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RESUMO

ALVES, Cristiane Benicio. Aprender brincando: A constru¢do da imagem e suas etapas na
educacdo infantil e a(des)construcdo da imagem pelo cubismo. 2019. Monografia
(Especializacdo) — Colégio Pedro Il, Pro-Reitoria de PoOs-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura, Programa de Especializagdo em Ensino de Artes Visuais, Rio de Janeiro, 2019.

Este estudo consiste na apresentacdo de um produto educacional, com o objetivo de que se
construa uma face Cubista, o produto educacional visa ser um recurso didatico ludico e
facilitador, para ser aplicado nas aulas de artes visuais, onde o0 objetivo do produto e
desfragmentar a face Cubista promovendo a decomposicao e a fragmentacdo das formas através
das pecas fornecidas pelo educador, as colagens, montagens, a superposicdo de figuras, a
simultaneidade também s&o caracteristicas marcantes dos cubistas e o produto ira abrange todo o
processo e o0 aluno aprende brincando. Aborda a construcdo de imagens de faces cubistas. A
metodologia apoia-se na juncdo de pesquisa tedrica, montagem de obras de forma criativa e a
contemplacdo da obra criada. Também é abordado na pesquisa, 0 conceito de infancia na
concepc¢do dos autores Neil Postman (1999) e Aires (1981), faz uma reflexdo sobre a producgéo
gréfica da crianca, a importancia dessa fase para o desenvolvimento cognitivo e a importancia do
professor nesse processo. Ressalta ainda a importancia da arte que compde uma das bases que da
origem ao modernismo, idealizado p6 Cézanne e alcangando o &pice com Pablo Picasso, pontua
a necessidade de se criar oportunidades que favorecam as criancas e 0 seu desenvolvimento do
potencial criativo.

Palavras- chaves: Produto educacional. Cubismo. Desenvolvimento infantil. Producéo gréfica.
Potencial criativo.



ABSTRACT

ALVES, Cristiane Benicio. Aprender brincando: A construcdo da imagem e suas etapas na
educacdo infantil e a(des)construcdo da imagem pelo cubismo. 2019. Monografia
(Especializacdo) — Colégio Pedro Il, Pré-Reitoria de Pds-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura, Programa de Especializagdo em Ensino de Artes Visuais, Rio de Janeiro, 2019.

This study consists in the presentation of an educational product. With the objective of
constructing a Cubist face, the educational product aims to be a ludic and facilitator didactic
resource, to be applied in classes of Visual Arts, where its main objective is to defragment the
Cubist phase, by promoting the decomposition and fragmentation of the forms through pieces
provided by the educator. Collages, assemblies, superposition of figures, simultaneity are
remarking characteristics of the cubists and the product will embrace all its process, so the
student will learn by playing it. Addresses the construction of images of cubists faces. The
methodology is supported by the union of theoric research, assembly of in a creative approach
and the contemplation of the created work of art. This research also approaches the concept of
infancy in the vision of the authors Neil Postman (1999) and Aides (1981), does a reflection
about the graphic production of the infants, the importance of this phase for the cognitive
development and the importance of the professor in this process. Also emphasizes the
importance of the art that composes one of the bases of the modernism origin, idealized by
Cézanne and reaching its peak with Pablo Picasso, points the needy of creating opportunities that
favors children and the development of its creative potential.

Keywords: Educational product. Cubism. Child development. Graphics production. Creative
potential.
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1. INTRODUCAO

O produto educacional apresentado, neste trabalho de concluséo de curso, € resultado de
uma inquietacdo dos alunos a respeito da desconstrugdo da figura humana no conceito Cubista e
0 desconforto que a imagem cubista provoca nos alunos, principalmente nos da educagéo
infantil, primeiro e segundo segmento. “Aprender brincando: a constru¢do da imagem e suas

1 visa ser um recurso

etapas na educacdo infantil e a (des) constru¢do da imagem pelo cubismo
didatico, ludico e facilitador, concebido para ser aplicado nas aulas de artes visuais, pelos
docentes, para elucidar o conceito da desconstrugdo da face humana Cubista. Nesse sentido a
finalidade do produto educacional é fornecer aos docentes da escola basica um recurso didatico
complementar que colabore no processo de ensino e aprendizado, em especial no conceito,
leitura de imagem, aceitacdo do diferente e a elaboracdo de novas possibilidades.

A necessidade de criar um produto educacional que seja uma atividade diferenciada
surge apos verificar que os moldes da aula regular ndo estavam funcionando, neste contexto
como uma professora pesquisadora e inquieta que vai atrds das indmeras respostas para as
perguntas constantes que me desafiam a criar alternativas. A primeira: O que fazer para
estimular o aluno? Como desafiar o aluno no seu processo criativo? Como desenvolver o fazer
artistico relacionando as etapas do processo cognitivo dos alunos? Como relacionar a face
humana que eles habitualmente dominam com a construcdo da face cubista, onde ela esta
desconstruindo seus conceitos?

Em arte educacdo nada é tdo relevante como o processo criativo, onde utilizamos
desenhos, pinturas, montagens de imagens, colagem, estimulacdo do mundo imaginativo e
criativo do aluno. A criatividade € algo inerente ao ser humano e potencializa-la € uma
necessidade. Com essa atividade, pretende-se que o processo criativo do aluno seja despertado,
as habilidades imagéticas, a concentracdo, a coordenacdo motora, o desenvolvimento cognitivo
além de estimular o gosto pela arte.

Reconhecer no aluno o seu desenvolvimento e todas as etapas do grafismo, observar o
mesmo socialmente e individualmente. Observar seu aprendizado através de suas experiéncias
externas, pois, seu desenvolvimento esta atrelado a sua cultura, onde se da& o processo
imaginativo e criativo, onde cada um traz em si seu potencial e todos deverdo ser estimulados a

ir ao encontro de sua cria¢do. Criar € formar no sentido de dar vida a algo.

! Desfazer para construir, a desconstrucdo é norteada para a descoberta de novos elementos, (des)
construir o pré-estabelecido pelas convengdes sociais ou o convencionalmente entendido como belo,
padrdes de beleza.
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Todo o desenvolvimento da crianca deve ter como ponto de partida, a experimentacéo e a
sensibilizacdo. O que a crianga €, 0 que sente e sabe ela aprende através dos sentidos e dos
contatos diretos. (STABILE, 1998, p.158)

Portanto é através da relagdo estimulo criativo e a construcdo da imagem Cubista que
nasce o estimulo de elaborar uma atividade, que estimula a correlagdo do fazer artistico, o
conceito tedrico e o produto da criatividade imaginativa do aluno como resultado de suas
expressdes interpessoais, interagindo com seus significados culturais e a quebra do
paradigma. O jogo “Aprender brincando: a constru¢do da imagem e suas etapas na educagdo
infantil e a construgdo da imagem pelo cubismo” ¢ direcionado e desenvolvido priorizando 0s
conceitos da estética Cubista e seu principal objetivo € a socializacdo, a capacidade de

elaborar e dissociar o padréo, respeitando o diferente.



12

2. JUSTIFICATIVA

Ser professor, sem duvida, é se deparar a cada aula com um novo desafio, um novo
aprendizado. E se encontrar cotidianamente com situacdes desafiadoras que exigem de nos
criatividade, para adotarmos posturas com o objetivo de melhor apresentar o conteudo ao aluno,
com a finalidade de estimular o aprendizado e a inclusdo do mesmo.

Apos avaliar o desconforto e a resisténcia dos alunos em construir desconstruindo a
imagem figurativa e vendo como é desafiador sair da zona de conforto onde as imagens séo
conceituadas como ‘belas e perfeitas’® seguindo uma estética grega. Observar a dificuldade
desses alunos foi o que motivou a construcdo de um produto educacional para facilitar a
desconstrucdo a partir de movimentos simples, despretensiosos em forma de jogo de juncdo de
partes aleatérias de imagens. Seguindo este formato, o jogo faz com que o aluno ndo tome
conhecimento do resultado até que o seu objetivo seja alcangado.

