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RESUMO

O objetivo deste estudo é elaborar um jogo como recurso pedagogico inovador, que contribua
aos processos de ensino e aprendizagem nas aulas de arte, especificamente na linguagem das
artes visuais, considerando que existem muitas formas de expressdes desta area artistica. A
proposta de trabalho estd direcionada ao 9° ano do ensino fundamental, delimitada no 4°
bimestre deste curso, respeitando os balizamentos da base curricular oficializada pelo
Governo do Estado de Sdo Paulo. A proposicéo justifica-se diante da amplitude de atribuicGes
ao docente desta area de ensino, considerando que é responsavel por abarcar quatro
linguagens artisticas em sala de aula, Musica, Teatro, Danca e Artes Visuais, e esta Ultima
abrange muitas expressdes. Nessa direcdo formulou-se a seguinte questdo de pesquisa: no
contexto atual do ensino de arte, que tipo de recurso pedagogico teria potencial para
dinamizar com ludicidade e inovagédo o ensino de artes visuais? Em busca desta resposta, 0
trabalho foi aportado em documentos legais e estudos tedrico-pedagdgicos. A Constituicdo
Federativa Brasileira de 1988 que embasou a Lei de Diretrizes e Bases de Educacdo Nacional
n° 9394/96 e esta por sua vez, norteou a escrita dos Parametros Curriculares Nacionais (2001),
que direcionam as quatro linguagens artisticas j& mencionadas; e enfim a publicacdo do
Curriculo Oficial do Estado de Sao Paulo (2012); garantindo assim, a obrigatoriedade do
desenvolvimento cultural do ser humano e o componente curricular do ensino de arte,
serviram de documentos legais para o trabalho em questdo. Quanto aos estudos tedrico-
pedagOgicos os aportes primordiais estdo em Barbosa (1994), visando entender os eixos
norteadores dos processos de aprendizagem em arte, enquanto Zabala (1998) colabora com
praticas pedagdgicas e conceitos das varias dimensfes do ensino, e ainda, Ferraz e Fusari
(1993) apresentam a importancia da ludicidade nos processos de aprendizagem. O trabalho foi
desenvolvido inicialmente com levantamentos bibliograficos pertinentes ao estudo, em
sequéncia foram realizados aprofundamentos dos materiais essenciais, bem como a relacédo
entre eles a luz do legislativo e dos estudos teodrico-pedagogicos; e enfim a elaboracdo de
materiais e regras referentes a proposicdo de um jogo pedagdgico, com abertura para
possiveis alteracfes das comandas, de acordo com as necessidades educacionais de cada
situacdo. A hipotese sugere que a proposta ladico-pedagdgica estimule o envolvimento dos
alunos nas aulas, bem como ao olhar reflexivo e avaliativo do docente, apresentando o
entrelacamento entre as praxis e a teoria.

Palavras-Chave: Educacdo. Artes Visuais. Ludicidade. Ensino Fundamental-9° ano.



ABSTRACT

This study aims to elaborate a game that can be used as an innovative pedagogical resource. It
is expected that this game contributes to teaching and learning processes in art classes,
specifically in the language of visual arts, considering that there are many forms of
expressions of this artistic area. The work proposal is directed to the last two months of the
last year of elementary school, in respect to the impositions of the curricular base officialized
by the Government of the S&o Paulo State. The proposition is justified by the amplitude of
assignments to the art teachers, considering that they are responsible for covering four artistic
languages in the classroom, that are Music, Theater, Dance and Visual Arts, the last one
embracing many expressions. Thus, the research question was formulated: in the present
context of the art teaching, what kind of pedagogical resource would have the potential to
make the visual arts teaching dynamic at the same time that is playful and innovative?
Looking for this answer, the work was based in legal documents and theoretical-pedagogical
studies. The Brazilian Federative Constitution of 1988 that supported the Law of Directives
and Bases of National Education n® 9394/96 that guided the writing of the National Curricular
Parameters (2001) which direct the four artistic languages already mentioned; and finally the
publication of the Official Curriculum of the S&o Paulo State (2012); thus guaranteeing the
obligatoriness of the cultural development of the human being and the curricular component
of art education were used as legal documents for this work. For the theoretical-pedagogical
studies, the main contributions are in Barbosa (1994), which aims to understand the guiding
axes of the learning processes in art. Zabala (1998) collaborates with pedagogical practices
and concepts of the several dimensions of teaching. Ferraz and Fusari (1993) present the
importance of the playfulness in the learning processes. Initially this work was developed
with bibliographical surveys pertinent to the study, next the essential materials were
profoundly studied as well as the relation between them in light of legislative and the
theoretical-pedagogical studies; finally the elaboration of materials and rules regarding to the
proposition of a pedagogical game, with possibility of changes in the commands, according to
the educational needs of each situation. The hypothesis suggests that the ludic-pedagogical
proposal stimulates the involvement of the students in the classes, as well as the reflexive and
evaluative view of the teacher, presenting the union between praxis and theory.

Keywords: Education. Visual Arts. Playfulness. Elementary school-last year.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — As fases do jogo

Figura 2 — 6 discos, 6 de cada cor.

Figura 3 — 36 pecas de discos, 6 de cada cor.

Figura 4 — 36 pecas em 6 cores, a serem distribuidas aleatoriamente.

Figura 5 — Exemplo de distribuicdo para um grupo: média de 6 pecas de discos, com
cores variadas.

Figura 6 — Disco 1 — Cor Azul — Refere-se ao Desenho.

Figura 7 — Disco 2 — Cor Verde — Refere-se a Pintura.

Figura 8 — Disco 3 — Cor Amarela — Refere-se a Escultura.

Figura 9 — Disco 4 — Cor Laranja — Refere-se a Gravura.

Figura 10 — Disco 5 — Cor Vermelha — Refere-se a Fotografia.

Figura 11 — Disco 6 — Preta — Refere-se ao Cinema.

Figura 12 — Posicdo dos alunos

Figura 13 — Frase explicativa sobre o assunto a ser decodificado.

Figura 14 — Resposta da frase impressa no setor circular Laranja: Cinema Mudo.
Figura 15 — Exemplo do nimero 6 da frase referente ao disco Laranja.

