos, 0s jogos, 0s seminarios, 0s
debates, a simulacdo, como propostas que possibilitem a parceria entre professor e alunos.

Assim, a partir propostas apresentadas na OCEM, o uso dos jogos foi escolhido como
estratégia de ensino-aprendizagem para ser estudada nesta pesquisa, porque se acredita que o
carater motivador dos jogos pode servir para engajar professores e alunos na construcdo de
novos conhecimentos, para fixar ou para revisar contetdos de forma mais Iudica. Os jogos
podem ainda ser utilizados para desenvolver habilidades, aumentar a sociabilidade e até mesmo
aprimorar os estudos.

Portanto, as regras dos jogos e o envolvimento coletivo que propicia, motiva o grupo de
estudantes para a realizacdo das acOes propostas pelo passatempo, desenvolve a capacidade de
resolucdo de problemas, podendo atrair a atencdo dos discentes para estudar o contetudo de
diferentes disciplinas, que primeiramente ndo pareciam atraentes ou interessantes.

Assim sendo, partiu-se da ideia que a natureza ltdica dos jogos de mesa poderia oferecer
alternativas aos métodos utilizados para transmissdo e construcdo de conhecimento na
disciplina de Arte, no que tange a leitura de imagens.

A importancia da leitura das imagens da Arte foi apontada por Ana Mae Barbosa, no
final dos 80, quando foi divulgada a sua Proposta Triangular, na qual a leitura de imagens é um
dos seus vértices. Nessa abordagem, a arte/educadora propde a inter-relacéo entre a producéo,
a contextualizacdo e a leitura da imagem para o ensino da Arte.

A pesquisadora deste trabalho, nas suas vivéncias como professora, sempre percebeu que
os alunos demonstram maior interesse em desenvolver nas aulas, o viés pratico de a Abordagem

Triangular de Barbosa® (2014), o “Fazer”, exatamente por ser a parte mais ludica desta proposta

a Abordagem Triangular no ensino das artes e culturas visuais foi sistematizada pela arte/educadora e pesquisadora
Ana Mae Barbosa. A “Triangula¢do Pés-Colonialista do ensino de Arte no Brasil” é um posicionamento teorico-metodoldgico,
conhecido como “Metodologia Triangular” ou “Proposta Triangular”, ou ainda “Abordagem Triangular”, que busca oferecer
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de ensino da Arte. No entanto, a leitura e a contextualizacdo das obras de arte, também
importantes na triangulacdo sugerida pela autora, nem sempre despertam 0 mesmo interesse.
Esta evidéncia provocou a inquietacdo para que esta pesquisadora buscasse recursos para
empregar maior ludicidade no “Ler” e no “Contextualizar”. Para tanto, recorreu a dindmica dos
jogos para tomar emprestado sua ludicidade e manter a motivagéo dos alunos durante o processo
de ensino e aprendizagem da Arte.

Normalmente, nas aulas de Arte realizadas com praticas pedagogicas mais tradicionais,
nas quais o professor solicita a participacdo do aluno para expressar sua opinido sobre as obras
de arte apresentadas, sejam nos livros ou em proje¢Oes utilizando o Datashow, nem sempre se
consegue envolver simultaneamente todos os alunos da turma na mesma atividade.

Assim, ndo disfrutam plenamente da oportunidade de refletir e trocar ideias sobre suas
interpretagOes individuais realizadas sobre as imagens, ndo discutem, ndo constroem juntos
novas sinteses e tem como resultado leituras superficiais sobre as imagens disponibilizadas nas
aulas.

Na busca por alternativas que promovam maior interacdo dos alunos e a observacédo
mais criteriosa das imagens apresentadas nas aulas de Arte, tanto para analises de carater formal
quanto subjetivo, buscou-se inspiracdo nos jogos, profundamente inseridos no cotidiano dos
alunos na atualidade para trabalhar este vértice da abordagem ja citada.

Incentivar a leitura critica das imagens na sociedade atual tem muita relevancia porque
estamos, segundo Barbosa (1998, p.17), rodeados por imagens impostas pela midia, vendendo
produtos, ideias, conceitos, comportamentos, slogans politicos etc. Como resultado de nossa
incapacidade de ler essas imagens, nds aprendemos por meio delas inconscientemente.

Barbosa (1998, p. 17) ainda afirma que as escolas deveriam prestar mais atencéo no
discurso desvelado pelas imagens. A autora ressalta a importancia de tornar as criangas
conhecedoras da producdo humana de alta qualidade através da Arte, ensinando a gramatica
visual e a sintaxe visual, de forma a prepara-las para compreender e avaliar todo o tipo de
imagens, conscientizando-as do que estdo aprendendo com estas imagens.

O curriculo de Arte deve privilegiar a integracdo de atividades artisticas, histérias das
artes e analise dos trabalhos artisticos realizados tanto pelos artistas quanto pelos proprios
alunos. E os professores devem sempre buscar novas formas de promover o estudo da disciplina

considerando a satisfacdo das necessidades das criancas e dos adolescentes, preocupando-se em

uma proposta de melhoria do ensino de Arte, tendo por base um trabalho pedagdgico integrador onde o fazer artistico, a leitura
ou analise da de obras de arte e a contextualizacdo interagem ao desenvolvimento critico, reflexivo e dialégico do educando
em uma dinamica contextual sociocultural. (BARRQOS, 2016, p.1)
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ensinar os conceitos da disciplina respeitando seus valores, estruturas e a importancia de sua
contribuicéo a cultura.

Em vista dos argumentos apresentados, o objetivo dessa pesquisa € refletir como os
jogos podem envolver coletivamente os alunos na realizacdo da atividade de leitura de imagens.
Assim, sera desenvolvido como produto educacional resultante deste trabalho um jogo de
cartas, inspirado no Domindg, com imagens da Arte, visando promover de forma ltdica, a pratica
da leitura, exercitar a observacao, a percepcao visual, a capacidade de estabelecer analogias,
desenvolver a habilidade critico-leitora de imagens e aumentar o repertério visual dos alunos.

Para o desenvolvimento deste trabalho, buscou-se aporte tedrico de Kishimoto (2017),
Lopes (2005) e Rau (2007) como referencial sobre ludicidade e a utilizacdo de jogos e
brincadeiras na educacdo. Na leitura de imagens e arte/educacdo utilizou-se como referéncia
Barbosa (1995, 1998, 2014), Rossi (2009), Kellner (1995) e Panofsky (1991).

O presente trabalho esta organizado em duas partes. A primeira consiste da pesquisa
realizada para o desenvolvimento do produto educacional e a segunda parte apresenta e
descreve o produto educacional em si.

O capitulo 1 e 2 apresentam o trabalho e as justificativas que levaram a pesquisadora a
realizar esta pesquisa.

No capitulo 3 estéo relacionados os objetivos deste trabalho, geral e especificos.

O capitulo 4 apresenta o desenvolvimento e o referencial teérico utilizado para a
realizacdo do trabalho. Destaca a visdo de alguns tedricos como Huizinga e Kashimoto sobre
as influéncias positivas que a utilizacao de jogos como estratégia pedagdgica pode proporcionar
ao aprendizado, motivacdo e rendimento dos alunos. Ainda neste capitulo aborda-se sobre a
leitura de imagem, atividade comumente desenvolvida na disciplina de Arte, sua importancia
na atualidade e dificuldades encontradas na proposicao da atividade pelos professores de Arte.

O capitulo 5 apresenta as considera¢des finais sobre este trabalho de pesquisa.

As referéncias bibliograficas encerram a primeira parte do trabalho.

A segunda parte desta pesquisa, como ja dito, apresenta o produto educacional resultante
da pesquisa. Esta secdo também foi subdivida em capitulos conforme a primeira e a

apresentacdo do seu conteido podera ser encontrada na apresentacéo do proprio produto.
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2 JUSTIFICATIVA

Porque propor um jogo tendo imagens como tematica?

Pelas recomendacdes da OCEM (Brasil, 2006, p. 26) no item que se refere a estratégias
para abordagem de temas, se afirma que “o processo de ensino-aprendizagem € bilateral,
dindmico e coletivo, portanto € necessario que se estabelecam parcerias entre professor e 0s
alunos e dos alunos entre si”. Para tanto devem ser oferecidas situagdes de aprendizagem que
propiciem essa relacdo dialogica.

Dessa forma, a OCEM defende 0 jogo como uma atividade de experimentacdo muito
valiosa no processo de apropriacdo do conhecimento, pois permite o desenvolvimento de
habilidades e competéncias tais como: protagonismo, lideranca, comunicabilidade, trabalho em
equipe e cooperacao.

Cabe salientar que essas habilidades ndo comumente exigidas nas aulas que se limitam a
adocéo de metodologias de ensino mais tradicionais, como a apresentacao de imagens nos livros
didaticos, as aulas expositivas na lousa ou até mesmo com o auxilio de projetores, que apesar
do uso da tecnologia, ainda conservam o aluno como simples espectador.

Assim, buscamos adaptar as estratégias sugeridas nas OCEM, nos conteddos do curriculo
de Arte.