O jogo “Aprender brincando: a constru¢dao da imagem e suas etapas na educagdo infantil
e a (des) constru¢do da imagem pelo cubismo” colaborar com a compreensdo, reflexdo e a
libertacdo das inquietacbes em obter o resultado imediato e um resultado a principio nao
desejado pelo aluno, pois, o resultado muitas vezes lhe causa estranheza, pois ndo forma a
imagem que ele esta acostumado a ver. No processo de construcdo o aluno passa a refletir o
processo para construir uma figura cubista. A pretensdo é que o jogo modifique a percepc¢édo do
aluno sobre a figura padrédo (grego), a imagem perfeita. A arte Cubista vai muito além desses

conceitos.

22 Nas antigas culturas gregas o conceito de belo e perfeito esta ligado a estética, moral e espiritual.
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3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

Desenvolver o conceito Cubista em arte para alunos da educacao infantil ao segundo segmento,

através do jogo “Aprender brincando: a constru¢do da imagem da face Cubista”, e assim

despertar a leitura critica e significativa das imagens Cubistas por meio do jogo.

3.2 Objetivos Especificos

- Conhecer a producdo Cubista

- Identificar os elementos Cubistas

- Analisar os contextos e experimentar suas técnicas
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4. REFERENCIAL TEORICO

No primeiro capitulo, analisaremos e apresentaremos a evolugdo do primeiro conceito de
infancia desenvolvido a partir do século XV e até o século XVI1II onde pode ser percebido um grande
interesse de se pesquisa 0s desenhos infantis e seu simbolismo,com base nos escritos de Postman
(1999), Rousseau (1999) e Piaget e Fraisse (1969).

Na segunda e terceira segdo, serdo apresentadas 0 processo criativo, a construcdo e
avaliacdo do desenho da crianca, evidenciando a importancia da arte na vida infantil segundo a
visdo de Derdyk, as etapas do desenvolvimento do grafico, baseado em Vygotsky (1982) e
Piaget (1948) onde os respectivos autores consideram o desenho como atividade essencial para o
desenvolvimento infantil.

No ultimo tépico é apresentado o produto educacional desenvolvido como um recurso
facilitador das aulas de plastica com o tema Cubismo com vista no processo do desenvolvimento
e criatividade do aluno.

4.1 Conceito de Arte Infantil

Sdo os psicélogos, portanto, que no final do século XI1X descobrem a originalidade dos
desenhos infantis e publicam as primeiras notas e observagdes sobre o assunto, quando a
pedagogia passou a considerar a crianga como um ser com necessidades proprias e ndo um
“homem pequeno”, conforme a concepgao de Rousseau (1999).

A essa nova visdo da personalidade infantil aliou-se a evolugdo do préprio conceito de
arte, considerada como expressdo em lugar de representacdo. No inicio do séc. XX surgiram
varios estudos sobre a arte infantil, destacando-se os de Franz Cizek (PIAGET; FRAISSE,
1969), que, de 1897 a 1938, observou os trabalhos de milhares de criangas e foi o primeiro a
sistematizar a atividade criadora infantil, definindo fases distintas da expressao e afirmando que
por meio da arte a crianga organiza seu mundo interior e se comunica, ja que este ndo domina a

linguagem.

4.1.1 Cronologia do Conceito de Infancia

O termo crianga, ao longo da historia, possuiu inimeros significados e denominacGes,
que variam de acordo com a sociedade em que se encontra. Ja que estes sdo construidos

socialmente. Isto significa que o conceito de infancia ndo era pré-estabelecido e as modificacdes
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ocorreram e ocorrem por determinag@es culturais e mudancas estruturais na sociedade. Ariés foi
um dos pioneiros a estudar este assunto, em sua obra classica - A histdria social da crianca e da
familia (1981) -, o autor mostra como o conceito de infancia tem evoluido através dos séculos,
oscilando entre polos em que as criangas eram consideradas ora um “Bibel6”, ora um “adulto em
miniatura”.

Sabe-se que na Antiguidade Classica havia controvérsias em relacdo a concepcdo de
infancia. A concep¢do predominante do conceito de infancia no periodo classico € de uma
infancia em que a crianga € um ser pouco desenvolvido fisicamente e tanto do ponto de vista
intelectual quanto do moral e significativamente inferior em relagdo aos adultos. Para os
classicos Platdo e Aristoteles, a crianca possui aquilo que a espécie humana tem de mais
negativo, a emocdo, as vontades e sensacdes, sobrepostas a razdo. Entretanto, a educagdo das
criancas deve ser bem direcionada.

Postman (1999) afirma ainda que os gregos ndo pensavam a infancia como uma classe
etaria especial. Para eles, as palavras que designavam essa fase da infancia ndo existiam. Essa
falta de cuidado confirma-se com o fato de ndo se conhecer, dentre as esculturas gregas
remanescentes, ndo foi encontrada nenhuma que retratasse a figura de uma crianca.

Conclui que os gregos ndo deram um norte para conceituar a infancia. O exemplo de
tantas outras normas, regras e conceitos que aceitamos como partes de uma mentalidade
civilizada e que devemos aos gregos esta contribuicdo de infancia ndo partiu deles. Eles
certamente ndo inventaram a infancia, mas a partir dessa rejeicdo foi fundamental para que dois
mil anos depois, quando ela foi inventada, pudessem reconhecer-lhe as raizes (POSTMAN,
1999, p.22).

Sendo assim, 0s gregos nos deram apenas um prenuncio da ideia de infancia e
posteriormente, 0s romanos valeram-se da ideia de escolarizacdo do povo grego e ainda
desenvolveram uma compreensao de infancia que se sobrepde a anterior. Diferente da grega, a
sociedade romana estabeleceu uma preocupacdo com a idade e com a crianga pequena e em
crescimento, preocupacdo esta que SO estaria presente novamente na sociedade ocidental, na
Renascenca.

Vale lembrar que a primeira lei conhecida que proibia o infanticidio foi promulgada no ano
374 da era crista.

Na ldade Média, segundo Aries (1981), a infancia é caracterizada pelo periodo da
inexperiéncia, dependéncia e incapacidade de corresponder as regras sociais. Nota-se que ndo ha um
conceito exato de adulto, muito menos de crianca. Sendo assim, a infancia se propaga apenas até os

sete anos, ou seja, até quando a crianca ndo domina a palavra. A partir dessa idade, ela consegue
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dizer e entender o que os adultos entendem e dizem desta forma, tem acesso a todos os segredos da
lingua, que se constituem nos Unicos enigmas a dominar.

Enfim, "(...) O menino de sete anos era um homem em todos 0s aspectos, exceto na
capacidade de fazer amor e guerra” (PLUMB, 1971 apud POSTMAN, 1999 p. 30).

Essa oralidade que caracteriza a Idade Média é esclarecedora no sentido de entender o
porqué de ndo haver escolas primarias nessa época: onde o bioldgico determina a competéncia
de comunicacdo, escolas ndo se fazem necessérias. Pode-se entender entdo que nesta época a
concepcdo de desenvolvimento infantil era algo inexistente, bem como concepgdo de
escolarizacdo enquanto preparacdo para 0 mundo adulto.

A escola muda a partir de transformag6es da sociedade, destacando-se a ascensdo da
burguesia, a propagacdo dos impressos e 0 crescente interesse pela alfabetizacdo. Com essas
mudancas ocorridas na escola, Aries (1981 p.11), afirma que:

A crianca deixa de ser misturada aos adultos e de aprender a vida diretamente,
através do contato com eles, sendo separada dos adultos e mantida a distancia

numa espécie de quarentena, antes de ser solta no mundo [...] comegou entdo
um longo processo de enclausuramento das criancas.

Toda essa descricdo acima retrata um quadro em que ndo havia um estado intermediario
entre a infancia e a idade adulta. Apds os sete anos de idade, como dito anteriormente, a crianga
medieval dominava os segredos da lingua e passava imediatamente a ser considerada um adulto.
Postman relata ndo ter encontrado referéncia alguma a maneira de falar das criancas que viveram
antes do século XVII, periodo este em que elas se tornaram numerosas. Pelo fato de ndo haver
nada relevante para ensinar aos pequenos, a maioria ndo dominava a leitura, e esta ndo era
dirigida especificamente as criangas e consequentemente ap6s dominar a fala as criancas eram
expulsas de casa para realizar trabalhos indignos ou servir de aprendiz tornando-se um mini
adulto.