Figura 16 — Encaixe da peca “n°1 - amarelo” no disco “n° 1 - azul”.

Figura 17 — Todos os discos receberdo seus encaixes respectivos por nimeros.
Figura 18 — Disco com todas as respostas encontradas por nimeros.

Figura 19 — Disco vermelho aguardando encaixes.

Figura 20 — Disco vermelho com respostas encontradas.

Figura 21 — Disco 1 — Azul — no verso do disco contém a palavra Desenho.
Figura 22 — Disco 2 — Verde — no verso do disco contém a palavra Pintura.
Figura 23 — Disco 3 — Amarelo — no verso do disco contém a palavra Escultura.
Figura 24 — Disco 4 — Laranja — no verso do disco contém a palavra Gravura.
Figura 25 — Disco 5 — Vermelho — no verso do disco contém a palavra Fotografia.
Figura 26 — Disco 6 — Preto — no verso do disco contém a palavra Cinema.

65
69
70
70

71

71
72
72
72
73
73
73
74
74
75
76
77
77
79
80
80
81
81
81
82
82



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Distribuigdes da terminologia aplicadas nos discos e pedacos de discos.

Quadro 2 — Resultado final por nimero — 22 organizacao.
Quadro 3 — Resultado final por cor — 3% organizagao.

67
78
82



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ANPED
CAPES
CEFAM
EAD
EVA
ENDIPE
GT
LDBN
PCN
PUC
SciELO
UNESP
UNICAMP
USP

Associacdo Nacional de Pés-Graduacgdo e Pesquisa em Educacgdo
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Centro Especifico de Formagéo e Aperfeicoamento do Magistério
Educacao a Distancia

Etil Vinil Acetato

Encontro Nacional de Didatica e Pratica de Ensino

Grupo de Trabalho

Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional

Parametros Curriculares Nacionais

Pontificia Universidade Catolica

Scientific Electronic Library Online

Universidade Estadual Paulista

Universidade Estadual de Campinas

Universidade de S&o Paulo



SUMARIO

LN ERI0] 51610710 IO 14
A problematica e a delimitagao dO tEMA .......ccoiririiiiiieie e 14
OS UESTIONAIMENTOS ... ..e.veeieeeie e e ee e et e st e ste e s te et e e e s teesteesaesreebeesaesseensaeneeareensaeneenneenes 15
OS ODJELIVIOS ...ttt bbb bbb e b s 15
NI 1 00 (== OSSR 16
OS PIrOCEAIMENTOS ...ttt bbbttt bbbt bbb e bbb e b e anes 16
O levantamento DIDHOGIATICO ......ccvciiiiiicc s 17
ApOrtes TeOriCOS € DOCUMENTAIS. ......c.viueiviiriirieiieieie ettt 21
A eStrutura do trabalNo .........oc.oiviiiii s 22
SECAO L. AARTE EM LEI oottt es st 24
ANAalise d0S DOCUMENTOS LEGAIS ....c.veueiveiiieiiiierieiieie sttt sttt sttt 25
Constituicao Federativa Brasileira de 1988...........ccccooeiiiiieiie i 25
A Lei de Diretrizes e Bases da EAUCagao NaCioNal............cccoveriiiiiniiiniiccc e 26
Anélise dos DOCUMENTOS NOMEAAOIES........cveiviriiriiiiiieieee e e 27
Os Pardmetros Curriculares Nacionais das Séries Finais do Ensino Fundamental .................. 27
O Curriculo do Estado de SE0 PAUIO .........cveiiiiiiiiiieiicee s 34
SECAO 2. AARTE EM ESTUDO ....ccooivieieeeeteeeee et seie s st 40
A arte COMO CONNEBCIMENTO ....cvieiiiiiiiieeie ettt re et e teeneesreeneenee e 40
EStudo da Pratica EQUCALIVA ..........coiiieieieieie sttt bbb nne s 41
EStUAO 00 ENSINO U8 ATTE ...ttt sttt e nreenenneenneenee s 46
SECAO 3. AARTE EM PROCESSO ......cooviieeeeeeeeeeeeeesee s eseeeise s sasssses s 50
A l6gica da quantidade de PEGAS........cuiirereirerieiee ettt 54
A FOrma DASICA UAS PECAS......veivieeiiiiiiticie sttt sbe e be et e e saeesreenne e 54
A MAterialidade 0O JOGO ....ocveviriiiiiiiee et 54
AS adaPLACOES NECESSATIAS ....veveerriireiiteete et e st eie et e te et s b e e esteeste e e e saeesteessesteesbeeneesaeesreenne e 55
O PUDIICO BIVO ..ttt bbbttt 55
A delimitacio da area de €STUAOD ........c.eoviiiiii e 55
A ESCOING TAS COMES.....c.vieeieieieiii ettt ettt este e e sneesteeneesreeteeneenreenneenee e 55
A sincronia entre cores, modalidades € NUMEIOS ..........coueieririereieie s 56
A CONTECCAD O JOUO ..ttt bbbttt bbbt b bt ettt sb et be e 56
AS ESCHILAS € TMPIESSOES ....vvetreeureeitreetee sttt este e et e e steesaa e e te e s saeesbeesab e e beeasseesaeeasbeesbeeasseesraeanreeaseas 56
A distribuigo 10gica das COres € NUMEIOS .......cc.eiueriiriiririeieie ettt 57
AS 0rganizacoes € re0rganIZAGOES ........ccveieeriieieeiiesteeie et e ettt st bbb et neesreenaeenee e 57
(@] o] 1< )V o Jo (o 1§ [0 o o B TSP PSSR PP 57
O coNteldo dO ENSINO A& AIEE .......ecveiveiieiieiieie ettt sbesrenreanes 58
As especificidades conceituais: modalidades e técnicas artistiCas............ccevvvveerverervereennn 58
As fases do JOgO €M aGA0: COMANTAS ......eoueervieieriieiteeie e ste ettt ste ettt sbe e b sre e e enee e 62
(@ 10 1= N o [T TSR PSRSR 64
F N T L]0 PSPPSRI 64
O entrelagamento TEOTICO . ... c.uiviieiiii ettt bbb enes 64
SECAO 4. AS ARTES VISUAIS EM JOGO ......c.oiieiieeereieeeeeesesese s senannon, 66
A proposta 10dica para @S ArteS VISURIS .....c.eververieiieiiaiaieiesiesieste e sessesseeeeseesse e ssessessessens 66
@ 1 oo o OSSR 67