O ensino da arte/educacdo nas escolas publicas da Educacdo Basica brasileira ainda
recebe influéncias do seu percurso historico no pais. Ora se caracterizando como “classista”,
com contetdos diferenciados entre a classe popular e a elite, ora apegado ao espontaneismo,
preconizado pela Escola Nova?, conforme descrito na pequena revisdo historica do ensino da
Arte descrita nas OCEM Linguagens Cédigos e suas Tecnologias (BRASIL, 2006, p. 170-172).
Nas aulas de Arte, ambas vertentes ndo valorizavam a leitura das imagens da Arte. A promocao
de atividades com foco na leitura de imagens comecou a ganhar espago nas aulas de Arte, a
partir da Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa, no inicio dos anos oitenta do século passado.

A propria autora descreve assim sua proposta:

A Proposta Triangular deriva de uma dupla triangulacdo. A primeira é de natureza
epistemoldgica, ao designar os componentes do ensino/aprendizagem por trés agdes
mentalmente e sensorialmente basicas, quais sejam: criacdo (fazer artistico), leitura
da obra e arte e contextualizacdo. A segunda triangulacéo estd na génese da propria
sistematizacdo, originada da triplice influéncia, na degluticdo de trés outras

2 No breve histérico da arte/educaco relatado na OCEM (BRASIL, 2006) diz que na tendéncia tedrico-
metodoldgica da Escola Nova, em decorréncia dos estudos conjuntos da Pedagogia e da Psicologia, enaltecia-se a
arte da crianca como tematica de pesquisa. Com a influéncia filosdfica de John Dewey e Herbert Read, a da
psicologia cognitiva de Piaget, entre outros autores, 0 ensino centrava-se no aluno e a disciplina de Arte tinha o
papel de auxilia-lo no desenvolvimento da criatividade, do espirito experimental na livre solugcdo de problemas e
na liberagdo emocional.
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abordagens epistemolégicas: as Escuelas al Aire Libre mexicanas, o Critical Studies
inglés e 0 Movimento de Apreciacao Estética aliado ao DBAE (Discipline Based Art
Education) americano. (BARBOSA, 1998. p.33)

Como consequéncia das influéncias das correntes pedagdgicas citadas, como por
exemplo, da Escola Nova, Barbosa (2013, p. 33) afirma que professores que ainda seguem
resquicios dessa corrente pedagogica acabam impedido nas aulas de Arte, “o consumo da
imagem de mais alta qualidade no ensino de base das escolas publicas” e acabam mantendo “a
crianga imersa num mundo de imagens produzidas apenas pela industria cultural”.

Assim, visando aumentar o repertério visual e cultural dos adolescentes da Educacdo
Basica, pretende-se com este estudo em conformidade com as proposi¢Ges mais recentes da
arte/educacdo da pos-modernidade, promover atividades didaticas que possibilitem a
apreciacdo de imagens mediada pela ludicidade dos jogos, conforme proposto pelas OCEM
(2006). Nas novas correntes da arte/educacdo defendida por Barbosa (2010), constata-se a
necessidade, segundo Bredariolli (2010), de se alfabetizar para a leitura de imagem como um
caminho para o desenvolvimento de um olhar mais apurado e atento sobre o0 mundo e as
imagens que o constituem.

A pesquisadora deste estudo é professora de Arte h4 14 anos. Comecou a lecionar no
SENAC e na FAETEC em cursos profissionalizantes e atualmente é professora concursada da
Educacao Basica de escolas publicas da rede municipal de Niterdi (RJ) e da rede estadual do
Rio de Janeiro.

Na SEEDUC teve duas matriculas, nas metropolitanas (Metro) Il e V. Na Metro IlI,
trabalha ha quase 5 anos e tem turmas de Ensino Médio. Na Metro V, da qual pediu exoneragao
no inicio deste ano devido a aprovagdo do concurso da Fundagédo de Niterdi, trabalhou com
turmas do Fundamental Il e Ensino Médio por aproximadamente 5 anos. No Municipio de
Niter6i, comegou a trabalhar nesse ano com turmas de Fundamental | e Il. Ainda teve a
oportunidade de trabalhar com a Educacdo Infantil, dando aulas de Desenho para alunos na
ONG Favela Mundo.

No seu cotidiano escolar pode perceber as dificuldades apresentadas pelos seus alunos
relacionadas as atividades focadas na leitura de imagens, fossem imagens da Arte (pinturas,
ilustracdes, gravuras, desenhos entre outros) ou imagens da cultura visual (publicidade,
fotografia, livros ilustrados, design entre outras). O problema podia ser percebido tanto nas
leituras nas quais se destacavam o aspecto formal quanto nas leituras nas quais eram exigidas a
apreciacdo da tematica trazida pelo artista/produtor da imagem, os alunos nao ultrapassavam o

limite do visto, do 6bvio nas suas leituras.
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Esta problematica, conforme afirma Santaella (2012), pode ser fruto da costumeira
negligéncia das escolas com a alfabetizagdo visual. No contexto da instituicdo escolar, a ideia
de alfabetizacdo ainda é bastante presa ao texto verbal, como grande transmissor dos
conhecimentos, deixando de lado o desenvolvimento sistematico das habilidades envolvidas na
leitura de imagens de modo a levar o compartilhamento de significados atribuidos a um corpo
de informacGes.

Santaella (2012) ainda afirma que apesar de uma imagem parecer ser imediatamente
apreendida com um réapido olhar, ela encerra complexidades que temos que aprender a explorar.

A crescente necessidade de se promover nas escolas da Educacao Basica a alfabetizagdo
e o letramento visual motivou a pesquisadora a buscar novas formas de trabalhar esta tematica
nas aulas de Arte. Nesta pesquisa escolheu utilizar os jogos como estratégia para abordar o
tema.

Dessa forma, a utilizagdo de atividades ludicas ou jogos de mesa ou tabuleiro, como
ferramenta didatica pode facilitar aprendizagem dos alunos, pois desperta o interesse dos
discentes e mobiliza o uso de habilidades que ja dominam no seu dia a dia. Os jogos envolvem
entretenimento, desafios, criatividade, ludicidade, elementos que fazem parte do universo do
brincar da crianca. Permite aos alunos trafegar num universo no qual se sentem seguros e dessa
forma podem se tornar mais receptivos a obtencdo de novos conhecimentos, uma vez que suas
habilidades individuais sdo mobilizadas de forma criativa. Uma atividade bem elaborada podera
provocéa-los a fazerem as descobertas que forem necessarias para cumprir as tarefas desafiadas
pelo jogo.

Assim, procuramos formas para trabalhar as imagens, que estdo cada vez mais presentes
em nosso dia a dia, buscando recursos para auxiliar os alunos a desenvolverem as competéncias

necessarias para interpreta-las.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa é discutir e refletir sobre a contribui¢do dos jogos como
ferramenta pedagdgica e lidica para a promocao e envolvimento coletivo dos alunos na

realizacdo de atividades de leitura de imagens nas aulas de Arte.

3.2 Objetivos Especificos

e Promover atividades de leitura de imagens para exercitar a observacdo e
aumentar o repertorio visual dos alunos.

e Aprimorar a capacidade de criar analogias e estabelecer relacdes de similitudes
entre diferentes imagens.

e Apresentar imagens que possam promover a discussdo de temas da Arte e da
cultura visual, de forma que possam utilizar o repertério cultural dos alunos e
desenvolver sua habilidade critico-leitora de imagens.

e Criar um jogo com cartdes ilustrados com imagens das Artes Visuais para, de

forma ludica, desenvolver a percepgéo visual e interpretacdo de imagens.
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4 DESENVOLVIMENTO E REFERENCIAL TEORICO

Quando a pesquisadora deste trabalho promove atividades de leitura de imagens nas
aulas de Arte, para as suas turmas, comumente utiliza como recurso pedagodgico para a
apresentacdo das imagens que serdo analisadas, ora o livro didatico ora a projecdo das imagens
no Datashow.

A utilizacdo destes recursos nas aulas promovidas por esta pesquisadora, em turmas com
um quantitativo maior de alunos, trouxeram algumas dificuldades e grandes inquietacfes para
a mesma, pois certos alunos ndo conseguiram ficar muito tempo concentrados na atividade.

Neste tipo de aula, com caracteristica mais expositiva, 0 aluno comumente assume uma
postura mais contemplativa que favorece a dispersdo. Esta experiéncia demonstra que o
professor deve pensar em estratégias de ensino que demandem mais protagonismo do aluno,
sendo acabard reproduzindo uma educacao passiva, bancéria segundo Freire (1987), que ndo
desperta o interesse do aluno.

Em conformidade com a ideia de criar estratégias de ensino e aprendizagem que exijam
um papel mais ativo do aluno, Fagundes (2013) no seu artigo sobre leitura de imagens na sala
de aula, apropria-se do pensamento de Paulo Freire (1987) e ressalta as diferencas da educagéo

bancéria e da problematizadora:

[...] sobre a educacédo bancéria e problematizadora, ambas diferenciam-se na medida
em que a bancéria preserva o ja estabelecido, reproduzindo o conhecimento sem
guestionamento, exigindo apenas passividade de quem aprende. Enquanto a
problematizadora apropria-se do conhecimento para a transformacdo, envolvendo
mudanga e criacdo, exigindo uma atitude ativa e dialégica com o conhecimento.
(FERNANDES, 2013, p. 26103)

Assim, segundo Fagundes (2013, p. 26103) a atividade de leitura de imagens se propaga
para além da sala de aula, pois a forma como o conhecimento é construido gera atitude diferente
no aluno frente a sua relacdo com o mundo. Se na atividade de leitura de imagem nédo houver
questionamento sobre o objeto lido, houve apenas transmissdo passiva de conhecimento, o
docente preocupou-se somente em depositar informag6es sobre a vida do artista e da obra.
Apesar de essas informagdes serem importantes ndo sustentam a leitura, se o leitor ndo
conseguir estabelecer relacdo entre obra e a sua vivéncia.