Para Postman uma mudanca no mundo adulto ocorreu apenas em meados do século XV.
No entanto, deve-se ressaltar que a infancia ndo floresceu da noite para o dia; ela precisou de,
aproximadamente, duzentos anos para se firmar na civilizacdo ocidental. Com o conceito de
homem letrado surge a necessidade de se aprender a ler. Para tal tarefa, precisariam de educacgéo.
Diante disto, a escola foi reinventada pela civilizacdo europeia, tornando a infancia necesséria.

As criancgas, crescentemente, foram se tornando sujeitos de respeito, especiais. Com
natureza e necessidades diferenciadas, precisavam estar separadas e protegidas do mundo adulto.

Essa separagdo se deu ndo no sentido de realmente serem consideradas em suas
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especificidades, mas sim por precisarem aprender a ler e escrever, tornando-se uma pessoa que a
cultura letrada exigia. Nesse sentido, onde havia escolas o conceito de infancia desenvolveu-se
mais rapidamente, visto que na Inglaterra, um pais onde o nimero de escolas era grande, a

infancia se delineou de maneira mais firme e em prazo relativamente curto.

4.1.2 - A Educagéo Infantil no Brasil

O conhecimento de infancia desenvolvido no Brasil estava intimamente interligado ao
conceito de educacdo das criancas. Considera-se como Educacao Infantil, o periodo de vida em
que se atende, pedagogicamente, criancas com idade entre 0 e 6 anos.

A educacdo passou a ser vista como disciplina e a educacdo formal ganhou status de
disciplina intelectual. Essa educacdo baseava-se em conceitos disciplinares, educacional,
visando, acima de tudo, o conhecimento gradual, pois a infancia apresenta estagios de
desenvolvimento visiveis. Estes estagios sdo relacionados de acordo com a cronologia. Isto
proporciona a organizagao em classes escolares e estabelece curriculo especifico para cada etapa
do desenvolvimento infantil.

Na sociedade brasileira contemporanea, o conceito de infancia é resultado de atitudes que
integram o ato de educar e de cuidar em relacdo ao desenvolvimento das criancgas. Atualmente,
falar em Educacdo Infantil no Brasil implica fazer uma retrospectiva da sua origem e da
promulgacdo da Constituicdo Federal de 1988 (Brasil,1988), do Estatuto da Crianca e do
Adolescente de 1990 e da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional n°. 9.394/1996
(Brasil,1996). Isso porque foi a partir das deliberacdes encaminhadas nessas duas leis e das suas
consequéncias para a area que os direitos de infancia e em especial da primeira infancia e de sua
escolarizacdo vem se definindo.

Verifica-se que a Educacdo Infantil surgiu com um carater de assisténcia a saude/
preservacao da vida, ndo se relacionando com o fator educacional, a pré-escola surgiu da urbana
e tipica sociedade industrial; ndo surgiu com fins educativos, mas sim para prestar auxilio.

A consciéncia sobre a importancia da Educacao Infantil no Brasil deu-se a partir de 1974,
guando o tema passou a entusiasmar alguns conselheiros do entdo Conselho Federal de
Educagdo. As leis de “Diretrizes e Bases” percorrem diferentes caminhos reformulando
estruturas do entdo Ensino Fundamental, Médio e Superior, alternando denominacdes e

curriculos, ficando a educag&o infantil sem maior importancia.
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Com a nova Lei de Diretrizes e Bases (Lei n°. 9394/96), os legisladores passaram a dar
um olhar mais especifico as criangas menores de 7 anos, propondo que ao bercario , maternal e
creche ( de zero a trés anos), da Educacdo Infantil ( trés a seis anos), sejam atendidas com
objetivos do comprometimento do desenvolvimento individual e pleno, dando a Educacéo
Infantil a devida importancia. Enquanto os objetivos proclamados se situam num plano ideal
onde o0 consenso e a convergéncia de interesses € sempre possivel, os objetivos reais situam-se
num plano onde se defrontam interesses divergentes e por vezes antagbnicos, determinando o
curso da agéo as forcas que controlam o processo (SAVIANI, 1997, p. 190).

Para fazer uma analise das definigdes estabelecidas na LDB n°. 9.394/96 (Brasil, 1996),
com relacdo a Educacdo Infantil, recorremos a Saviani (1997), que indica que esta deve ser
analisada tanto do ponto de vista dos objetivos proclamados quanto dos objetivos reais, uma vez
que os primeiros indicam as finalidades gerais e amplas e os segundos os alvos concretos das
acOes. Para tanto, a prética educativa na instituicdo de Educacdo Infantil deve promover
condicbes que possibilitem a crianca criar, conhecer e descobrir novos valores, crencas e
costumes e, dessa forma, favorecer que assumam papéis sociais na interacdo com as outras
pessoas.

De acordo com a Constituicdo Federal de 1988, a educacdo da crianca de 0 a 6 anos
passa a ter um carater de formacdo social, em que o atendimento é necessariamente ao cidadao
crianca. J&, no Referencial Curricular Nacional (1998), cabe a instituicdo de Educacao Infantil
oferecer as criancas condi¢cOes para aprendizagens que decorrem de brincadeiras e de situacdes
pedagdgicas intencionais e orientadas por adultos. A acdo educativa deve proporcionar a crianga
o desenvolvimento das capacidades de se relacionar, de reconhecer seu corpo, de interagir com
os estimulos e de estruturar novas aprendizagens.

Educar significa, portanto, propiciar situacfes de cuidados, brincadeiras e aprendizagens
orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades
infantis de relacdo interpessoal, de ser e estar com os outros [...] (BRASIL, 1998, p. 23). Desta
forma, a educacdo da crianga pequena deve promover a integragdo entre os aspectos fisicos,
emocionais, cognitivos, afetivos e sociais. Tendo em vista esses aspectos, a instituicdo de
Educacao Infantil contribui para o processo de socializacdo, além de propiciar o contato com

adultos e criangas provenientes de contextos sécios culturais diferentes.



19

4.2 A funcéo do educador frente o desenvolvimento do grafismo

4.2.1 - O desenho infantil

O desenho infantil é objeto de estudo por parte de varios estudiosos, como psic6logos,
pedagogos, educadores e artistas. Para melhor entender o desenho infantil, torna-se necessario
compreender o desenvolvimento do grafismo infantil e o conceito de desenho.

Os adultos em relagdo aos desenhos tém um comportamento distante, carregado de
conceitos pessoais, de vergonha por ndo desenvolver um desenho idealizado por ele e cria uma
ansiedade, uma perspectiva de que ndo sabe desenhar, se este adulto ndo for artista ou ndo possui
conhecimentos ha repeito sobre o grafismo infantil, 0 mesmo perde ou reduz sua producgéo
grafica, com sua atividade gréfica reduzida devido as interferéncias intelectuais esse adulto deixa
de compreender ou até mesmo ndo aprecia o desenho desenvolvido por essa crianca, ja que
acrianca possui uma criatividade e um desprendimento préprio da idade. No entanto, as criancas,
em relacdo aos desenhos, se comportam de um modo préprio e espontaneo. Existe, por parte do
adulto, uma exigéncia implicita em querer saber o que é aquilo que ele ndo sabe o que significam
estas garatujas, estes gestos inexplicaveis. Esta atitude, se exagerada, pode inibir o processo de
desenvolvimento gréfico da crianca. Ela passa a se preocupar, precocemente, em “figurar”, a fim
de atender aos apelos veementes que partem do mundo adulto.