Yo T =T P oo o | oF: RSO PRR 69



Y T o U3 [0 1T Lo T SRS 69

SEQUENCIA DIGALICA .....c.eevieieeieeee bbbttt ettt 70
F N (=0 £ S SO TP PRSPPI 70
12 parte — Organizagdo AIBALOMIA .........cuoiruririiiieerer e 70
22 parte — OrganizaGao POF NUMEIO .......ccviieiieieceseese e ste e re et esra e sneenes 74
32 parte — Organizagao PO COr.........oiiieieieie ittt bbb 79
NOVAS RIS .....ttieiitie ittt ettt ettt b e et e st et e st et e aa b e e e sa b e e e sab e e e nab e e e nabeeennbeeennbeeans 84
Escritas dos Pedag0S A0S GISCOS ........eiuvereieriiiieriesieriesieeee ettt sn bbb sne e 84
Apresentacdo das escritas por Modalidades ............ccooviieiiiiiiiiie e 85
Referentes @0 DESENNO .......ccuiiiiiieie ettt bt sre e 85
RETEIENTES @ PINTUIA.....ccviiiieieiee ittt bttt nb e bbb snenre s 87
REFEreNteS @ ESCUITUIA .....c.veveee ettt sn et sreereeneeneas 88
RETEIENTE @ GIaAVUIG.....eiviirieieite ettt bbbt et e et sbesbesbenrenreas 89
Referentes & FOLOGIafia........couiiiiiiiice e 91
RETEIENTES A0 CINBIMA .. ..iiiiiiiteite sttt bbbt e st e e bt enbesbennenreas 92
ApresentaGio das ESCrItaS POF COTES .......cueiirieriiriirierii ettt sb e 93
RETEIENTES A0 AZULL.....oiieieeieie ettt bbb nre s 93
RETEIENTES 0 VEIUE. ... c.eeeiieie ettt sttt e st e e s e sreesteeneenreenee s 94
RETErentes @0 AMAIEI0 .......oiviiiiiiiiieieie ettt sb ettt nrenreas 95
RETEIENTES Q0 LATANJA ......cveieitiitiiti ettt ne bbb 96
Referentes a0 VEIMEIN0 ........coo it 98
T (=] 1= 0 Lo OB o =1 (o OSSPSR 99
CONSIDERAGOES FINAIS ..ottt ian s 101

REFERENCIAS ..ottt et e e et e et e e e et e e e e e et e e e e et et e e e e er e e e e e e s ee e 105



“A Arte faz com que o ser humano se relacione com o universo e consigo mesmo.”
Euzania Batista Ferreira Andrade (2011, p.138)
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INTRODUCAO

A area da educacdo faz historia em minha vida desde a adolescéncia. Primeiramente
conclui o curso ofertado pelo Centro Especifico de Formacdo e Aperfeicoamento do
Magistério (CEFAM), no municipio de Jau. Posteriormente, obtive grau superior ao concluir
Educacdo Artistica, com habilitagdo em Artes Plasticas e Pedagogia, Licenciatura Plena.
Ainda, continuando os estudos, em nivel de P6s-Graduacdo Lato Sensu, especializei-me em
“Deficiéncias Multiplas, Psicopedagogia Institucional e Clinica”, e em “Arte: Comunicacgéo
Visual e Social”. Atuo aproximadamente ha dezoito anos em sala de aula da Educagdo Baésica
das Redes Publicas Estadual e Municipal de Jad, bem como nas Redes Particulares ao longo
deste tempo. Ha cinco anos leciono no Ensino Superior Privado em Jad, especificamente no
Curso de Pedagogia; e ha quatro anos atuo na Coordenacdo do Nucleo Pedagdgico da
Diretoria de Ensino — Regido de Jau, na area de Arte. Contudo, tenho observado pelas vérias
angulacdes de atuacéo, a dificuldade dos professores de Arte em administrar a amplitude dos
conteddos, que se encontram divididos em quatro linguagens artisticas: Artes Visuais,
Musicais, Teatro e Danca, e cada qual com vastas formas de expressao, o que possivelmente
compromete a autoconfianca na atuacio de seus oficios em sala de aula. E importante
observar que a legislacdo garante em suas redagdes, 0 ensino de Arte balizado por estas quatro
linguagens, mas a formacdo académica do docente especifica e habilita em somente uma
delas. Ainda observo gque a formacdo dos professores de Arte como segunda licenciatura vem

crescendo consideravelmente. Devido a essa minha vivencia propus esse estudo.

A problematica e a delimitac¢éo do tema

Diante das situacdes observadas enquanto profissional notei que a real situacdo dos
docentes destoa da situacéo ideal, principalmente devido a legislagdo vigente. Trabalhar com
uma unica linguagem, no caso a das Artes Visuais, que € a mais comum nas habilitacbes dos
profissionais do ensino de arte, de acordo com relatos informais, ja traz dificultadores na
aplicabilidade das artes visuais; contudo, observe o qudo complexo € trabalhar as quatro
linguagens (artes visuais, masica, teatro e danca) propostas nos aparatos legislativos e
norteadores deste trabalho. Observando a inseguranca do professor, senti necessidade de
colaborar na atuacéo da prética das Artes Visuais, intencionando que o professor realize uma

articulacdo entre as diferentes manifestacGes artisticas visuais: cinema, desenho, escultura,
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fotografia, gravura e pintura; recorrendo as diversas técnicas, contextualizacbes e
materialidades em uma Unica atividade, garantindo assim, grande parte dos contetudos da area
de linguagem visual. Afinal, de acordo com minhas observacfes, sei que boa parte dos
professores possui habilitacdo em artes visuais, neste sentido sua formacao contribui para a
realizacdo de um trabalho mais adequado. A proposta € direcionada ao 4° bimestre do 9° ano
do ensino fundamental e conta com ideias de dinamicidade e ludicidade, visando incentivar a

atuacdo dos alunos e estimular o trabalho docente.