Portanto, para a promogcdao de atividades de leitura de imagem nas aulas de Arte devem-
se buscar estratégias que sejam motivadoras, exijam mais protagonismo do aluno e demandem

uma participagéo coletiva.
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Dessa forma, considerando o exposto, algumas questdes foram levantadas: Como
envolver e integrar o maior nimero de alunos na realizacdo da atividade de leitura imagens?
Como estimula-los a analisar as imagens com maior profundidade e mais detidamente, sem
dispersado, para a producéo de leituras e interpretagdes mais convincentes e aprofundadas?

As inquietagdes suscitadas na pratica cotidiana da pesquisadora, a levou pensar no
desenvolvimento de um produto pedagdgico que envolvesse coletivamente os alunos nas
atividades de leitura de imagens e que ainda os incentivasse a observar com mais interesse e
paciéncia as imagens apresentadas nas aulas de Arte, a fim de produzir leituras mais
aprofundadas e elaboradas.

Assim a pesquisadora procurou identificar no proprio universo dos alunos alguma
alternativa que pudesse contribuir para a solucdo desta problematica e foi buscar um referencial

tedrico que embasasse o direcionamento escolhido.

4.1 Jogos como recurso ladico e pedagogico

As OCEM (2006) fazem as seguintes recomendacOes para 0s professores sobre a
utilizacdo de jogos como estratégia na abordagem de conteldos em diferentes disciplinas:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacdo, das relacBes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relacdo entre cooperacdo e competicdo em um contexto formativo. O jogo
oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo
escolar, levando a uma maior apropriacao dos contetidos envolvidos. (BRASIL, 2006,
p. 28)

Em virtude do que foi mencionado, o jogo foi a estratégia de abordagem escolhida para
o desenvolvimento do tema “leitura de imagens” selecionado no curriculo de Arte para ser
desenvolvido nesta pesquisa. A escolha desta estratégia se justifica por possibilitar aos alunos
exercitarem habilidades de comunicacdo e expressdo, observacdo, criatividade, trabalhar em
equipe de forma ludica e participativa, nas aulas de Arte.

Confirmando o que ja foi citado sobre jogos, Huizinga (2001, p.5) afirma que “o jogo ¢é
mais do que um fendmeno fisiol6gico ou um reflexo psicologico”. Como atividade é capaz de
ultrapassar os limites fisicos e bioldgicos. Nele existe alguma coisa que transcende nossas

necessidades imediatas e lhe confere sentido. Os jogos, principalmente os eletronicos, tém



21

envolvido as pessoas de uma maneira muito intensa e se encontra inserido nos mais diferentes
grupos sociais como entretenimento para criangas, jovens e adultos.

Segundo uma pesquisa da NPD Group?®, do ano de 2016 publicada no site Meiobit, os
games estdo entre as principais atividades dos adolescentes, jovens e adultos brasileiros.
Aproximadamente 82% da populagdo do pais entre 13 e 59 anos joga algum jogo nas mais
diversas plataformas, sejam PCs, consoles, dispositivos mdveis ou portateis.

Ao0s jogos tém sido atribuidas novas funcdes além do passatempo e frequentemente
passou a ser empregado em outros campos como nos negocios e na educagdo. Segundo Robaina
(2008, p.15), o jogo “mobiliza os esquemas mentais de forma a acionar e a ativar as funcoes
psiconeuroldgicas e as operagdes mentais, estimulando o pensamento”. Assim, 0 uso dos jogos
como recurso pedagogico é reconhecido em todas as areas do ensino.

Pesquisas sobre as influéncias do uso dos jogos na educacéo divulgadas pela Visual.ly*,
em 2012, afirmam que 82% das criangas jogam videogames pelo menos uma vez a cada duas
semanas; 50% dos professores considerariam utilizar jogos comerciais em sala de aula; 62%
dos estudantes estariam dispostos a utilizar games na escola; estudantes de escola primaria na
Escocia aprendendo matematica com o Nintendo DS, demonstram melhoria no desempenho e
atitude em relacéo a utilizagéo de jogos na aprendizagem.

Kashimoto (2017, p.36), por sua vez, afirma que o “uso do brinquedo/jogo educativo
com fins pedagdgicos remete a relevancia desse instrumento para situacGes de ensino-

aprendizagem e do desenvolvimento infantil” e ainda destaca:

Ao permitir a agdo intencional (afetividade), a construcdo de representa¢des mentais
(cognicdo), a manipulagdo de objetos e 0 desempenho de agdes sensdrio-motoras
(fisico) e as trocas nas interagBes (social), o jogo contempla vérias formas de
representagdo da crianca ou suas mdultiplas inteligéncias, contribuindo para a
aprendizagem e o desenvolvimento infantil. Quando as situacdes ludicas séo
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certos tipos de
aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que mantidas as condi¢des para a
expressdo do jogo, ou seja, a agdo intencional da crianga para brincar, o educador esta
potencializando as situa¢des de aprendizagem. (KASHIMOTO, 2017, p.36)

Apesar da grande influéncia dos games na sociedade atual, quando se pensou nos jogos
como dindmica para promogéo da atividade de leitura de imagens, a pesquisadora declinou da

ideia e resolveu desenvolver um jogo analdgico, devido as suas dificuldades para o

3 O NPD Group, Inc. é uma empresa norte-americana de pesquisa de mercado fundada em 1966 e sediada em Port Washington,
Nova York. O NPD Group, Inc. fornece informacdes de mercado, rastreamento, servicos analiticos e de consultoria para ajudar
os clientes a tomar melhores decisdes de negdcios nas Américas, Europa e Asia-Pacifico.

4 Visual.ly é uma plataforma web para visualizac&o de dados e infograficos.
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desenvolvimento de um jogo eletrénico, sem o dominio da tecnologia para criacdo de
aplicativos para celulares e 0 tempo necessario para o desenvolvimento do projeto.

Nas escolas publicas pelas quais a pesquisadora tem lecionado outro sendo encontrado,
foi a precariedade encontrada na disponibilizagéo o uso da internet para os alunos, elemento
principal para a interacdo entre os celulares, que sdo equipamentos individuais. Mas o fator
preponderante para a escolha do jogo analdgico foi que a utilizacdo de um jogo eletronico
fugiria a uma das principais premissas do material didatico que é a oferta de um produto
educacional que auxilie na realizacdo da atividade de leitura de imagens, de forma coletiva e
interativa, e que possibilite o debate e trocas entre os alunos, de carater mais intimo e pessoal.

Outra caracteristica que se buscava para 0 jogo é que tivesse baixo custo e que fosse de
facil execucdo, para ser desenvolvido pelos préprios professores. Um jogo que o professor
pudesse facilmente criar novas pecas e novos jogos, e pudesse ter numa mesma turma,
dependendo do quantitativo de alunos, ter mais de um jogo disponivel para ser jogado por mais
de um grupo.

Buscou-se um jogo que tivesse como regra relacionar a quantidade de pecas que cada
jogador (ou equipe) tinha nas maos e uma dindmica que envolvesse todos os participantes.

Com relacdo a leitura de imagens, precisava-se também como regra, que 0s alunos
fossem motivados a olhar cada imagem com o maximo de atencdo para tentar compreender o
que o artista quis comunicar ao compor aguela imagem ou levar os alunos a observar 0s
aspectos formais destas mesmas imagens.

A primeira ideia foi desenvolver um material pedagdgico inspirado no jogo da memdria.
Mas ndo era um desejo que as pecas de jogo fossem iguais, pois os alunos continuariam
analisando sem profundidade, as caracteristicas formais das imagens, numa comparacao ainda
superficial. Por isso, evolui-se para a ideia do Domind.

O Domin6 tem como regra observar, comparar € encontrar uma relacdo entre a peca que
esta posta sobre a mesa e as pecas que estdo nas maos dos jogadores e ainda é um jogo coletivo.
Requisitos necessarios para 0 jogo que se pretende desenvolver como produto educacional. Foi
a partir das caracteristicas das pegas ¢ da “mecanica” do jogo que foi criado o produto.

Em resumo, vai ser oferecido um jogo inspirado no Domind para os professores e alunos
promoverem atividades de leitura de imagens, por se achar que a dindmica do jogo mobiliza
multiplas inteligéncias nos alunos e pode servir como alternativa a recursos tradicionalmente

utilizados nas atividades de leitura de imagens.
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4.2 Leitura de Imagens

Desde a pré-historia 0 homem deixa registros na forma de imagens como prova de sua
presenca. Panofsky (1991, p.23) afirma que “0 homem é o Unico animal que deixa registros
atras de si, [...] e cujos produtos ‘chamam a mente’ uma ideia que distingue da existéncia
material destes”. Alguns desses registros citados pelo autor sdo as imagens, que tém servido
como prova material de nossa passagem pela Terra desde os tempos mais remotos. As imagens
sempre tiveram grande relevancia na nossa sociedade porque sdo impregnadas de significados.