Por outro lado, a palavra pode transformar o rabisco, o signo grafico, numa personagem
capaz de narrar 'estorias' (DERDYK, 1989, p. 97-98). Os estagios do grafismo infantil em cada
etapa revelam a evolugéo das atitudes intelectuais, perceptivas e motoras das criangas, podendo
ser representada e classificada de varias formas, tendo como parametro, o social, 0 meio cultural,
psicologico e pedagogico, ou seja, existem varias formas e métodos para se compreender as
manifestacOes graficas infantis. Na primeira infancia ndo ha preocupacdo com a aparéncia visual
que permita reconhecer o seu desenho. A crianca é fiel, antes de tudo, & sua preocupagdo com o
significado, assim ela ndo hesita, em manifestar suas criagdes, pois as criancas ndo tém o
objetivo de representar as coisas tais quais elas sdo, mais figura-las de maneira identificavel.
Seria interessante repensar o espaco fisico proporcionado a crianca para desenhar, a fim de
promover Varias situacdes espaciais e corporais: "desenhar em pé, sentado, deitado, geram
consequéncias e posturas distintas da relacdo da crianga com a mdo, com o olho, com 0s

sentidos, com o instrumento, com o suporte, com o0 espaco” (DERDYK,1989 p.64).
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O desenho é uma forma de expressdo, desenhar em pé proporciona uma amplitude
gestual. Sentado possibilita uma relacao entre a criangca e o seu proprio peso, apoiado ao pulso e
cotovelo. E deitado, permite gestos mais intimistas e confidenciais. Porém nem todas as criancas
gostam de desenhar; algumas gostam de pintar, cantar, contar historias, dancar, construir,
representar. E importante proporcionar diversas formas de expressdo percebendo com qual
forma a crianca se identifica e, assim, reconhecer e valorizar a individualidade de cada ser
humano respeita-lo em seus limites, ritmos e formas de expressao.

Segundo Derdyk (1989), "o desenho infantil muitas vezes intimida o adulto que, diante
daqueles indecifraveis rabiscos, acaba por minimizar o universo que ele representa”. O adulto,
segundo a autora, geralmente impGe seus conhecimentos e sua propria vivéncia para interpretar o
desenho infantil. O adulto perde a capacidade de exercer o ato criativo, relacionando-se e
integralmente com o universo grafico infantil, a crianca € o oposto do adulto, pois estd em
continuo processo de aprendizado, sua transformacéo é fisica, psiquica e emocional, onde esta
atenta a tudo a sua volta, com sua percep¢do do mundo em constante atencdo, sempre com um
novo olhar sobre o novo.

Se por um lado o ato de desenhar é instintivo, necessidade motora e energética, com o
desenvolvimento dessa crianga a necessidade de imitar, da orientacdo que é dada a ela, a
imitacdo € uma maneira de se apropriar, de se afirmar e de suas identificagdes, o dominio do
imaginario, que na vida da crianca é primordial e expresso de forma natural nos seus desenhos,
por outro lado s&o gestos adquiridos, aculturados e imitativos, desaparecendo na fase adulta esse
contexto criativo e espontaneo. Contudo, compreender o valor narrativo do desenho infantil é
acima de tudo compreender seu significado simbdlico. Pois através do desenho a crianga mostra
a maneira como elas encaram as coisas a sua volta e a forma, como elas vivenciam e lhe
atribuem esses significados simbolicos. E a reunido de seu mundo imaginario que se reflete no
seu desenho. Pois o que ela ndo pode nos dizer de seus sonhos, emocdes, nas situagdes
concretas, ela nos indica pelos desenhos.

As analises e interpretacdes sdo, portanto, mais ricas, se ndo nos contentarmos em
estudar um desenho isolado, mas quando fazemos uma andlise comparativa de uma série de

desenhos de uma mesma criancga, procurando 0s temas comuns.
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4.2.2 O desenho infantil e o professor

De acordo com Derdyk (1989), as teorias das etapas do grafismo, sem uma compreensdo
existencialista, tornam-se vazia, onde o adulto perde a capacidade de entrar no universo da
crianca. Fazendo-se necessario, tanto para o adulto quanto para a crianca, uma relacdo de
vivéncia, ou seja, a pratica do conceito. A partir da ideia de que a crianca estd em constante
desenvolvimento intelectual e perceptivo, como ja mencionado, o papel do professor de arte
devera ser o de mediador, que possibilita diferentes oportunidades, organizando ambientes e
materiais para proporcionar o desenvolvimento da crianca e sua criatividade.

Portanto, para ingressarmos no mundo lddico das criangas, precisamos primeiramente
resgatar a nossa vivéncia da linguagem: o ato de desenhar, pois, ndo podemos falar do processo
sem ter vivenciado o mesmo. Essa relacdo com o universo grafico infantil sera fortalecida uma
vez que o0 adulto reconhega em si a capacidade de exercer o ato criativo, resgatando assim as
descobertas e as frustragfes que envolveram o ato de desenhar. Surgindo uma cumplicidade
inédita com o universo infantil, que a partir da experimentacdo e da investigacdo, ira dar um
novo significado ao mundo lddico da crianga segundo Derdyk (1989)

O adulto devera ter uma nova preocupacdo de ndo impor a sua propria imagem ao
interpretar o desenho infantil. Derdyk (1989) afirma que o adulto afinado com a percepgéo
dindmica e poética da crianca compartilha mais do que ensina. A crianca na primeira infancia
necessita de que a apropriacdo do mundo aconteca através das atividades lidicas, para que
permita a crianca recriar 0 mundo para si. Para a autora a crianga recria 0 mundo através do
desenho e desenhar constitui na infancia uma atividade integradora que coloca em jogo as inter-
relacdes do ver, do pensar, do fazer e da unidade ao dominio perceptivo, cognitivo, afetivo e
motor:

"Crianca desenha, entre outras coisas para se divertir. Um jogo que nédo
exige companheiros, onde a crianca é dona de suas préprias regras.
Nesse jogo solitario, ela vai aprender a estar so, “aprender a ser s6”. O
desenho é o palco de suas encenacgdes, a constru¢do do seu universo
particular (DERDYK, 1994, P.50).
O olhar que o professor dirige ao desenho da crianca é apoiado nas concepgdes que ela
tem sobre o desenho enquanto linguagem, ideias constituidas na sua préopria historia e
experiéncia com a linguagem, também com seus conhecimentos sobre as etapas do grafismo
infantil, adquiridas durante a sua formacéo e ao longo de sua experiéncia profissional.

Contudo alguns professores ainda trabalham com a ideia do desenho “perfeito” o que se

aproxima do real, descarregando para a crianga “técnicas de desenho”, desconsiderando que sao
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multiplas as percepcdes que se pode ter de um mesmo desenho, por diferentes pessoas, ou pela
mesma pessoa e em diferentes momentos. Tornando ainda maior a responsabilidade do professor
na formacéo da crianga, construindo um ambiente favoravel apara ampliar seus conhecimentos,
incentivando o ludico, criando mecanismos proprios para esse desenvolvimento, pois o prazer
encontrado pela crianga no desenho deixaré de existir se ndo forem permitidas as exploracdes de
sua funcao expressiva e a realiza¢do de seu potencial criativo.

Torna-se necessario, repensar as expectativas sobre o desenho das criancas, assim
estabelecer com elas um dialogo, respeitando sua producgdo grafica. Sendo necessario acima de
tudo, ampliar as oportunidades concretas do fazer artistico na infancia. O aprendizado de Arte
Visual envolve a acdo em distintos eixos de aprendizagem: fazer, apreciar e refletir sobre a
producédo social e histdrica da arte, contextualizando os objetos artisticos e seus contetdos.

Contextualizar € situar as criacbes no tempo e no espaco, considerando o campo de
forcas politicas, historicas, sociais, geogréficas, culturais, presentes na época da realizacdo das
obras. O temperamento do artista e sua trajetoria pessoal também sdo fatores indispensaveis para
poder conhecer estilos e poéticas.

Se fosse possivel traduzir em palavras as formas e as cores, todos compreenderiam que a
linguagem de Picasso pertence a uma familia linguistica diferente da de Braque, A importancia
do Cubismo €, portanto, relativa na expressdo dos dois temperamentos de um francés e de um
espanhol que reagem perante a vida de maneiras tao diversas (VENTIRI, 1972)

O aprendizado de arte visual implica desafios, pois a cultura e a subjetividade de cada
aprendiz alimentam as produgdes e a marca individual, aspecto constitutivo do trabalho. O aluno
precisa sentir que as expectativas e as representacOes dos professores a seu respeito séo
positivas, ou seja, seu desenvolvimento em arte requer confianca e representacdes favoraveis
sobre 0 contexto de aprendizagem. Cabendo ao professor explicar o para qué e o porqué das
atividades, para que o aluno tenha autonomia e com propriedade desenvolva esta, da melhor

forma.