Os questionamentos

Neste sentido, emergiram algumas questdes de pesquisa para o presente estudo; como
questdo-méae delineou-se a seguinte: no contexto atual do ensino de arte, que tipo de recurso
pedagdgico teria potencial para dinamizar com ludicidade e inovagdo o ensino de artes visuais
nos anos finais do ensino fundamental?

A partir da questdo central, surgiram as questdes secundarias que incitam o
desenvolvimento deste trabalho. Nas aulas de artes visuais, como facilitar a articulacdo das
diversas expressdes artisticas em uma Unica atividade? Como o0 jogo pode estimular a
contextualizacdo, a apreciacao e a producdo artistica? Como estimular o interesse dos alunos
aos contetdos das aulas de artes visuais? De qual maneira propor uma atividade ludica que
envolva todos os alunos em direcdo as expressdes das Artes Visuais? De que modo colaborar
com o professor, visando amenizar as exageradas responsabilidades que Ihes sdo atribuidas no
Ensino de Arte?

As indagagdes em pauta nortearam 0 andamento deste trabalho, para elaborar a
resposta da questdo central, com intuito de contribuir com recursos pedagdgicos para o ensino

de artes visuais.

Os objetivos

Tenho como objetivo geral, enquanto pesquisadora na area de ensino de arte, elaborar
um jogo como recurso pedagdgico com potencial inovador, que auxilie no processo de ensino
e aprendizagem dos conceitos e técnicas da linguagem visual constantes no curriculo do
ensino de arte dos anos finais do ensino fundamental. Pretende-se contribuir com a pratica
docente de artes visuais, considerando que existem muitas formas de expressdes desta area
artistica. Os objetivos especificos se pautam em: construir um jogo que traga a necessidade
de agrupamentos variados com os alunos. Selecionar as seis principais linguagens artisticas

visuais: desenho, pintura, fotografia, escultura, gravura, fotografia e cinema. Agregar, para
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cada linguagem, seis técnicas artisticas, relacionando-as em contextos histéricos e
materialidades. Estimular o processo investigativo, que envolva os principais contetidos e
técnicas das artes visuais. Proporcionar ainda aulas motivadoras, com caracteristicas ludicas e

cooperativas.

As hipoteses

Como hipotese para a questdo central apresentada pressupde-se que 0 jogo proposto,
enquanto recurso pedagogico para 0 ensino de artes visuais, possibilita ao professor
articulacdo das diferentes linguagens artisticas visuais focalizadas. Ressalta-se também a
possibilidade de o professor cumprir os conteldos propostos no Curriculo do Estado de Séo
Paulo (2012) em suas gamas de linguagens para os anos finais do ensino fundamental.

A hipoOtese sugere que a proposta ludico-pedagogica para as artes visuais estimule o
envolvimento dos alunos nas aulas, bem como o olhar reflexivo e avaliativo do docente,
apresentando o entrelacamento da praxis. Espera-se, também, que auxilie o trabalho docente
frente as dificuldades enfrentadas em sala de aula, sobretudo nas aulas de artes visuais,
visando agregar este instrumento inovador aos processos de ensino e aprendizagem,

intencionando um trabalho dindmico, regrado e dotado de muito conhecimento.

Os procedimentos

Para o desenvolvimento deste trabalho, com intuito de produzir materiais inovadores
para 0 processo de ensino e aprendizagem nas aulas de arte visuais dos anos finais do ensino
fundamental, primordialmente, foi realizado um levantamento bibliografico relacionado ao
desenvolvimento deste trabalho e selecionados apenas os estudos que convergem com o foco
desta pesquisa, ou seja, 0 ensino de Artes Visuais. Para tal, foram consultados os acervos
digitais de teses e dissertacGes, de periodicos e congressos da area de educagdo. Na sequéncia,
foram selecionados os documentos oriundos do ambito legislativo, bem como os documentos
norteadores com amplitude nacional e estadual como os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) e o Curriculo do Estado de Sdo Paulo. Para o apoio teorico utilizou-se os estudos
pedagdgicos desenvolvidos por Barbosa (1994) e Zabala (1998), prioritariamente. Barbosa
(1994) colabora com a Proposta Triangular, processos metodologicos em sala de aula que
percorrerdo trés momentos de aprendizagem: observacdo, contextualizacdo e acdo, para a
melhor compreensdo de uma producdo artistica. Enquanto Zabala (1998) divide os processos
de estudos em dimensdes, intitulando-as como conceituais, procedimentais e atitudinais,

explorando o entendimento dos conceitos propriamente ditos, dos processos que alunos
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percorrerdo até realizar as atitudes e a acdo em si, respectivamente. Também estudei Ferraz e
Fusari (1993), no que se refere aos jogos e brincadeiras na sala de aula em colaboragéo ao
ensino de artes visuais.

Ap0s o estudo tedrico, passou-se para a confeccdo do produto a ser utilizado no jogo.
Diversos materiais foram testados, ponderou-se sobre as possiblidades de formas e quantidade
de pecas, bem como nas regras e organizagdo da turma. Selecionei também as modalidades de
artes visuais: desenho, pintura, escultura, gravura, fotografia e cinema, e as técnicas artisticas
a serem contempladas em cada modalidade - por exemplo na gravura, a Xilogravura, a
litogravura, a calcogravura/metalogravura, a lindleogravura, a serigrafia, e a digigrafia - e
elaborei os registros escritos a serem afixados nas pecas.

Na sequéncia apresentam-se 0s processos iniciais do estudo em pauta, alavancando as
premissas desta proposicdo, visando o entendimento do processo integral do objeto de estudo

em quest&o, ou seja, 0 ensino de artes visuais.