Segundo Rossi (2009, p.9) na atualidade o poder da imagem ndo diminuiu, pelo
contrario, estd muito mais evidente. As imagens estdo por toda a parte. A autora afirma que
somos a “civilizagdo da imagem” e com a entrada da tecnologia na producdo das imagens,
modificaram-se as bases do conhecimento humano. As criangas produzem e consomem
imagens, pois, desde cedo, aprendem a interagir com elas na TV, nos videogames, nos
computadores, nos tablets e nos celulares.

Diante desta situacdo, Kellner (1995) defende que se deve aprender a ler essa imensa
quantidade de imagens fascinantes e sedutoras, de natureza estética diversa, cujo impacto
massivo nas vidas das pessoas ainda se esta comecando a compreender.

Kellner (1995), na mesma obra ja citada, acrescenta que as imagens tém participacao
indispensavel na publicidade contemporanea e contribuem para moldar pensamentos e
comportamentos sugerindo o que se deve fazer, valorizar, necessitar e desejar.

Logo, precisa-se conquistar fluéncia na linguagem visual, pois esta tem se tornado cada
vez mais preponderante na sociedade. Os professores precisam refletir sobre suas praticas
pedagdgicas e verificar se estdo adequadas as demandas trazidas pela atual tecnologia.

Rossi afirma (2009, p. 11) que a escola como principal instituicdo de acesso a cultura,
em nome da democratizagdo cultural, deve incentivar o aluno a romper limites para buscar o
acesso ao patriménio cultural da humanidade. Mas para isso, a mesma énfase que é dada na
escola para a promogéo do desenvolvimento motor, cognitivo, emocional, social, moral, l6gico-
matematico, linguistico, grafico plastico, deve ser dada ao desenvolvimento estético.

Rossi (2009, p.11) complementa que “o olhar estético tem natureza e fun¢do diferentes
do olhar banal, cotidiano”. A autora afirma ainda que ¢ ‘apenas através da educagao formal que
a maioria dos brasileiros podera terd oportunidade de desenvolver tal olhar”.

Barbosa (2014, p. 34) confirma o que foi dito por Rossi quando afirma que “a escola
seria a instituicdo publica que pode tornar 0 acesso a arte possivel para a vasta maioria dos

estudantes em nossa nagao”. E, citando Stuart Hampshire, prossegue: “Isso nao ¢ so desejavel,
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mas essencialmente civilizatdrio, porque o prazer da arte é a principal fonte de continuidade
histérica, orgulho e senso de unidade para uma cidade, nagao ou império”

Barbosa (2014, p. 34) confirma o que foi dito por Rossi quando afirma que “a escola
seria a instituicdo publica que pode tornar o0 acesso a arte possivel para a vasta maioria dos
estudantes em nossa nagdo”. E, citando Stuart Hampshire, prossegue: “Isso ndo ¢ so desejavel,
mas essencialmente civilizatdrio, porque o prazer da arte € a principal fonte de continuidade
histdrica, orgulho e senso de unidade para uma cidade, na¢do ou império”.

Barbosa (2014, p.34) continua afirmando que a escola seria o lugar propicio para
valorizar a multiculturalidade brasileira, promovendo a aproximacéo dos codigos culturais dos
diferentes grupos que formaram a nossa nacdo, possibilitando o acesso democratico a
informacédo e a formacéo estética para os alunos de todas as classes sociais.

Ao ensino da Arte sempre foi atrelada a criatividade. Na arte/educacgéo da atualidade, a
criatividade ndo deixou de ser um de seus objetivos, mas hoje se busca ainda a alfabetizacédo
visual. Segundo Barbosa (2012, p. 19), “pretende-se ndo sO desenvolver a criatividade por
intermédio do fazer Arte, mas também pelas leituras e interpretacdes das obras de Arte”.

De acordo com Barbosa (2012):

A necessidade de uma alfabetizacéo visual vem confirmando a importancia do papel
da Arte na Escola. A leitura do discurso visual, que ndo se resume apenas a anélise de
forma, cor, linha, volume, equilibrio, movimento, ritmo, mas principalmente é
centrada na significacdo que esses atributos, em diferentes contextos, conferem &
imagem é um imperativo da contemporaneidade. Os modos de recep¢do da obra de
Avrte e da imagem ao ampliarem o significado da prdpria obra a ela se incorporam.
N&o se trata mais de perguntar o que o artista quis dizer em uma obra, mas o que a
obra nos diz, aqui e agora em nosso contexto e 0 que disse em outros contextos
historicos a outros leitores. (BARBOSA, 2012, p.19)

Diante das afirmacgGes anteriores podem-se levantar os seguintes questionamentos: A
imagem tem sido abordada na escola de forma adequada? Estdo sendo usadas estratégias
adequadas para promover a alfabetizacdo visual? Que estratégias estdo sendo utilizadas para o
aprofundamento de nossa observagdo do processo estético-artistico?

Para instigar ainda mais as inquietacdes levantadas por esses questionamentos,

consideremos as indagacg6es de Schlichta (2006):

A nocdo de leitura ou de apreciacao de imagens, na escola e na praxis do educador em
Avrte, estd estreitamente relacionada com a problematica da construgdo de significados
a partir do repertdrio, da experiéncia cultural e da posse dos conhecimentos essenciais
requeridos na aprecia¢do. De acordo com essa visdo, a aprecia¢do é uma forma nédo
s0 de fruicdo ou de prazer estético, mas, também de conhecimento, portanto,
apropriar-se da producdo artistica e do conhecimento de que é depositaria exige outros
conhecimentos do sujeito para que possa, assim, preencher os vazios entre o seu
entendimento particularizado e a imagem. Além disso, conhecer, longe de ser uma
absorcdo passiva do repertorio de alguém, exige do apreciador um esforgo de
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interpretacdo das formas simbolicas para percebé-las como a expressdo de outro
sujeito e como uma mensagem a ser compreendida. (SCHLICHTA, 2006, p. 354)

Assim, os arte/educadores devem oferecer praticas pedagdgicas que além do exercicio
da criatividade proporcionado pelas atividades manuais, busquem tarefas que também exijam
do aluno o exercicio da leitura de imagens para o desenvolvimento da compreensdo estética.

O exercicio de leitura de imagem tem por objetivo possibilitar ao aluno compreender o
gue a Arte representa. Conforme Schlichta (2006, p.356), apreciar uma obra de arte implica
compreendé-la naquilo que exprime, apropriar-se de suas razdes e tirar conclusoes.

Além disso, segundo Parsons (1992, p.14), uma marca fundamental da compreensao, é
o leitor apresentar as razbes que o fizeram chegar aquela determinada concluséo e proferir
opiniBes sobre a imagem que foi lida. Para isso € necessario dialogar com as pessoas e procurar
interpretar o que dizem; procurar entender como se da a compreensdo estética dessas pessoas e
seus critérios de julgamento.

Diante do exposto, se buscou desenvolver um recurso que pudesse auxiliar aos
professores na promoc¢do de atividades pedagdgicas que favorecam a alfabetizacdo estética.
Dessa forma, pensou-se em associar o potencial dos jogos para promover a leitura estética
através da leitura de imagens.

A proposta € criar um jogo que ofereca aos alunos a possibilidade de manipular imagens
da Arte e a0 mesmo tempo favorecer o didlogo entre 0s seus participantes. Um jogo que exija
como regra para o seu andamento, o aluno analisar cuidadosamente as imagens, interpreta-Ilas,
fazer juizos de valor, conseguir encontrar similitudes entre as diferentes imagens apresentadas
no jogo, proferir opiniBes, discutir e compartilhar suas analises e interpretacdes com os demais
colegas.

Varios tedricos sugerem métodos para analise de imagens. Uns visando o aspecto mais
formal da imagem e outros buscando analisar as tematicas implicitas nas imagens. Neste
trabalho ndo se tem a intencdo de discutir as diferentes modalidades de analise das imagens.
Pretende-se oferecer um material, que ajude o professor a propor atividades de leitura de
imagens tendo como suporte um jogo de tabuleiro, substituindo de forma mais ludica, a
apresentacdo das imagens para analise, discussdo e interpretacdo (leitura).

O professor, diante do suporte oferecido e de acordo com o seu planejamento de aula

ird mediar qual o tipo de analise que deseja que o grupo de alunos realize.
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Diante das imagens escolhidas para constituirem o jogo, que sera produzido pelo préprio
professor, ele selecionara imagens que favorecam o tipo de analise que pretende que os alunos
desenvolvam nas diferentes aulas.

O professor pode tender para anélise que pretenda estimular a percepcéo de carater mais
formal ou a interpretacdo do conteddo oferecido pelas imagens. Para tanto, esta experiéncia
estética pode envolver analises objetivas, subjetivas ou formais, dependendo da proposta do
professor e do nivel de ensino.

Segunda Dresller (2014), a anélise objetiva ou visual descreve de forma mais simpléria
0 que todo mundo vé sem especulagdes. A analise de carater subjetivo ou simbdlico remete que
o0 aluno descreva o que sente ao visualizar a imagem. A formal ou estética analisa os detalhes
da composicdo visual, a sintaxe visual, seu contexto historico, o tema e a organizacao
compositiva.