4.2.3 A magia do desenho

O deslocamento de um ponto determina uma linha ou forma, e vérias linhas e formas
juntas e organizadas formam uma determinada imagem. O desenho é uma das formas mais
diretas de comunicagdo e uma das primeiras formas de expressdo que o0 Ser humano
desenvolveu. Desde crianca, quando fazemos nossos primeiros tracos, afinal toda crianca possui

um potencial criativo livre das regras sociais, pois desenha naturalmente, antes mesmo de
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aprender a escrever. O desenho &€ uma manifestacdo humana de representacdo, seja ela
imaginativa ou um instrumento de comunicacéo.

De esta forma desenhar ¢ muito importante para todo o desenvolvimento cognitivo e
motor. Usamos desenhos para contar historias, registrar ideias, fazer mapas, entre outros.
Quando desenhamos damos vida a imaginacgdo, criamos um mundo nNovo, expressamos N0SsoS
sentimentos e nos divertimos. Cada pessoa tem uma maneira de desenhar, alguns possuem maos
firmes e usam linhas fortes e traco Unico, outros vao aos poucos descobrindo o desenho,
tracando linhas fracas e imprecisas, até encontrar uma forma final.

Muitas vezes, afirmamos que ndo sabemos desenhar, mas, as vezes, observamos uma
obra de arte e pensamos: “Isso até eu sei fazer!” O que serd, afinal de contas, que queremos
dizer quando dizemos essas frases? O que esta por tras dessa expressao?

Frequentemente, dizemos essas frases imbuidas de uma visdo de arte que predominava
h& muitos séculos, de que bom mesmo é aquele que consegue copiar a realidade com perfeigéo,
com exatiddo. Ao longo do tempo, artistas e criticos, criticavam sobre estas questfes,

revolucionando a Arte e, também, o pensamento.



24

Figura 1 - Les Demoiselles d'Avignon Figura 2 - La Gioconda (Monalisa)
(1907) Pablo Picasso Leonardo da Vinci

Fonte: Fotografia do arquivo do autor Fonte: Fotografia do arquivo do autor

Qual das obras mais lhe agrada?

Qual parece mais realista que a outra?

Serd que um desses artistas “desenha” melhor que o outro?®

Quando se deseja representar algo ou alguma coisa, nunca a representacdo sera fiel ao
original, seja por um detalhe eu por alguma forma, seja pela real ideia da perspectiva igual a que
temos por um angulo de visdo diferenciado. Contudo a Arte chegou a uma época em que deixou
de se preocupar tanto com a representacéo fiel, pois, segundo Braque citado no Jornal

Le Gil-Blas, 1908 “Nao se imita aquilo que se quer criar”. Braque foi considerado um
dos grandes mestres pintores representantes do Cubismo. Segundo Maria José Mas Marqués

(2007), Picasso é um dos artistas que questionou os valores, revolucionou a Arte e até mesmo a

3 Comparativo entre o estilo Renascentista e 0 movimento Cubista segundo a estética que mais agrade.
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forma de ver o mundo. Ficou muito famoso e ganhou muito dinheiro com suas obras. Ele é um
dos que se libertam da obrigacéo de ser fiel ao real, expressando na pintura sua visdao de mundo,
quebrando o tabu dos padrdes de beleza impostos até entéo.

O desenho é enfim, uma linguagem. Todas as pessoas sabem desenhar, é sO ser
esponténeo, ndo ter medo, ndo existe desenho certo ou errado, quanto mais praticar, mais se
sentird a vontade para criar.

Exemplo de um desenho construindo de forma lddica com formas geométricas
simples. Para que os alunos percebam que o ato de desenhar é organico, livre e lidico. E que
sem perceber, com tracos simples, formamos uma imagem. Atividade para impactar ao aluno e

mostrar que todos desenham.

Figura 3 — Etapas do desenho de um cachorro

Fonte: Desenho digital autoral

Era uma vez um menino sem braco (1), que adora tomar banho (2), seu brinquedo
favorito séo as bolas (3,3. 1), ama comer batatas fritas (4), ovos fritos (5), e salsichas (6), € um
menino muito levado, espevitado e brincalhdo, vivi dando lingua (7). Assim como na vida,
“Comece fazendo o que € necessario, depois o que € possivel, e de repente vocé estard fazendo o

impossivel.”

4 Autoria atribuida a S0 Francisco de Assis
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Paul Cézanne iniciou sua careira ligada ao Impressionismo, porém ndo demorou a tomar
outra direcdo. Em suas obras ndo ocorre a preocupacao em registrar as varia¢oes de luz e sombra
apreciada pelos Impressionistas. Buscou sim, representar 0 que ndo muda nos seres, 0 que
pertence: procurou as linhas com que objetos e elementos da natureza podem sempre ser
representados.

Com o tempo, a tendéncia de Cézanne em geometrizar as formas foi acentuada. Olhando
a pintura de Cézanne é facil compreender a enorme influéncia por ele exercida sobre os artistas

do inicio do século XX, que criaram a chamada arte moderna.

4.3 Fases do desenvolvimento do desenho infantil e seu significado simbolico

4.3.1 Estagios da evolucao do grafismo infantil segundo Vygotsky

O desenvolvimento do grafismo infantil formulada por Vygotsky (1982) deixa “de fora” todo
um periodo da aquisicdo do sistema de representagdo do desenho, ou seja, ¢ desprezando a “pré-
histéria” do desenho. A fase dos rabiscos, garatujas ndo interessam em seu ensaio psicologico.
De fato, o desenho - enquanto sistema semidtico - s6 existe efetivamente apds o periodo dos
rabiscos.

Vygotsky (1982), em verdade, ndo se propbe a investigar de modo sistematico, o
processo de apropriacdo do desenho como processo semiotico e sim sinaliza a matriz conceitual
que deve ser utilizada na elaboracdo de conhecimentos a respeito do grafismo infantil numa
perspectiva historico-cultural destacando aspectos visuais sem variagdo do desenho da crianga

que caracterizam etapas muito nitidas do processo de desenvolvimento do grafismo.

Etapa Simbolica (Escaldo de esquemas):

Aproximadamente 2 a 4 anos. E a fase do boneco, “cabegas-pé”, que representa a figura humana
reduzida. Trata-se da etapa na qual a visdo da crianga encontra-se totalmente dependente ao
contato fisico. Esta etapa é descrita por Vygotsky (1982) como 0 momento em que as criangas
desenham os objetos “de memoria” sem aparente preocupagdo com fidelidade a coisa
representada. A crianca nessa etapa é muito mais simbolista do que. Entdo, nas representacoes
da pessoa humana, de maneira geral, nesta etapa, constata-se que o sujeito se limita a tracar
apenas duas ou trés partes do corpo fazendo com que 0s seus desenhos sejam mais propriamente
enumeragOes, ou melhor, dizendo, relatos graficos abreviados sobre o objeto que querem

representar.
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Etapa Simbolico-formalista (Escaldo de formalismo e esquematismo):

Aproximadamente de 5 a 7. E a etapa na qual ja se percebe maior elaboragio dos tracos e
formas do grafismo infantil. E o periodo em que a crianca comeca a sentir necessidade de nao se
limitar apenas a enumeragdo dos aspectos concretos do objeto que representa, buscando estabelecer
maior nimero de relagfes entre o todo representado e suas partes. Ha uma espécie de mescla de
aspectos formalistas e simbolistas na representacdo plastica nesta etapa. Constata-se que os desenhos
permanecem ainda simbolicos, mas, por outro lado, ja se podem identificar neles o inicio de uma
representacdo mais proxima da realidade. Trata-se de um periodo que ndo se distingue facilmente
da fase precedente e que se caracteriza por uma quantidade bem maior de detalhes na atividade
figurativa da crianga. As figuras representadas assemelham-se bem mais ao aspecto que de fato

possuem a olho nu. Ha nitido esforgo do sujeito em tornar suas representacGes mais verossimeis.

Etapa Formalista Veraz (Escaldo da representacdo mais aproximada do real):
Aproximadamente de 7 a 11. E o periodo em que o simbolismo que se encontrava
presente nas representacdes tipicas das duas etapas anteriores definitivamente fenece. A visdo
passa a subordinar totalmente o aparato dinamico-tactil do sujeito. Nesta fase, as representacfes
graficas sdo fiéis ao aspecto observavel dos objetos representados, mas a crianca ainda nao faz
uso das técnicas projetivas. Nos desenhos deste periodo as convencdes realistas - que enfatizam
a proporcionalidade e o tamanho dos objetos - sdo violadas com frequéncia e, em razédo disso,

desestabiliza-se toda a plasticidade da figuracéo.