O levantamento bibliogréafico

O levantamento bibliografico sobre os possiveis estudos ja desenvolvidos sobre Artes
Visuais foi realizado nos sites de busca a seguir: Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
do Nivel Superior (CAPES), Scientific Eletronic Library On Line (SciELO), Cathedra —
Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes da Universidade Estadual Paulista “Julio de
Mesquita Filho” (UNESP) e também no acervo da Associagdao Nacional de P6s-Graduacao e
pesquisa em educacdo (ANPED), Encontro Nacional de Didatica e Pratica de Ensino
(ENDIPE). As palavras-chave que direcionaram a busca em todos os sites compreenderam os
seguintes termos: artes visuais; ensino de artes visuais; artes visuais; atividades; ludicidade,
JOgo e jogos.

No site da CAPES buscou-se 0s resumos no Banco de Teses e Dissertacdes
especificamente na area de Educacdo, em alguns programas de pds-graduacdo também
referentes a esta area, tanto das instituicdes publicas quanto das particulares de ensino
superior, principalmente, as localizadas no @mbito do estado de Sdo Paulo: Universidade de
Sao Paulo (USP), Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP),
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), Pontificia Universidade Catolica de Sé&o
Paulo (PUC-SP). Vale ressaltar que o site da CAPES informa que, os trabalhos
disponibilizados sdo de origem da plataforma Sucupira de 2013 até 2016, portanto, ndo €
possivel o acesso de teses e dissertagdes anteriores a este periodo.



18

Na palavra-chave Artes Visuais foram encontrados dezessete estudos, apenas um
destes encontra-se em sincronia com a linha de pensamento da pesquisa. Os estudos
descartados se referiam ao bullying, arte na infancia e creches, arte guerreira, musica nas
missOes jesuiticas, teatro na Fundacdo Casa, imagens de drama, 0 movimento da escrita,
cultura-afro, educacdo ambiental, cursos de bacharelado interdisciplinares e técnicas pessoais.
Quanto ao estudo de Brigatto (2014), que foi selecionado, ressalta a necessidade de cultivar
um ambiente que estimule a criacdo, a experimentacdo e a expressdo da voz interior e que
considere 0s sentimentos, o corpo subjetivo, as sensacdes de alunos e do docente, colaborando
assim nos estudos referentes as praticas metodoldgicas do ensino de arte, sdo relatos da
prépria autora enquanto atuava em uma Escola Estadual de Campinas do 1° ao 5° ano.

Ainda no site da CAPES, com as palavras intuidas: Ensino de Artes Visuais e Arte
Visuais e Ludicidade. No entanto, ndo foi possivel filtrar com exatiddo porque, a priori,
surgiram em torno 60.000 trabalhos e na filtragem se referia a pesquisa explicitada no
parégrafo anterior.

No site da SciELO, com a palavra Artes Visuais, buscou-se nas colecdes de todos os
periddicos nacionais disponiveis na area de Ciéncias Humanas, sendo encontrado dezessete
artigos, e todos descartados por ndo corresponderem diretamente ao nosso intento, afinal
tratavam de temaéticas divergentes como: simetria da matematica, artistas gays, satde mental,
sexualidade feminina, sagrado, cyber arte, estudos e comparagdes de museus, aparelhagem
Otica, lugares contemporaneos, inclusdo e alguns estudos especificos sobre Shakespeare,
imagens de Portinari, entre outros artistas.

Ainda neste site, explorando a palavra Artes Visuais e Ludicidade, bem como a
palavra Ensino de Artes Visuais, ndo surgiu nenhum resultado. Diante da situacao, langou-se
a palavra Ensino de Arte, e localizados oito trabalhos, dentre eles dois foram lidos ao
complementar a pesquisa com a palavra Artes Visuais e 0s outros foram descartados por
tratarem de Educacdo de Jovens e Adultos, Arte nos cursos de Pedagogia, Cultura Afro e
Indigena, revolugdo russa. Dentre os estudos lidos um deles era interessante ao relevar o
Ensino de Arte nas Escolas Publicas e o aspecto da politica educacional (Gomes e Nogueira,
2008), mas, ao aprofundarmos na leitura, verificou-se descompasso nos interesses.

Ainda buscando mais estudos, a base Cathedra, da Biblioteca Digital de Teses e
Dissertacdes da UNESP foi consultada. O critério de analise nesta etapa, contou com algumas
filtragens especificas com as palavras-chave: Artes Visuais, Ensino de Artes Visuais e Artes
Visuais e Ludicidade. Prioritariamente delimitou-se a palavra Artes Visuais, no campo por

assunto, registro por todas as palavras e a palavra exata, publicadas entre os periodos de 2010
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e 2015, sendo encontrados vinte e um estudos e descartados vinte, j& que ndo correspondiam
as intencbes desta pesquisa, uma vez que abarcavam assuntos pouco substanciados como:
encenacdo de vida e morte, design de determinada logomarca e algumas especificidades como
Fred Forest, Schiller (educacéo estética), a Folha de Sao Paulo, Friedrich Nietzsche, danca do
ventre, matematica e tecnologia, café de Portinari, estudos filosoficos, espagos expositivos
visualmente e corporalmente, estética do gosto, autobiografia, formagdo do professor,
tecnologia, entre outros. Contudo, o assunto relacionado mais diretamente ao foco de interesse
se encontra na pesquisa de Farias (2013), relatando a convergéncia de linguagens nas artes
visuais: cinema, video, teatro e internet. E um assunto que condiz com este estudo, uma vez
que esta delimitado ao estudo das expressfes das Artes Visuais.

Explorando a base Cathedra em todos os campos, langou-se a palavra Ensino de Artes
Visuais; nesta selecdo foram encontrados dezoito estudos, e descartados dezessete; dentre
estes, uns foram redimensionados novamente aos resultados atuais sendo descartados, outros
tratavam de assuntos divergentes, como Frei Agostinho, musicas, Escola da Ponte, cinema
como recurso didatico, aulas de geometria, dancas, museus, formacéo de desenhistas, calculo,
entre outros. Neste sentido, o trabalho selecionado foi o de Rodriguez (2011), por tratar da
busca do conhecimento significativo em Arte.