Assim, pretende-se que este recurso sirva simplesmente como suporte para promogao
de anélises. A escolha da metodologia de andlise das imagens ficara a cargo do professor, e
poderdo seguir diferentes linhas tedricas conforme o plano de aula do professor naquele
determinado encontro. Também poderé variar de acordo a mediagao do professor ou com o que
for convencionado pelo grupo de jogadores que estiverem participando de uma determinada

partida, se o professor ndo indicar nenhum método.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa reafirma a importancia dos professores buscarem novas formas de ensinar os
contetdos de suas disciplinas, inclusive apontadas pelas orientagBes curriculares nacionais
elaboradas pelas equipes técnicas dos sistemas estaduais de educacédo brasileiros.

Na contemporaneidade o aluno tem diferentes formas de acesso a informacao e se a escola
ndo propuser diferentes abordagens para a ato de ensinar ndo estara cumprindo da melhor
maneira o seu real propdsito.

Assim, na presente pesquisa sobre leitura de imagens mediada por jogos, se percebeu que
é possivel encontrar maneiras de coadunar esses dois temas (jogos e leitura de imagens) e buscar
oferecer um recurso didatico acessivel e de facil elaboracdo que venha a promover novas acoes
de ensino e aprendizagem de Acrte.

O objetivo desta pesquisa foi fornecer o referencial tedrico para elabora¢do do produto
educacional que esta sendo proposto. Pretende-se através do recurso envolver de forma ludica
os alunos em praticas educativas relacionadas a leitura de imagens.

Buscou-se oferecer alternativas para o professor de Arte utilizar um jogo como recurso
pedagdgico para apresentacdo das imagens a serem analisadas, que solicitara a participacdo do
aluno para interpretagdo das imagens da Arte e da cultura visual e oportunizara aos alunos
expressarem suas opinides sobre o conteddo imagético apresentado.

Espera-se que o produto educacional possa ser de grande valia para os professores de
Arte, principalmente para os colegas docentes das escolas publicas da Educacdo Béasica do Rio

de janeiro, local de trabalho e militdncia da pesquisadora deste trabalho.
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RESUMO

O Dominarte € um produto educacional desenvolvido como trabalho de concluséo do Curso de
Especializacdo de Artes Visuais oferecido pela Pro-Reitoria de Pds-Graduacgédo, Pesquisa,
Extensdo e Cultura - Especializagdo em Ensino de Artes Visuais — EAD. E o resultado de uma
pesquisa em que se buscou refletir sobre a aplicabilidade da dindmica dos jogos para fins
pedagdgicos nas aulas de Arte, nas atividades de leitura de imagens. Para tanto, foi buscar o
referencial de tedricos sobre jogos pedagdgicos e leitura de imagens para oferecer ao professor
de Arte do Ensino Médio e seus alunos, um recurso didatico para a promocao deste tipo de
leitura. O “Dominarte” é um jogo de cartas, inspirado no jogo Domino, que tem nas suas pecas
reproducdes impressas de obras de arte que poderdo auxiliar o docente na promocdo de
atividades coletivas de analise e interpretacdo de imagens da Arte de cultura visual.

Palavras-chave: Jogos. Leitura de Imagens. Ensino Médio. Aula de Arte.
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1 APRESENtACAO

Caro(a) professor (a) de Arte,

Atividades em grupo que envolvam toda a turma para a construcdao de novos saberes,
que resultem na producdo de sinteses realizadas pelo coletivo de alunos, sdo estratégias de
ensino valorizadas na educacdo da atualidade. Préticas pedagdgicas deste tipo favorecem o
desenvolvimento dos alunos para que sejam capazes de resolver problemas, elaborarem
argumentacdo e construirem de forma mais autbnoma o seu proprio conhecimento. O
“Dominarte”, produto educacional desta pesquisa, foi pensado a partir dessa perspectiva.

A minha proposta foi criar um recurso didatico que possa ser utilizado para as atividades
de leitura de imagens promovidas nas aulas de Arte. Uma alternativa para a visualizacdo das
imagens a serem analisadas, que sdo normalmente apresentadas nos livros didaticos ou
projetadas no Datashow.

Outro ponto importante que pretendo atingir com este material é possibilitar maior
envolvimento do coletivo dos alunos na atividade, pois a apresentacéo e a leitura das imagens
serdo mediadas pelo professor através do “Dominarte”, que é um jogo pedagogico.

O “Dominarte” pretende também oferecer maior protagonismo ao aluno: ao invés do
professor apresentar a imagem e a interpretagdo da mesma realizada por um critico de Arte,
numa aula expositiva, 0 jogo dara a oportunidade ao aluno para fazer suas proprias andlises,
estabelecer relacGes entre a obra de arte, o contexto do artista que a produziu e o seu préprio
contexto.

Além disso, 0 jogo vai promover um contato mais direto entre o aluno e a reproducao
da obra de arte. Este recurso didatico vai oferecer a oportunidade para o aluno olhar as imagens
mais individualmente e ainda vai permitir a discussao e a troca de impressdes com os colegas
sobre as imagens disponibilizadas.

O “Dominarte” ¢ uma maneira ludica de realizar coletivamente atividades de leitura de
imagens em sala de aula. As imagens da Arte e da cultura visual serdo oferecidas no formato
de um jogo de tabuleiro. As obras de arte sdo apresentadas em 20 (vinte) pegas inspiradas no
jogo de Domino e o aluno vai ter que encontrar entre as pecas que estdo em suas maos, a peca
que se “‘encaixa” na peca que esta exposta sobre a mesa.

Mas atengao! O “Dominarte” tem uma particularidade: as pecas ndo sdo iguais como

acontecem nos jogos de Domind! Elas sdo semelhantes! A grande ideia do jogo é que os alunos
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possam analisar as imagens mais atenta e criteriosamente para encontrar similitudes entre elas!
S0 assim o jogo avanca!

O principal objetivo do jogo é propiciar aos participantes a possibilidade de ler imagens,
analisar seus detalhes formais e teméaticos com maior cuidado e atencdo, aumentar o seu
repertorio cultural conhecendo obras de arte e incentivar a articulagdo entre os alunos, pois estes
deverdo descrever e defender as analises que realizaram sobre as obras de arte apresentadas.

Através das atividades desenvolvidas com o auxilio do “Dominarte”, os alunos poderao
desenvolver clareza de expressao, compenetracdo, raciocinio critico, capacidade de sintese,
capacidade de compartilhar e expressar suas ideias. Como é um jogo que deve ser realizado em
equipes, fortalece ainda a interacdo e a socializacéo.

Mais sobre o “Dominarte”, particularidades, regras, dicas de como elabora-lo, o(a)
caro(a) amigo(a) professor(a) vai encontrar nas proximas paginas. Venha conhecer o

77'

“Dominarte



38

2 LEITURA DE IMAGENS MEDIADA POR JOGOS

Ler uma imagem, segundo Fagundes (2012, p. 4), “é criar um sentido, ¢ a experiéncia da
criagdo ¢ permeada pela subjetividade”. O ato de ler uma imagem gera interpretacdes
subjetivas, pois as novas informacg6es adquiridas no processo da leitura sé fardo sentido e serdo
assimiladas se forem estabelecidas relagdes com repertorio cultural de cada individuo.

As imagens, na atualidade, estdo tdo banalizadas, estdo em todos os lugares e sdo
produzidas e reproduzidas em todos os suportes e formatos, que segundo Fagundes (2012, p. 9)
“se tornaram um veiculo t3o corriqueiro que corre, assim, o risco de chegar até a mente sem ser
percebida pelos olhos, possibilitando a introjecdo de desejos, ideias e atitudes determinantes
sobre a realidade”.

Assim, os arte/educadores devem assumir a responsabilidade de além de ampliar o
repertorio visual e cultural de seus alunos, conscientiza-los da grande influéncia das imagens
na reproducdo e imposicao de valores, de crencas e de ideologias.

Portanto, os professores de Arte devem planejar e promover atividades pedagogicas de
leitura de imagens para que, através do exercicio continuo deste tipo de acdo pedagdgica,
possam ser ampliadas a criticidade e a criatividade dos alunos, pois principalmente os mais
jovens sdo bombardeados torrencialmente por essas imagens disseminadas em diferentes
lugares e midias. Assim, os alunos devem ser preparados para lan¢ar um olhar critico sobre elas
e fazerem seus préprios juizos de valor.

Professores-pesquisadores, conhecendo a ambiéncia da escola basica e o contexto social
dos seus alunos, devem pesquisar e desenvolver material didatico que possa ser compartilhado
e utilizado pelos professores de Arte, de forma a contribuir na superacao dessa realidade.

Esta pesquisa e material didatico foram desenvolvidos, motivados por esta inquietacao.
Procurou-se criar um recurso pedagdgico que pudesse envolver o coletivo de alunos, que
promovesse a reflexao e o debate sobre a tematica “a imagem e sua interpretacdo”, que pudesse
dar voz ao aluno para compartilhar com os demais colegas as subjetividades de suas visdes do
universo imagético no qual a sociedade atual esta imersa. Assim, foi desenvolvido um recurso
para mediar a leitura de imagens em sala de aula de forma mais ludica, que gerasse
oportunidades para o estudante criar significacdo para as imagens apresentadas.