Etapa Formalista Plastica (Escaldo da representacdo propriamente dita):

Aproximadamente de 11 a 15 anos. Nesta etapa a plasticidade da figuragéo é enriquecida
e ampliada porque a coordenacdo viso-motor do sujeito ja lhe permite o uso vitorioso das
técnicas projetivas e das convencdes realistas. Observa-se uma nitida passagem a um novo modo
de desenhar. O sujeito ndo mais se satisfaz com a expressdo grafico-plastica pura e
simplesmente: ele busca adquirir novos habitos representacionais, diferentes técnicas graficas e
conhecimentos artisticos profissionais. O grafismo deixa de ser uma atividade com fim em si

mesma e converte-se em trabalho criador.



28

4.3.2 Estagios da evolucdo do grafismo infantil segundo Piaget — Garatuja

Segundo Piaget (1975) € a fase onde a crianga demonstra extremo prazer, a figura humana é
fantasiada ou ndo existe, a cor é secundaria, a fase corresponde a sensério motor (0 a 2 anos) é

fase pré-operacional (2 a 7 anos), sendo dividida em:

a) Desordenada: movimentos amplos e desordenados. Ainda é um exercicio.

b) Ordenada: movimentos circulares; coordenagéo viso-motor. A figura humana aparecer de
maneira imaginaria, atribuindo nomes, conta historias.

c) Pré-esquematismo: relacdo desenho pensamento e realidade, desenhos dispersos sem relacéo
entre si.

d) Esquematismo: (7 a 10 anos). Esquemas representativos. Fase das operacfes concretas,

representativos, figura humana com exagero, negligéncia, omissdo de simbolos.
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5. 0 CUBISMO

Maria José Mas Marqués (2007), afirma que com o advento e evolugdo da fotografia no
século XIX, ocorre um marco divisor entre o academicismo, antigos padrdes estéticos vigentes, e
os ditos tempos modernos, tempo das maquinas, da transformacéo da sociedade, seus habitos e a
relacdo com o trabalho, natureza e consumo. Nesse periodo o artista ja ndo encontra razao para
pintar como pré-estabelecido pelas Academias de Belas Artes, a forma em que os artistas
viveram essas transformac@es e expuseram suas emocdes e suas criticas deram origem a uma
revolugdo nas artes e em muitos outros campos do conhecimento. Possibilitando que novas
experimentacdes fossem realizadas. A partir de entdo, por tantos conhecimentos histéricos de
séculos anteriores o homem ocidental faz uma ruptura e passou a perceber-se cada vez mais
como um ser autbnomo, racional, autoconsciente e gerenciador do seu destino e escolhas,
experimentando outros vieis de referéncias para composi¢do de suas obras estética tais como 0s
orientais, as indigenas e as africanas.

A arte africana foi fundamental para que artistas Cubistas como Pablo Picasso pudesse
compor suas obras com tais elementos peculiares. A arte africana possui caracteristicas proprias
e com aspectos funcionais, servindo para o coletivo e o sagrado se integrando ao cotidiano dos
membros da sociedade a que se refere. As caracteristicas da arte africana sdo tao singulares que
por vezes foi comparada como uma arte inferior, primitiva, segundo a visdo europeia. Com
formas distorcidas, alongadas e exageradas as figuras humanas representadas em suas esculturas
era uma forma com que os artistas africanos refletiam e sentiam sobre o seu mundo expressando
assim seu universo.

A ideia do que é ser um artista se difere do mundo ocidental. Para eles, o artista ndo
inicia um trabalho com a intencdo de fazer algo agradavel para se olhar, as pecas sdo criadas
para serem bem-sucedidas, para realizar uma funcéo religiosa, magica e econémica.

Maria José Mas Marqués (2007), cita que a arte africana tem um caréter estilistico é
considerada a precursora do Cubismo, principalmente por causa das mascaras africanas e das
esculturas produzidas em madeira, com formas angulosas, assimétricas e distorcidas, como
podemos ver no quadro “Les Demoiselles D’ Avignom” de Pablo Picasso na qual foi inspirado
nas mascaras africanas.

As novas perspectivas que a cultura africana proporcionou, ampliaram e nortearam novos
experimentos na arte que levaram a fertilidade cruzada de ideias e estilos que constituem o nosso

mundo artistico de hoje. O poder expressivo da Arte Africana foi fundamental para essa
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revolugéo e para o desenvolvimento dos primeiros estilos modernista: 0 Cubismo, o Fauvismo e
0 Expressionismo.

Artistas como Pablo Picasso e André Derain foram influenciados pelos desenhos
abstratos que descobriram em mascaras tribais africanas. Eles colecionaram e usaram essas obras

de artes como referéncias e que influenciaram seus proprios estilos de Cubismo e Fauvismo.

5.1 Na dire¢do do Cubismo

Um fato fundamental para que Picasso mergulhasse no universo Cubista foi quando um
personagem decisivo, o marchand e promotor Kahnweiler, alemao, instalado em Paris desde
1907, que possuia uma pequena galeria de arte na Rua Vignon namero 28, entrou em sua vida.
Antes de finalizar Les Demoiselles d’Avignon, Picasso realizou um autorretrato, acentuando as
formas angulosas que determinaram um passo além do quanto tinha realizado até aquele

momento segundo, Maria José Mas Marqués (2007).

Figura 4 - Autorretrato - Pablo Picasso

Fonte: Galeria Nacional de Praga. Disponivel em:
http://sbirky.ngprague.cz/en/dielo/CZE:NG.O_8021 Acessado em: 30/03/2019

Esse quadro constitui um campo de experimentagéo dos tracos e fei¢Bes, que abre o caminho

para uma violéncia expressiva sem precedentes. Seus tracos estdo constituidos de pinceladas
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espessas, muito distantes do toque finamente estirado de Cézanne. E contemporaneo de alguns
estudos de Les Demoiselles d’Avignon.

Entre as obras de fins de 1907 e 1908 cabe destacar Nu com toalha, A amizade, Trés
Mulheres, A Driade (Nu no Bosque), Nu em Pé¢, todas elas em tamanho consideravel e
precedidas de uma série de desenhos e esbogos preparatérios. Quase todas guardam uma
profunda relagdo com o grande quadro Les Demoiselles d’Avignon, inclusive, em alguns
momentos, com a tematica.

Nu em Pé anuncia um caminho que se desenvolveu em Trés Mulheres e A Driade, nos
quais se reconhecem as pegadas de Cézanne, que se fizeram mais evidentes nas naturezas mortas
desse mesmo ano e em Cinco mulheres (Banhistas no Bosque). Se Trés Mulheres parte da
influéncia cézanneana, como mostram 0s esbogos iniciais, que se inspiram claramente em suas
banhistas, Picasso logo fez desaparecer as caracteristicas fundamentais de Cézanne: a
importancia da natureza, a distancia em relagdo a cena, a harmonia e autonomia dos corpos.
Picasso reduziu o numero de banhistas, situou-as no primeiro plano, eliminou a natureza,
aplainou a cena e introduziu, no corpo das personagens que notam certa ambiguidade com a
indefinicdo sexual.

Picasso definiu o Cubismo como “Um meio para dizer as coisas do modo que me parece
mais natural” A recusa do classico em favor de uma maior expressividade formal coincide com a
rentncia em utilizar a perspectiva tridimensional classica: o espago (as duas dimensoes) esta
constituido pela intersecdo dos planos.

Logo Picasso e Braque se uniram em uma grande amizade e trabalharam juntos,
intensamente, em busca de solugdes novas na composi¢édo, iniciando uma das mais frutiferas
colaborac@es de toda a histéria da pintura. Picasso e Braque que juntaram seus esforgos em prol

da investigacdo Cubista, e essa vinculagdo durou até 1914.

5.2 A concepcéo de uma ferramenta pedagdgica facilitadora da construcdo Cubista

O Cubismo surge com o pintor francés Paul Cezzane que em suas obras passa a utilizar
as distor¢Oes das formas e os formatos bidimensionais. Porém em 1907, o Cubismo tem seu
apogeu, sendo retratado com maior énfase pelos principais artistas do movimento: Pablo Picasso
e George Braque.