Ao aprofundar mais um pouco na base da Cathedra, alternou-se a palavra para Artes
Visuais e Ludicidade, neste momento o site sugeriu a delimitagdo em uma palavra, sendo que
a palavra Arte apresentava 602 trabalhos, o termo Visuais mostrava 216, a preposicao e
expunha 15907 estudos e a terminologia Ludicidade apresentava seis. Desta Ultima palavra
nenhum trabalho foi aproveitado, pois eram voltados aos estudos de educacéo infantil, séries
iniciais do ensino fundamental, educacdo fisica, teatro e tradi¢cbes galchas; as demais palavras
ndo foram aprofundadas porque remetiam as pesquisas ja realizadas a priori com a
terminologia Artes Visuais.

Ainda tentando buscar mais estudos, alterou-se a palavra ludicidade por jogos, e neste
esforco apareceu um trabalho voltado para o game de arte e tecnologia, que foi desprezado
também, por ndo evidenciar sincronia aos intentos dessa pesquisa. Ao substituir a palavra
jogos por jogo e abranger o ano de 2009, numa tentativa de encontrar algum trabalho préximo
aos estudos, quatro estudos apareceram, sendo trés deles desprezados e um aproveitado. Os
estudos descartados ja& haviam aparecido em outras selecfes, retratavam estudos de artistas
especificos como Candido Portinari e Ricardo Basbaum. Contudo, o estudo selecionado nesta
filtragem estipula-se como o trabalho que mais converge com 0s nossos intentos, diante de

todas as outras buscas, trata-se do estudo de Santana (2010) que aborda o territorio
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contemporaneo em jogo: uma proposta ludica para o ensino de arte, e apresenta ideias bem
proximas as da presente pesquisa. Esse estudo traz materiais elaborados pelo pesquisador
envolvendo as quatro linguagens artisticas e realiza a aplicacdo destes materiais com alunos
de escolas publicas estaduais, respeitando os contetdos do Curriculo do Estado de Séo Paulo.

Nos estudos diretamente extraidos da ANPED, restringimos através das especificacdes
dos tipos de documentos em trabalho, na qualidade de artigos. Nesse processo seletivo,
verificou-se anualmente todas as producdes referentes a Educacdo e Arte, desde 2010 até
2015, na serie Grupos de Trabalho 24 — Educacdo e Arte (GT24). No que se refere a 332
ANPED, realizada em Caxambu (MG), em 2010, encontrou-se quatorze artigos, todos eles
sobre arte e educacdo, mas ndo convergiam com o presente estudo, pois relatavam sobre
educacdo a distancia (EAD), ondas imaginarias, educacdo visual na condicdo especifica da
fotografia e filosofia, escola de Waldorf. Em continuidade, aprofundando no site da 342
ANPED, em 2011, realizada em Natal (RN), localizou-se dezesseis artigos, que também néo
convergiam as nossas expectativas, pois tratavam de educacdo infantil, cegueira, orquestras
musicais, artista plastica contemporanea: Lygia Clark, arquitetura, John Dewey na formacéo
de professores, ensino de musica, cinema com ficcdo, e também de aspectos da China. No
site da 35% ANPED, realizada em 2012, no estado de Pernambuco, municipio de Porto de
Galinhas, foram encontrados quatorze artigos, também descartados, ao se constatar que eram
direcionados especialmente para: formacdo de professores, graduacdo em danca, espaco
escolar, criacdo musical, a revolucdo dos bichos, estética digital e valores éticos.
Prosseguindo as buscas anuais, no site da 368 ANPED — 2013, em Goiania (GO), dezoito
artigos foram encontrados e mais uma vez nenhum em convergéncia as nossas expectativas,
pois tratavam de educacdo estética, géneros musicais, avalicio em arte, teatro, danga,
educacéo infantil e sensibilidade. A 372 ANPED conta com vinte e dois artigos, que abrangem
as realizagcbes de 2014 e 2015 num site Unico, realizadas no Rio de Janeiro (RJ) e
Florianopolis (SC) respectivamente; nesta busca um trabalho foi selecionado intitulado A
pesquisa baseada em Artes Visuais na Educacdo: novos modos de investigar e conhecer
(Vasconcellos e Baibich, 2015), que explora a questdo da visualidade artistica na educacé&o,
enquanto as outras ndo interessaram por tratarem de assuntos alheios ao nosso estudo, como
performance, antropofagia, arquivos pessoais, escola de samba, masica.

No acervo do ENDIPE, ao analisar os artigos entre 2010 e 2015 verificou-se apenas 0s
arquivos referentes ao ano de 2012, uma vez que, esse evento nacional ocorre bienalmente.
Averiguou-se que em 2010 os arquivos estdo disponiveis para serem baixados manualmente e

os referentes a 2014, encontram-se disponiveis em quatro livros. Os artigos analisados de
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2012, com o termo Artes Visuais, mostraram nove resultados, sendo trés destes aproveitados.
Os excluidos contavam com informagdes referentes a formagéo de professor, ensino superior
de Arte, registro dos estagiarios, tecnologia. Os selecionados abordam questdes referentes ao
Ensino Fundamental com seus valores e aulas de arte (Penteado, 2012); Cultura Visual
(Baptaglin, 2012) e Experiéncias em Artes Visuais (Paz e Vaz, 2012). Ao adicionar a palavra
ludicidade ndo houve nenhum resultado e ao colocar a palavra ludicidade com exclusividade,
localizou-se trés trabalhos relacionados a: formacdo do professor, matematica e primeiros
anos, logo sendo descartados. Por fim, com a palavra Ensino de Artes, também ndo mostrou
resultado.

Diante de toda andlise e selecdo, com variadas formas de buscas, por diversos termos e
tempos, verificou-se que oito trabalhos se destacaram: Brigatto (2014), que abarca a ideia de
cultivar ambientes de criacdo, Farias (2013), tratando a convergéncia das linguagens visuais,
Rodriguez (2011), enfatizando os processos de criacdo em sala de aula, Santana (2010), que
trabalha com proposta ludica no Ensino de Arte; Vasconcellos e Baibich (2015), abordando os
novos modos das Artes Visuais na educacdo, e ainda Pentadoi (2012), relatando artes visuais
na escola e seus valores e discursos, Baptaglin (2012), ressaltando um dialogo com a cultura
visual, e Paz e Vaz (2012), relevando aprendizagens inventivas em artes visuais na educagéo
bésica.