Procurou-se buscar no universo dos proprios jovens, alguma estratégia com a qual fosse

possivel combinar a atividade de leitura de imagens. Essa tatica foi encontrada na dinamica dos
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jogos, por propiciarem a oportunidade do trabalho coletivo e a motivagdo promovida pela
competitividade trabalhada de forma positiva.

Os jogos sdo uma das estratégias de metodologias ativas sugeridas pelas Orientagdes
Curriculares para o Ensino Médio - OCEM (2006) para a abordagem dos temas referentes aos
conteldos das diferentes disciplinas. Elas recomendam o uso dos jogos e brincadeiras porque
desenvolvem habilidades de comunicacéo, criacdo de relagdes interpessoais e a naturalizacdo

do trabalho em equipe. As OCEM (2006) ainda destacam que:

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico ndo se restringe a trabalhar com jogos
prontos, nos quais as regras e 0s procedimentos ja estdo determinados; mas,
principalmente, estimular a criacéo, pelos alunos, de jogos relacionados com os temas
discutidos no contexto da sala de aula. (BRASIL, 2006, p. 28)

As OCEM recomendam que os alunos sejam estimulados a criar jogos para o
desenvolvimento dos temas discutidos em sala de aula, mas deve-se considerar ainda que o
protagonismo dos alunos deve ser dividido com o professor, devem ser estabelecidas parcerias
para que juntos consigam consolidar os aprendizados.

Buscou-se como referencial tedrico sobre jogos como recurso pedagdgico, Huizinga
(2007), Robaina (2008), Kashimoto (2017), que concordam e confirmam as varias habilidades
mentais e motoras podem ser acionadas ao utilizarmos atividades pedagogicas mediada por
jogos.

Robaina (2008) afirma que 0s jogos sdo recursos ludicos que podem ser utilizados como
uma alternativa para aprimorar o ensino de diferentes disciplinas. Os jogos pedagdgicos tém
por finalidade despertar o interesse do educando para um determinado assunto, de forma ltdica,
promovendo o aprendizado e a fixacdo do conteldo que esta sendo tratado.

Huizinga (2007) complementa, afirmando que:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2007,
p. 33)

Kashimoto (2017) contribui afirmando que sdo as regras do jogo que os distinguem e
tais estruturas sequenciais de regras que permitem diferenciar cada jogo, permitindo
superposicdo com a situacdo ludica, ou seja, quando alguém joga estd inconscientemente
executando regras de forma lddica.

Essa oportunidade dada pelos jogos de exercer uma atividade ludica com regras
livremente consentidas € muito importante no processo de amadurecimento dos jovens, pois a

rebeldia caracteristica destes em relacdo a regras pode ser naturalmente controlada a partir do
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momento que tomam consciéncia de como as regras sao importantes para o desenvolvimento
do processo do jogo e consequentemente para a nossa propria vivéncia em sociedade.

Assim, ao propor o material didatico, utiliza-se a estruturacdo dos jogos de tabuleiro
para a elaboracdo do recurso, o qual serdo estabelecidas regras, criadas pecas, determinada a
dindmica do jogo e o quantitativo de participantes. A escolha por um jogo de tabuleiro foi
determinada pela necessidade da proposicdo de uma atividade de cunho coletivo. Todas essas
caracteristicas serdo organizadas para possibilitar o desenvolvimento de uma atividade
pedagdgica de leitura de imagens.

No que se refere a leitura de imagens, se buscou o aporte tedrico de Panofsky (1991),
Kellner (1995), Schlichta (2006), de Rossi (2009), Barbosa (2014), Dresller (2014), Parsons
(1992) que ressaltam a importancia da promocdao das atividades sobre leitura de imagens nas
aulas de Arte da Educacédo Bésica para a formacao de individuos letrados na linguagem visual,
capazes de ler, interpretar, atribuir valor, debater, relacionar, em suma, interagir de forma critica
no universo de imagens que a sociedade atual impde.

Logo, materiais pedagdgicos, planejamento de aulas, acdes pedagogicas devem ser
direcionadas para que os alunos conquistem fluéncia na linguagem visual. Os arte/educadores,
pesquisadores em Arte e em Educacdo precisam realizar estudos e contribuir com préticas
pedagdgicas adequadas as demandas trazidas pela sociedade atual. As pesquisas devem ocorrer
em todas as areas do desenvolvimento e Rossi (2009) afirma que na escola deve ser viabilizada
a promocao do desenvolvimento estético com a mesma énfase que se € atribuida aos demais
tipos de desenvolvimento (motor, cognitivo, emocional entre outros). A Escola como principal
instituicdo de ensino deve democratizar o acesso a educagéo e incentivar o aluno a aceder o
patrimoénio cultural da humanidade.

O exercicio de leitura de imagem tem por objetivo possibilitar ao aluno compreender o
que a Arte representa. Conforme Schlichta (2006, p.356), apreciar uma obra de arte implica
compreendé-la naquilo que exprime, apropriar-se de suas razoes e tirar conclusdes.

Além disso, segundo Parsons (1992, p.14), uma marca fundamental da compreensao, é
o leitor apresentar as razbes que o fizeram chegar aquela determinada conclusdo e proferir
opinides sobre a imagem que foi lida. Para isso é necessario dialogar com as pessoas e procurar
interpretar o que dizem; procurar entender como se da a compreensao estética dessas pessoas
em relacdo as imagens e seus critérios de julgamento.

Diante do exposto, se buscou desenvolver um recurso que pudesse auxiliar aos

professores na promocdo de atividades pedagogicas que favorecam a alfabetizacdo estética.
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Dessa forma, pensou-se em associar o potencial dos jogos para promover a leitura estética
através da leitura de imagens.

Dessa forma, a finalidade do levantamento teorico apresentado foi buscar subsidios que
ajudassem esta pesquisadora a refletir, a partir do que ja foi discutido, sobre a contribui¢éo dos
jogos como ferramenta pedagogica e ludica e sobre leitura de imagens, para o desenvolvimento
de um produto educacional que promovesse o envolvimento coletivo dos alunos na realizacédo
de atividades de leitura de imagens nas aulas de Arte.

Este jogo foi pensado para alunos do Ensino Médio, porque a ideia da promocéo de
debates a partir do material imagético oferecido pelo jogo pode auxiliar alunos e professores na
preparacdo para 0 Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), prova realizada pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira, autarquia vinculada ao Ministério da
Educacdo, para avaliar a qualidade do Ensino Médio no pais.

O produto educacional que proposto por esta pesquisa chama-se “Dominarte”. O nome
do jogo, as pecas e as regras tiveram como fonte de inspiracdo o jogo do Domind para sua
criacéo.

Porque o jogo de Doming? Os topicos a seguir apresentam quais caracteristicas do jogo
do Domino serviram de inspiragéo para o “Dominarte”:

e Precisava-se da concepcao de um jogo coletivo, para atender a necessidade de envolver
um grupo com um maior nimero de alunos no desenvolvimento da atividade
pedagdgica.

e Buscou-se um jogo analdgico, que fosse barato e de facil fabricacdo. Um jogo que o
professor pudesse facilmente criar novas pecas e novos jogos, e pudesse numa mesma
turma, dependendo do quantitativo de alunos, ter mais de um “Dominarte” disponivel
para ser jogado por mais de um grupo de alunos.

e O Domind é um jogo coletivo que requer dos jogadores concentracdo, observacao e tem
correlagdo com o pensamento matematico. Possui regras, instrucdes, definicdes e
deducdes. Nesta proposta vamos explorar as Gltimas caracteristicas do jogo citadas.

e Procurou-se um jogo que tivessem pecas que fossem distribuidas entre os participantes
do jogo, mas que tivesse uma peca “matriz” com a qual os jogadores possam criar
relagGes de similaridade.

e O Dominé requer que seus jogadores prestem atencdo nas pecas colocadas em cada
jogada, para fazerem suas intervencOes, para tanto os participantes sdo motivados a

olhar cuidadosamente para cada peca para executarem suas jogadas. Esta estratégia do
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jogo sera necessaria para 0s alunos observarem as caracteristicas e peculiaridades de
cada uma das imagens.
e A peca do Domino apresenta duas sequéncias de pontos na face interna de cada pedra.

As imagens serdo organizadas da mesma forma nas pegas do Dominarte.

e A caracteristica da peca do Domino facilita a dindmica do jogo, porque seu formato com
uma imagem em cada extremidade da peca, dobra as possibilidades de criacdo de

relacdo entre a peca exposta e a pegas nas méaos dos jogadores.

A proposta do jogo como recurso didatico € incentivar grupos de alunos a se reunirem
para observar as imagens apresentadas pelo jogo, analisa-las criteriosamente e discutirem para
coletivamente reconhecerem similaridades e estabelecerem relagcdes com as demais pecas do
jogo.

O principal objetivo do jogo é incentivar de forma lidica, a observacdo mais cuidadosa
por parte dos alunos, das imagens apresentadas nas aulas de Arte. Incentivar os alunos a ler e
consequentemente descrever de forma mais detalhada o conteudo das imagens. Os alunos, ao
se deterem sobre as imagens, poderdo analisa-las de forma mais critica, tirar conclusoes, inferir
e criar relacdes entre os conhecimentos apresentados nas aulas de Arte com o0s conhecimentos
oriundos de seu proprio repertdrio cultural.