Como ja mencionado a obra Les Demoiselle D’Avignom retrata e prenuncia as
caracteristicas cubistas: formatos geométricos, sensagdo de pintura escultural e a suspensao de

partes de um objeto sob um mesmo plano.
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O proposito da arte Cubista era promover a decomposicdo e a fragmentacdo e a
geometrizacdo das formas atraves das estruturas geométricas, as colagens, montagens, a
superposicao de figuras, a simultaneidade também s&o caracteristicas marcantes dos cubistas. Os
artistas apostaram na simultaneidade de visualiza¢des permitidas da analise de um objeto, isto é,
0 mesmo poderia ser visto por varios angulos, embora sua totalidade pudesse ser inteiramente
preservada.

Para se introduzir o conceito Cubista, é preciso antes de tudo proporcionar aos alunos,
atividades de leituras de imagens, das variadas fases do cubismo e de artistas que basearam suas
obras no conceito cubista, proporcionar ao aluno uma ampla visao interdisciplinar entre arte e as
formas geométricas da matematica, onde serdo observadas as figuras planas, sélidos geométricos
e identificando esses elementos nas obras de artes cubistas.

Pensando nesse contexto de melhorar o entendimento dos alunos elaborei um produto
educacional voltado para auxiliar o desenvolvimento dessa temética, o produto aborda a
fragmentacdo e a superposicdo de recortes de partes da face humana para compor uma obra

cubista de forma ludica.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

S&o tantos os estudos a respeito de infancia, de praticas educacionais de formas ludicas e
sobre o Cubismo que até nos deixa confusos. Sendo assim essas questdes ndo possuem uma
resposta Gnica e muito menos uniforme, como podemos verificar através de relatos de diversos
educadores, filosofos e psicélogos.

Sendo assim, 0 modo de lidar com as criancas sera regulamentado pelos atuais curriculos
e referéncias curriculares para a educacao infantil (Lei 9394/96 da LDB). Reforcando que as
criangas deverdo ser estimuladas através de atividades ludicas e jogos, a exercitar sua
capacidade, a fazer descobertas, e iniciar o processo de alfabetizacao visual em arte.

A busca pelo ludico como ferramenta no processo de ensino e aprendizado ao Cubismo
tendo como intercessor o grafismo infantil, pois podemos concluir que a grafia ja esta presente
na histdria da arte e eu diversos artistas ja a utilizaram das mais diferentes formas, sendo assim,
tais elementos graficos podem ser utilizados na arte também como elementos estético, visual e
plastico.

A crianca, ao desenhar, como ja tratado anteriormente, ndo reproduz a imagem do objeto
que Vé e sim da forma que sua imaginag&o se desenvolve. Ela cria figuragdes para representar os
objetos que lhe transmitem sentido, e essa mesma figura criam novos campos de realidade,
portanto, verifica-se que o professo deva estar em total sintonia com o aluno nesse processo de
ensino aprendizado.

O professor geralmente impde suas proprias experiéncias ao interpretar o desenho
infantil, em consequéncia dessa projecdo, esse professor se revela desatualizado, estatico no
tempo, estando fora de sintonia das criangas que estdo em constante movimentacao, possuindo
uma dinamica propria, com suas percepcdes abertas para 0 novo.

Em relacdo, ao ensino das artes, e especialmente ao desenvolvimento do grafismo infantil
pode-se afirmar que desenhar é registrar o ludico, o desenho é a forma de raciocinar sobre o
papel. Desenhar é exercitar a mente é expressar toda inteligéncia. Desenhar ndo é produzir as
coisas que vemos, mas traduzir a visdo que se tem delas. O desenho torna-se um eficiente meio
de comunicacdo da crianga enquanto expressa suas ideias graficamente, independentemente de
sua origem ou valores sociais.

A pesquisa parte do fato de pensarmos a ludicidade como uma ferramenta facilitadora na
construcao do conhecimento. O produto educacional elaborado torna-se uma ferramenta de

trabalho com o intuito de educar, ensinar, se divertir e interagir com 0s outros.
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Desta forma, o produto pretende ir além da descri¢do das atividades cubistas visiveis, 0
propdésito de captar o sentido empregado pelo movimento artistico e facilitar o professor no

processo das acdes em uso do ludico - que visa mais ao divertimento - na pratica pedagogica.
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1 Apresentagéo

O Produto educacional consiste num jogo, cue tem por
meta a producao e construcao de um rosto cubista a partir de
imagens fragmentadas do rosto.

Todo o processo devera ser mediado e orientado pelo professor,
os fragmentos se darao da seguinte forma, olhos, narizes, bocas
e faces desenhadas pelos alunos ou reproduzidas

de uma matriz pelo educador nas caracteristicas 250
cubistas.

Qualeuer suporte pode servir de tela para
criar as obras de arte cubista, ou pelo menos, obras divertidas!
Mas indico a placa metalica como um suporte mais pratico e
durdavel para o produto.

Sugiro eue ao produzir o jogo em placa imantada, voce
produza ou adeuira uma caixa onde podera guardar seu produto

educacional, afim de conserva-los para usa-lo dezenas de vezes.

"A arte comeca com o individuo. Quando a individualidade
aparece, esse ¢ o comego da arte." - Pablo Picasso




& Conversa introdutéria com os alunos

Proponho eue voce professor, ao aplicar este produto
com os seus alunos, tenha a seguinte conversa introdutdria
com eles:

Nao precisa ficar procurando deniro do seu armario
por inspiracOes artisticas, como seus trajes velhos da
escola ou livros de histéoria da arte. E ndo se sinta
acanhado se a Ulima vez cue vocé colocou os pés dentro
de um museu ou teve cue pescuisar sobre, foi quando a
professora pediu para vocé e para seus colegas de classe
desenhar alguma coisa.. com giz de cera. Esse guia criativo
para cubismo ¢ tudo eue vocé precisa para aprender o
abecedario basico do cubismo e como misturar imas para
fazer uma imagem cubista como um verdadeiro artista
cubista - que até vocé ficaria orgulhoso de chamar de
minha propria arte e criagdol

Todo mundo se prepara para fazer arte cubista a sua
maneira. Se voce gosta de apenas deixar rolar e vir de
maneira espontanea, abrace seu instinto de criacdo de
crianca de 5 anos que existe dentro de voce ou se
imitacdo funciona melhor para voce, fagca de conta cue
voce tem a mentalidade do seu genio criativo favorito.

Encontre a superficie metalica ou eualeuer outro suporte

40




mais préximo e prepare suas telas limpando um espaco
para colocar sua inspiracao cubista e criar sua verdadeira
obra de arte!

".. Até onde podemos ver isto; nos nossos argumentos, nés
mantemos a alegria da descoberta, do prazer do inesperado;
nossos préprios argumentos jd deveriam ser uma fonte de
interesse.” - Pablo Picasso.
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3 - Desenvolvimento do Jogo
31 - Resumo do Jogo

E como organizar e reorganizar o rosto do Sr. Batata’,
quanto mais voce brinca com o cubismo imantado, mais isso
sera um grande estimulo para outras visoes criativas. Apenas
mantenha as palavras de Picasso vivas - tudo comega com
voce!

O produto educacional podera ser utilizado em eualeuer
faixa etdria, da educacdo infantil ao ensino médio. As aulas
de arte serao mais divertidas e o tfema Cubista sera abordado
de forma IUdica.

3.2 - Objetivo:
Construir um rosto Cubista

3.3 - Participantes:

Individual ou grupos com 4 alunos
34 - Material o jogo:

4 rostos

4 narizes

4 bocas

&8 olhos

Tesoura/ Cola

Folha Imantada

® Jogo infantil onde a crianga, através de pecas de encaixe, monta o rosto de um boneco que
tem o formato de uma batata inglesa.
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3.5 - Preparacao:
Espalhe as pecas e cada aluno devera experimentar todas as
opcoes.

Obs: A atividade pode ser realizada individualmente ou em grupo.

3.6 - Como montar a figura cubista:

a) Cada aluno devera escolher um formato de rosto
b) Combinar olhos, nariz e boca.

¢) Reproduzir em folha aparte a imagem criada.

3.# - Suporte:

Placa metalica.