Ao reavaliar, desses oito trabalhos selecionados a priori, apenas uma dissertacdo de
mestrado encontrada na Cathedra — Biblioteca digital da UNESP foi aproveitada por trazer
uma proposta ladica no ensino de arte (Santana, 2010). A proposta elaborada por Santana
(2010), explica a necessidade de aplicar metodologias diferenciadas no processo de ensino e
de aprendizagem de arte, visando a constru¢cdo do conhecimento de arte pelos alunos e,
sobretudo, a aplicabilidade ltdica com estimulacdo da acéo pedagogica, visando a atuagdo do
aluno a principio, para posteriormente construir o conhecimento e refletir sobre o processo

com maturidade, a fim de fundamentar o contetdo de arte como conhecimento.

Aportes Teoricos e Documentais

Além dos estudos apresentados anteriormente, foram necessarias buscas aos
documentos legislativos e aos tedrico-pedagogicos. Considerou-se, a priori, as normas da
Constituicdo Federativa do Brasil (1988), seguida da legislagdo e pardmetros especificos
referentes a Educacdo, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDBN n.

9394/1996, os Parametros Curriculares Nacionais (2001), e o Curriculo do Estado de Sao
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Paulo — Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias (2012). Os documentos destacam as
obrigatoriedades findadas em meios legais; contudo, a0 mesmo tempo garantem o ensino de
arte na grade curricular, também desqualificam seu processo de aprendizagem devido a
imensidao de responsabilidades que sdo atribuidas aos docentes em questao.

Como balizamento tedrico, no dmbito pedagdgico referente as praticas de ensino,
Zabala (1998) vem abarcar as consideragfes sobre os conteddos, evidenciando suas
dimens@es conceituais, procedimentais e atitudinais.

Dando continuidade aos aportes tedricos, em especial na area de arte, destaca-se
Barbosa (1994), que apresenta a Proposta Triangular, com trés eixos norteadores ao processo
de ensino e aprendizagem: histdria da arte, leitura da obra de arte e fazer artistico. Vale
ressaltar, que a Abordagem Triangular de Barbosa (1994), estd balizando direta e
indiretamente o PCN e o Curriculo do Estado de Sdo Paulo, no que se refere a area de arte.
Também foram destacados os relevantes estudos de Ferraz e Fusari (1993) referentes as
vantagens dos jogos e brincadeiras em sala de aula, bem como os estudos especificos na
linguagem das Artes Visuais, que é o foco de interesse desta pesquisa, ao considerar 0s
direcionamentos na importancia de ver e observar, 0s elementos de visualidade e suas

relacoes.

A estrutura do trabalho

O trabalho estd desenvolvido em quatro se¢des de desenvolvimento do estudo, uma
parte dedicada as consideracdes finais e também esta introducdo com os problemas, hipoteses,
objetivos e levantamentos bibliogréficos referentes & pesquisa que segue.

A primeira secdo “A4 Arte em Lei” subsidia a questao legislativa no que se referente as
garantias de direitos do cidaddo a educacgdo, a arte e a cultura, entrelacando as normas que
convergem a favor do Ensino de Arte, abarcando a Constituicdo Federativa Brasileira (1988),
a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (1996), os Parametros Curriculares
Nacionais (1998)* e o Curriculo Oficial do Estado de S&o Paulo (2012). Neste sentido, pautam
as delimitacbes e direcOes dos documentos condutores elaborados na dimensédo e na
responsabilidade paulista, que subsidiam o processo de ensino e corroboram com 0
cumprimento da legislacdo constitucionalista na amplitude da disciplina Arte.

A segunda secdo “A Arte em Estudo” evidencia os aportes teoricos que explicitam 0s

conceitos referentes a contetidos e suas abrangéncias, levando em consideragdo a pratica de

! A primeira versio impressa dos Pardmetros Curriculares Nacionais foi realizada em 1998, mas neste estudo
serd contemplada a versao 2001, que apresenta-se com atualizages e complementagdes essenciais.
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ensino, a sequéncia didatica, e a organizacdo da sala de aula, conforme Zabala (1998). Ainda
nesta secdo apresenta-se a Proposta Triangular (ler, contextualizar e fazer a obra de arte)
evidenciada no ensino de arte, de acordo com Barbosa (1994), bem como a relagdo desta
proposta metodologica na elaboracdo dos documentos norteadores selecionados. Sobre as
explicacOes referentes aos jogos e brincadeiras em sala de aula e da importancia da arte como
conhecimento e as especificidades das artes visuais, que é nosso foco de interesse, recorreu-se
ao estudo de Ferraz e Fusari (1993).

A préxima secdo, intitulada “4 Arte em Processo” apresenta-se o procedimento de
elaboracdo do jogo sendo evidenciadas as escolhas de conceitos e temas, a selecdo e
experimentacdo de formas e materiais, a organizacdo dos grupos e regras; para tanto foram
realizados estudos de apoio como Ferretti (1980), nas questdes de recursos Como processos
inovadores no ensino e Broto (1999) colabora com os conceitos referentes aos jogos
cooperativos.

E por fim, a quarta secdo, “As Artes Visuais em jogo ”, apresenta a proposi¢éo do jogo
referenciado ao ensino de arte, com abordagens especificas no campo das artes visuais,
explorando as principais manifestacdes da visualidade artistica em suas principais técnicas,
que abrangem a materialidade e momento histérico e, sobretudo, incentivando o
entendimento, a comparacao e a producdo de atividades pedagogicas.

Nas ConsideracGes Finais sdo apontadas as congruéncias entre teoria e pratica,
respondendo as questdes de pesquisa, apresentando o alcance dos objetivos, assim como as

hipbteses sugeridas.
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SECAO 1. AARTE EM LEI

A introducéo da Educacéo Artistica no curriculo escolar foi um avanco,
principalmente pelo aspecto de sustentacdo legal para essa pratica

e por considerar que houve um entendimento

em relacdo a arte na formacéo dos individuos.