Uma dificuldade encontrada nas acdes pedagogicas relacionadas a leitura de imagens é
conseguir que o aluno se concentre e observe os detalhes das imagens para criticar ou emitir
algum juizo de valor. Outro esforco exigido do professor é manter envolvido um quantitativo
maior de alunos participando ao mesmo tempo da atividade de leitura.

Uma das vantagens do jogo é oferecer como material, 40 imagens das Artes Visuais
(preferencialmente pinturas, ilustracdes e desenhos) para serem manipuladas por alunos e
professores em sala aula.

A pesquisa reafirma a importancia dos professores buscarem novas formas de ensinar os
conteidos de suas disciplinas, inclusive esta recomendacdo é ressaltada pelas Orientacdes
Curriculares Nacionais elaboradas pelas equipes técnicas dos sistemas estaduais de educacao

brasileiros.
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3 O PRODUTO EDUCACIONAL “DOMINARTE”

O “Dominarte” ¢ uma maneira ludica de realizar atividades de leitura de imagens em
sala de aula. Foi desenvolvido para ser uma ferramenta para o(a) professor(a) de Arte auxiliar
os alunos da leitura de imagens, na descricdo do conteudo formal e temético de imagens, entre
outros assuntos. Através da atividade do “Dominarte”, os alunos desenvolvem coordenacgao,
clareza de expressdo, compenetracdo, raciocinio critico, capacidade de sintese, capacidade de
compartilhar e expressar suas ideias. Permitindo que as atividades sejam desenvolvidas em
equipes, fortalecendo a interagéo e a socializagéo.

O jogo “Dominarte” ¢ destinado para o publico na faixa etaria acima de 14 anos, sendo
como foco principal os alunos do Ensino Médio. O jogo é constituido por 20 grandes pecas de
cartdo com 40 imagens de obras das Artes Visuais. O “Dominarte” ¢ um jogo de mesa, pode
ser jogado sobre uma mesa grande ou sobre mesas agrupadas com os alunos sentados em volta,
ou os alunos podem jogar sentados no chdo em forma de “roda”. O “Dominarte” ndo tem um
tempo de duracéo estipulado. O jogo acaba quando um dos participantes conseguir combinar
todas as suas pecas com as expostas a mesa.

O “Dominarte” foi pensado para ser um jogo barato e facil de ser montado por qualquer

professor. Abaixo a relacdo de materiais necessarios para sua confeccao:

Lista de Materiais

e As pecas podem ser feitas dos seguintes materiais: Papeldo Parand Cinza ou
Natural (1000 mm x 800 mm) ou Chapa de papeldo multiuso (297 mm x 210
mm) ou Cartdo Pluma (297 mm x 210 mm), com 2mm de espessura

e 40 Imagens de obras de Arte e da cultura visual, da preferéncia do professor,

impressas (coloridas) no formato aproximado de 180 mm x 120 mm)

Cola branca

Tesoura

Estilete

Régua

Superficie de Corte

Plastico adesivo transparente (Contact)
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3.1 Como fazer

12 Etapa: Corte das Pecas

Se as pecas forem feitas de Cartdo Parana (1000 mm x 800 mm), marque na folha com
auxilio de lapis e régua, 15 retdngulos de 260 mm x 20 mm. (Se a preferéncia for por este
material, a sugestdo neste caso é se que reduza as medidas da peca retangular para melhor
aproveitamento do papel). Apos a marcacao das medidas, com o auxilio do estilete e régua corte

os retangulos.

Figura 1 - Corte do papelao Parana

1000 mm

200 mm

260 mm

800 mm
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Fonte: Elaborado pela autora

Se as pecas forem feitas em Cartdo Pluma ou chapa de papeldo multiuso, compradas ja
cortadas em tamanho A4 (297 mm x 210 mm), desconsidere a primeira etapa e va direto para a

22 etapa.
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2% Etapa: Montagem das Pecas

Caracteristicas e Formato das Pecas

Cada uma das pecas tem formato retangular, 297 mm (comprimento) x 210 mm (altura)
X 2 mm (espessura) e tem duas caras: uma face externa completamente homogénea sem
qualquer distingdo e outra interna composta por duas areas retangulares congruentes dispostas
lado a lado. Na face interna s&o coladas duas imagens que séo reproducdes de obras de Artes
Visuais (pinturas, desenhos, ilustragdes, fotos, entre outros). Junto a cada uma delas se encontra

uma legenda com algumas informacdes sobre as obras apresentadas.

Figura 2 - Faces da peca® do "'Dominarte’

Fonte: Elaborado pela autora

e Dimensdes: 210mm x 297mm x 2mm (ou 260 mm x 200 mm no Cartdo Parand)

e Quantidade total de pecas: 20 unidades.

Depois de separadas e/ou cortadas as 20 bases das pecas, marque o local e cole as
imagens selecionadas com cola branca conforme indicado na figura abaixo. As imagens devem

ter aproximadamente 180 mm x 120 mm. Recorra a bancos de imagem da internet como o Getty

5 Imagens utilizadas nas pegas do “Dominarte” da figura 2: Um domingo em La Grand Jatte, George Seurat, 1884.
Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_Sunday on_La_Grande_Jatte, Georges

_Seurat, 1884.jpg>. Acesso em 5 abr. 2019. e O beijo, Gustav Klimt, 1907-1908. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/O_beijo_(Gustav_Klimt)>. Acesso em 5 abr. 2019.
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Search Gateway® ou o banco de imagens da Wikipedia’, ambos disponibilizam imagens de

dominio publico. N&o deixe de colocar a referéncia de onde retirou a imagem.

Figura 3 - Medidas da peca do ""Dominarte"

210 mm
180 mm
180 mm

Legends: Texto com informagbes sobre as imagens
Legenda: Texto com informagdes sobre as imagens

v |
I 120 mm = | |10 mm

297 mm

Fonte: Elaborado pela autora

1. Base de Papeléo ou cartéo
2. Imagens — Reproducdes de obras de Artes Visuais

3. Legenda das imagens

6 Getty Search Gateway: banco de imagens digital da Getty Fundation, que disponibiliza suas cole¢Ges de arte em
formato digital gratuitamente. Disponivel em: <http://search.getty.edu/gateway/landing>. Acesso em 5 abr. 2019.
" Wikipedia: Enciclopédia Livre, Portal da Arte: disponibiliza imagens da Arte com Licenca Criative Commons e
de dominio publico. Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Portal:Arte>. Acesso em 5 abr. 2019.
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Figura 4 - Detalhes da peca® ""Dominarte’
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Fonte: Elaborado pela autora

32 Etapa: Legendas

Para finalizar, crie no seu computador uma legenda com dados sobre a imagem
selecionada tais como: nome da obra, nome do artista, data que foi criada, dimensdes e local
onde estd exposta. Digite no seu computador e imprima uma legenda para cada uma das
imagens, no formato de aproximadamente 180 mm x 10 mm. Recorte e cole na parte central da
peca proximo a lateral ou a base da imagem, conforme indicado na figura acima.

As pecas prontas vao ficar conforme a figura a seguir.

8 Imagens utilizadas nas pegas do “Dominarte” da figura 8: Um domingo em La Grand Jatte, George Seurat, 1884.
Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_Sunday on_La Grande_Jatte, Georges

_Seurat, 1884.jpg>. Acesso em 5 abr. 2019. e O beijo, Gustav Klimt, 1907-1908. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/O_beijo_(Gustav_Klimt)>. Acesso em 5 abr. 2019.
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Figura 5 - Pecas® do “Dominarte”

Fonte: Elaborado pela autora

9 Imagens utilizadas nas pecas do “Dominarte” da figura 5:

O Nascimento de Vénus, Sandro Botticelli, 1483. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Nascimento_
de_V%C3%AAnus#/media/File:Sandro_Botticelli_- La nascita_di_Venere - Google_Art_Project_-
_edited.jpg>. Acesso em 5 abr. 2019.

A Noite Estrelada, Vincent van Gogh, 1889. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:
Van_Gogh_- Starry Night - Google Art_Project.jpg>. Acesso em 5 abr. 2019.

O retrato de Arnolfini, Jan van Eyck, 1434. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Casal_Arnolfini>.
Acesso em 5 abr. 2019.

O baile no moulin de la Galette, Pierre-August Renoir, 1876. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/
O_baile_no_moulin_de_la_Galette>. Acesso em 5 abr. 2019.

Um domingo em La Grand Jatte, George Seurat, 1884. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_Sunday_on_La_ Grande_Jatte, Georges

_Seurat, 1884.jpg>. Acesso em 5 abr. 2019. e O beijo, Gustav Klimt, 1907-1908. Disponivel em
<https://pt.wikipedia.org/wiki/O_beijo_(Gustav_Klimt)>. Acesso em 5 abr. 2019.
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3.2 Conheca um pouco mais do “Dominarte”

O “Dominarte” ¢ um jogo de tabuleiro que tem a mesma dinamica do Dominé com
algumas adaptacgdes. A principal caracteristica do “Dominarte” é que as tradicionais marcacgoes
com pontos em uma das faces da peca do Dominé foram substituidas por imagens de obras das
Artes Visuais. Outra particularidade do “Dominarte” ¢ que as peg¢as ndo sdo iguais, como
acontece no Domino.