Obs: Minha escolha favorita de fela ¢ a classica geladeira, porém em
sala de aula ndo temos essa superficie a digposicdo. No entanto, tem
tanto espaco cue pode servir de base para se trabalhar! Caso nao
tenha uma superficie ou um suporte metalico, 0 mesmo pode ser
trabalhado sobre qualeuer outro suporte. Entdao, eu vou usar o
metdlico da geladeira, como meu exemplo. Se vocé euiser, pode
trabalhar apenas com as pecas imantadas cue possuir previamente,
distribui-las aos alunos ou podera criar pecas hovas com eles, apenas
cologue os cuatro rostos na geladeira (ou na sua superficie escolhida)
e entao deixe os discentes usarem a liberdade de criacao para

colocar bocas, narizes e olhos nos rostos.




<
<







46

LR LN &
I ® & 8 0 & 0. 0. 6. 6.0 0. 0. 0.0 0. 0600 0. 0.0 0 0 0
® 0. 4. 0.0 0.0 0 0 0 ® 9 9. 9. 0 5 5 0. 0.9 0 0 00
I & 9 0. 0. 0. 0. 0.0 0.0 0.0 0. 0.0.0.0.0.0. 0.0 0.0 0
® 0 8. 0. 0.0 0.0 0. 0.0 0. 0.0.0.0.0.0. 0.0 .00 0 00
I e 0. 0 0. 0 0. 0.0 0.0 00 ® O 0.0 000 0 0




~ PR BE I I I M O O . X X ,
= ® 0 0 00000 M XM = x

.

¢t 0 00 9 0 0 0000000000
. ° ® 0 00 0000000090
¢ °o 3 00 0 0 0 0 0 0000000 Y
0’00 %% % e e Nt
.oo.oo 00000

o

L ® 0

e« & & & 0

. 0

¢« & o 0 0

.

" o o 0 0 0

e 0

e o o o 0 O

.

. s » o 0

e 0

« o s 00

P

e »
e o o 0 0
e 0
e« & 9o 0 0
. 0 el
" o 9 0 0
e @ &
. o 9o 0 0
. 0 L J
« & o 0 0 o
e 0 @
e« o & & 00
. 0 L IR J
e & 2 9 0 0
- ® o ®
« e o 0 0 00
L e o0 00
R B R O M X OO
. o o ° 00 00 00 :
s a s 000 OO OO OTOS
) e e 000000 :
DI I B D O O O ()
- e e o0 000 O0GPO0CO




48

® 0 000000 2 0.0
DR I i O () ®
® 0. 0. 0.0 0000,
"0 000 00 0000000.0....
e o0 0 00000
® 0090

.
®
..
o
LJ

ooo @ 00 000 000 00

* o0 0000000,

@ Y 2 0 0 0.0.0.00_
®

00
e 00 00.0....... .00
« < . - . . . .’.’.’.’.’.’.’. , X X -




49

LI I N X M W (M X = % n » =
" EE X S0 0 0000 Il--u-.
© 5 0 O 9 9 0 0 0 0000 LEE . .
s s 0o 00000000 OOOOEIYEE Y .
e 2 0 0 0 00 0O OO OO ll-l-l
L B 0 O O i xC x() L 4
e s o0 000 00000 -~
e s 9 0 0 000 OO
e » @ ® ® 0 00
* o " 0 0 O ® 0
e s @
o ® o 0
e 9 0
e @& »
e o @
"B
e & O
e o @
e & 0
e o @
e« 9 0
*» o 0
e o @
e & 0
¢« o 0
e o
. & O
* o @
« o @
* & 0
e 9 9 0
e & & 0
e« & o 0
e & 90 & O
e« o o @ o O
® o 0 ® 0 0
« & o o o 0
* & 0 & & O
«a o 0 0000000.
e & 0
AR BB B N N N M X ) )
* 4 0 9 0 00 000 0000
«- o 0o 0000 00 O0OO0PDOGOOLS
e 2 0 0 0 0000 OO OO
« o 0o 000 OO0 O0OOTOPOOOS
e s s 00000 POOPOOS
e o @ OO..... .. '. .....‘....
e o 0
¢ ® .l.l.’.’.’.’.’.’."’.’ g




50




51




SIS 0 DO R R M R (X X

© 00000000000
®.0.°%.°.°0000080S
¢« o 0 0 0 0 0. 000000

N R N OO O () 29,9
.. K " = 000 00 00 .. .........’ .
.
XXX ._...L..J'
- e 0 0 .Jr
« o 0 0
e o 9 0
- o 9 O
e« ® 0
e o = o 0 0
LI N B
¢« & 2 0 0
. o 0
* o 9 0 0
e« & o 0
. o 0 0
.« o o 0
e o & 0
e ¢ 0
e & 9 0
- ¢ 0o 0
LN N N
e o 0 0
« o 0 0
e« & 0 00
. o o 0
e o 0
e« & ® 0 0
- o 0o 0
- oooo.o. L J
-
« o 0 0 00
e & 0 0
B 000.0.‘ L3
>
« & o 5 0 000
" * o 0
. o 0....
e @
« e o 0 00
o 00.0. W X
. e ‘
e o 0 0 000 9.8
.« o o 0 LI 0 0 0 () .9 9.
e o 0 0 & ®© 0 0000000,
LN ]




53

PR I I I X O . M X

I I I 0 O O O ()
s 8 0 0 0 9 O 0 00 00 0000 Wt
* o 0o 0 0000000000 X Rmomow om
TR I B B O 2 O O () .ll'-l-
o..‘.....‘.... L]
O I N O O O O x(O) )
*« o 9 0 0 0 000 OO
A EEN Y N X X))
(I I I B B BN K K N
« & 2 o 0O O 0O
* o 0 0 0 0 0 0P
¢« & 2 0 o 99 O
- o @ o 0 0
" e 2 0 0 0 0 0P
e o 5 0 0 9 09
e & o o o O 0 0 0
T e 0o 8 O O OO
e o 5 o O 9 O O 0
e ¢ 0 9 0 00
e« o 2 o o "
- o 0 0 % 0 0O
" o o 00 0 00
e o 0 9 0 0 0
« & 2 0 0 % 00
« o 0 0 9 0 O
e« o o 0 o % O
e o 0o 0 0 0 00
e & 2 9 o 9 " O
- o 0 9 O O 00
EEENEE XN
e o 0 0 0 0 O O
N EEENY X X
LI B B B BN B O M X
LR I B B B BN B M N N )
e o 8 2 O O O OO O
RN XN M M X X
" 0 0 0 OO OO O
ORI B BB B B O O O O )
« s 0o 0 0O O OO OOOOOS
* e o P 0 00O O OO OPOOS
oo..............
*s e« o 000 0O OO OOOODS )ll.l
* o 0 8 0 00O OO0 OO OODOOS Xl(-
SR I NI O O e O () x S
. .000000000000000000000. xxnn...... L
*» & & »
* 0 0. 000 0 00000000 N

o
©c o 0o 0 0 0 0. 0.0.0.0000

- - - . - e A




39 — Molde dos Olhos




3.11 - Molde das Bocas
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312 - Variagoes do Produto Educacional

A) Desenho no papel

Apos a obra pronta, a mesma atividade pode ser reproduzida pelo
aluno em uma folha a parte ou em um caderno de desenho, ou
colocadas em um portfdlio caso ndo tenha disponiveis folhas
imantadas. As imagens podem ser coladas no mesmo suporte.
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B) Fotografia como molde do rosto cubista

Se vocé preferir explorar outras opcoes estéticas, faca a
mesma proposta, mas agora peca cue 0s alunos criem obras
de artes cubistas colocando bocas, olhos e narizes nas fotos
de familia, amigos ou colegas. Esta ¢ uma forma de todo

mundo se juntar na brincadeira, de uma maneira divertida.
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3.13 - Concluindo o jogo

'Nao devemos ter medo de inventar seja o cue for. Tudo o
que existe em nds existe também na natureza, pois fazemos
parte dela." (Pablo Picasso)

Diga aos alunos cue eles saberao cue tem sua obra de arte
cubista euando seu coracao fizer "tat-a-tat-tat" e dizer cue

ja pode parar de organizar. Antes disto, crie e recrie sem
limitacoes.

Fim

59