Outras adaptacdes que foram feitas para o “Dominarte” estdo relacionadas ao tamanho,
ao material, na quantidade de pecas, a preferéncia pelas partidas serem disputadas por equipes
de jogadores e nas proprias regras do jogo.

O principal objetivo do jogo é propiciar aos jogadores a possibilidade de ler imagens,
analisar seus detalhes de forma e de conteldo (tematica) com maior cuidado e atencao,
proporcionando o aumento do repertorio cultural dos alunos ao conhecer e analisar obras de
arte de topos os tempos e estilos. Com o “Dominarte” pretende-se ainda, incentivar a articulagao
dos alunos, pois terdo como regra descrever e defender as analises que realizaram sobre as obras

de arte apresentadas. Conhega as regras do “Dominarte™!

3.3 Regras do Jogo

Escolhemos o Domind como inspiracdo porque a ideia do jogo € que cada participante
combine suas pecas com as outras pecgas ja colocadas sobre a mesa pelos outros jogadores
durante a partida, até que um dos jogadores consiga primeiro combinar todas as suas pegas sem
sobrar nenhuma pedra na sua méo.

O jogo devera ser disputado preferencialmente em equipes que comegarao jogar com a
quantidade de 5 (cinco) pecas. Cada equipe, de posse de suas pecas interagira com as demais
equipes em cada partida. Uma partida podera ter 2 (duas) até no maximo 4 (quatro) equipes de
jogadores. Cada jogador, na verdade, corresponde a uma equipe com até 5 (cinco) alunos (a
variacdo sera de acordo com a quantidade de alunos de cada turma). No caso de turmas muito
grandes é recomendavel disponibilizar mais jogos “Dominarte” para 0s demais alunos e formar
novas partidas e novas equipes com no maximo 20 (vinte) alunos cada.

Os participantes sorteiam qual equipe ira fazer a primeira jogada. A proposta € que cada
equipe antes de colocar a primeira carta sobre a mesa, observe e analise as pecas que receberam
e 0s membros de cada equipe facam uma pequena discussdo sobre os detalhes que mais Ihes

chamaram a ateng¢do nas imagens das pecas que estdo em suas maos.
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O jogo consiste em associar as imagens de cada uma das pegas de cada equipe, nas
progressivas rodadas, com as imagens das pecas colocadas a mesa pela equipe oponente.

Ao depositar a primeira carta sobre a mesa, um dos integrantes da equipe que esta
iniciando o jogo vai fazer uma pequena descri¢ao sobre as impressdes que tiveram ao observar
uma das imagens da pega e irdo propor ao proximo participante que encontre alguma relacdo
de similitude entre as pecas que estdo nas maos do adversario e a peca que acabou de colocar
sobre a mesa.

Neste jogo, diferente do Domind, as pecas ndo sdo iguais. Elas tém similaridades
(caracteristicas particulares em cada uma das imagens apresentadas nas pegas) que deverdo ser
observadas pelos jogadores para execucao de cada jogada.

Uma vez que o jogador encontre alguma relacdo plausivel, esta sera oralmente
apresentada as demais equipes de jogadores e a peca sO6 poderd ser “encaixada” e o jogo
prosseguir, se houver consenso sobre a correspondéncia que a equipe encontrou entre as pegas.
Se ndo houver uma caracteristica clara ressaltada pela equipe que esta fazendo a jogada, ou 0s
demais jogadores ndo concordarem com a relacao entre as pecgas exposta, 0 jogo avanga para
gue outra equipe participante possa fazer uma nova proposta de correspondéncia. As regras
desse jogo sdo semelhantes as do Domind. Suas pecas sdo analogas as deste jogo, mas em vez
de pegas com grupos de pontos variando de 0 a 6 unidades, dispostas nas duas extremidades do
lado interno de cada peca, nossas pecas terdo um par de imagens (obras de Artes Visuais, com
pequena descricao de seu conteldo), uma em cada extremidade interna da ficha.

Como ja foi dito, a particularidade deste jogo é que suas pecas ndo sao iguais, elas tém
caracteristicas similares e cada grupo tera que descobrir estas caracteristicas nas suas pecas, e
consequentemente descrever o conteudo da imagem selecionada para as demais equipes,
declarando para todos os participantes, qual (ou quais) caracteristica similar o seu grupo
encontrou que combina com a pec¢a colocada a mesa pela equipe oponente.

A cada rodada da partida, as equipes determinardo um critério de analogia para
relacionar as imagens. As relacGes serdo encontradas pelos integrantes das equipes, na hora do
jogo, para cada par de pecas e deverdo ser acatadas por todos os jogadores da partida para o
jogo avancar.

Os jogadores terdo total autonomia na escolha dos critérios que definirdo as
combinacdes escolhidas. Mas a validacéo da escolha devera ser sempre resultado do consenso
de todos os jogadores envolvidos na partida.

Ganha o jogo a primeira equipe a conseguir deixar todas as suas pecas sobre a mesa,

criando relacGes de similitudes entre todas as suas pegas e as das equipes oponentes.
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O mais importante pedagogicamente ndo serd a conclusdo do jogo, mas sim 0 seu
processo de execucdo no qual serdo requisitadas competéncias relativas a uma boa leitura de
imagens. O jogo sera o elemento de estimulo para se exercitar a criagdo de relagdes entre
imagens, promover discussoes, buscar fundamentacdo para as selegdes encontradas no
repertorio cultural particular de cada grupo participante, conhecer obras de arte, realizar
observacdes mais criteriosas e criticas das imagens disponibilizadas.

O professor funcionara como mediador e juiz caso seja necessario, mas sera de inteira
responsabilidade dos alunos a criagdo das analogias.

Como as pegas serdo distribuidas aleatoriamente, a cada partida e a cada diferente
arranjo de grupos de participantes poderdo ser criadas novas analogias e relacfes. Acredita-se
gue a cada vez que os jogadores realizem novas partidas, novas leituras sejam feitas e a cada
vez serdo mais aprofundadas e fundamentadas.

Como beneficio, 0 jogo pode auxiliar no desenvolvimento da percepg¢do visual, do
raciocinio critico, da capacidade de expressdo e sintese dos alunos, na alfabetizacdo visual e no
letramento visual. Caracteriza-se como beneficio, inclusive, favorecer o desenvolvimento
social, promovendo a interacdo entre os integrantes de cada equipe e 0s demais grupos e

consequentemente envolver todos os integrantes da turma na atividade de leitura de imagens.



Figura 6 - Combinagdes com pecas'® do "'Dominarte"

Fonte: Elaborado pela autora

10 As imagens da figura 6 sdo as mesmas da figura 5, portanto tem as mesmas referéncias.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do produto educacional proposto é envolver de forma lGdica os alunos em
praticas educativas relacionadas a leitura de imagens.

Normalmente nas aulas de Arte realizadas com préaticas pedagdgicas mais tradicionais,
nas quais o professor solicita a participacao do aluno para expressar sua opinido sobre as obras
de arte apresentadas, sejam nos livros ou em projecdes utilizando o Datashow, nem sempre se
consegue envolver todos os alunos da turma ou ter como resultado leituras mais aprofundadas
sobre as imagens apresentadas.

Espera-se que com a competitividade e a ludicidade, caracteristicas dos jogos de mesa, se
possa envolver mais os discentes na realizacdo da atividade pedagdgica.

O jogo requisitara dos alunos maior andlise do contetdo das imagens, maior atencao na
verificacdo dos detalhes presentes nas imagens para poder descrevé-las para o grupo, requerera
preparacdo de argumentacdo para convencer o grupo de sua proposta de combinacdo entre as
imagens das pec¢as do “Dominarte”.

Cada obra de Arte Visual tera uma pequena legenda informando seu nome, o artista que
a produziu, que ano foi criada que servirdo como subsidios minimos para ajudar o aluno na
realizacao das “combinacdes”. Este poderd, a todo o momento, solicitar ao professor mais
informacdes sobre as obras, refletir, discutir e compartilhar com os demais integrantes de sua
equipe as informagdes e impressdes sobre cada uma das obras apresentadas no “Dominarte”.
Em resumo, as opera¢des demandadas pelo jogo enriquecerdo seu repertorio cultural.

O objetivo do jogo ndo é apontar metodologias de analise. Os aspectos das imagens que
serdo analisados serdo aqueles que o grupo destacar no momento do jogo, de acordo com o
repertorio cultural e visual do grupo de alunos envolvidos. Caso seja interesse do professor
apontar uma determinada metodologia de analise antes de comecar o jogo, o docente deve
primeiramente informar aos alunos quais critérios que gostaria que fossem abordados naquela
determinada aula.

A proposta do jogo é estimular os alunos a observarem mais cuidadosamente as obras de
Arte, conhecer o seu carater formal e tematico e estimular o interesse dos alunos sobre o grande
legado artistico e cultural do universo das Artes Visuais.

Espera-se, caro colega professor(a) de Arte, que o “Dominarte” possa contribuir para o

sucesso de suas aulas de leitura de imagens. Bom Jogo!
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