(BRASIL, 2001, p. 26)

Esta secdo trata da questdo legislativa referente as garantias de direitos do cidaddo a
educacdo, a arte e a cultura, alinhavando as normas que convergem ao Ensino de Arte. Serdo
abordadas a Lei Diretrizes e Bases para o ensino de 1° e 2° graus (1971), a Constituicdo
Federativa Brasileira (1988), a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (1996), os
Pardmetros Curriculares Nacionais (2001) e o Curriculo Oficial do Estado de Sao Paulo
(2012). As delimitages e dire¢des dos documentos condutores elaborados na dimenséo e na
responsabilidade federativa e paulista, que subsidiam o processo de ensino e corroboram com
0 cumprimento da legislacdo constitucionalista na amplitude da disciplina Arte.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional precedente a atual, ja previa a
obrigatoriedade do ensino de arte. Foi publicada sob 0o nimero 5692, de 11 de agosto de

1971 e, no Capitulo 1, intitulado Do ensino de 1° e 2° graus, dispde da seguinte redacao:

Art. 7° Serd obrigatoria a inclusdo de Educacdo Moral e Civica, Educagdo Fisica,
Educacdo Artistica e Programas de Saldde nos curriculos plenos dos
estabelecimentos de I° e 2° graus, observado quanto a primeira o disposto no
Decreto-Lei n. 369, de 12 de setembro de 1969.

A obrigatoriedade do ensino de arte apresenta-se em normas publicadas deste 1971,
Subtil (2009, p 190) analisou documentos norteadores do estado paranaense e ressaltou em

seu artigo a seguinte observacao:

Com a Lei n®5.692/71, cujos fundamentos tedricos analisaremos no proximo item, a
Educacdo Artistica tornou-se obrigatoria pela primeira vez nas escolas, propondo
um trabalho genérico com as linguagens musical, teatral e plastica. Os professores,
por sua vez, incorporaram esse enfoque técnico através de um trabalho centrado no
treinamento de habilidades e aptiddes. Importa salientar que a “polivaléncia”
apregoada por essa lei, ou seja, um professor trabalhando todas as linguagens,
reduziu o conhecimento artistico, j& desvalorizado no espago escolar.
(PARANA,1988b)

Frente a legislacdo pioneira referente a obrigatoriedade do Ensino de Arte, Ferraz e

Fusari (2010, p 40) observaram a préatica docente e apontaram observagdes importantes:

Dez anos depois da Educacdo Artistica se tornar obrigatéria nas escolas
denominadas de 1° e 2° graus, isto &, ensino fundamental e médio, ficaram evidentes
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as dificuldades enfrentadas pelos professores, apontando para a urgéncia de
discussdes e analises mais amplas e profundas a esse respeito.

Ao direcionar o estudo para a legislacdo vigente (LDBN 9394/96), que foi publicada
depois da vigéncia da ultima Constituicdo Federativa Brasileira de 1988 (BRASIL, 1988), é
possivel notar que nos ultimos anos a preocupacdo com o ensino de arte caminhou em
posicdo aclive, visto que a legislagdo atual convergiu para a atuacdo desta area de
conhecimento em todos 0s niveis de ensino, de acordo com o que se estudou nas redacGes
dos documentos vigentes.

A arte foi alvo de estudo de pesquisadores para comprovar sua posicdo como area de
conhecimento no ambito educacional visto que sua apresentacdo como componente
obrigatorio veio ganhando forgas, conforme visto no mapeamento das pesquisas. A seguir,
serdo apresentadas as analises dos documentos que justificam a caminhada historica e
progressiva, configurando o contexto atual do ensino de arte no Brasil, de acordo com as

normas vigentes.

Anélise dos Documentos Legais

Constituicdo Federativa Brasileira de 1988
A configuracdo do Ensino de Arte como componente curricular obrigatorio sustenta-se

atualmente na obrigatoriedade da lei; a priori, com a publicacdo da Constituicdo Federativa
Brasileira de 1988, firmada sob o Titulo Il — Dos Direitos e Garantias fundamentais, Capitulo
I — Dos Direitos e Deveres Individuais e Coletivos, no que se refere a garantia de

expressividade artistica livre, conforme se apresenta a seguir:

Art. 5° Todos sdo iguais perante a lei, sem distincdo de qualquer natureza,
garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a inviolabilidade
do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranca e a propriedade, nos termos
seguintes:

()
IX - é livre a expressdo da atividade intelectual, artistica, cientifica e de
comunicacao, independentemente de censura ou licenga; (grifo meu).

Fundamenta-se, também, pela Constituicdo Federativa do Brasil (BRASIL, 1988), sob
o titulo VIII — Da Ordem Social, Capitulo Il — Da Educag&o, da Cultura e do Desporto, sob
a Secdo | — Da Educacéo; garantido o ensino de arte enquanto objeto a ser ensinado e

aprendido pelos artigos abaixo:

Art. 205. A educagdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno
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desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho.

Art. 206. O ensino sera ministrado com base nos seguintes principios:

| - igualdade de condicdes para 0 acesso e permanéncia na escola;

Il - liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar o pensamento, a arte e
o saber; (grifo meu)

Ainda sob 0 mesmo titulo e Capitulo, apresenta-se na Secédo Il — Da Cultura, o artigo
215. “O Estado garantira a todos o pleno exercicio dos direitos culturais e acesso as fontes da
cultura nacional, e apoiard e incentivara a valorizacdo e a difusdo das manifestacOes
culturais” (BRASIL, 1988), questdo esta, que tambem fortalece a amplitude da arte e da

cultura em um dos elementos fundamentais da educacdo, a formacdo do ser humano e
cidadéo.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
Na sequéncia da publicacdo das leis, no ano de 1996 foi estabelecida a normatizacao

que rege a Educagdo Nacional - LDBN n. 9394/96 (BRASIL,1996). A garantia do direito ao
Ensino de Arte, se enquadra nos termos do Titulo V — Dos Niveis e das Modalidades de

Educacao e Ensino, Capitulo 1l — Da Educacdo Basica, Se¢do | — Das Disposicdes Gerais, no

Art. 26. Os curriculos da educacédo infantil, do ensino fundamental e do ensino
médio devem ter base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de
ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e dos
educandos. (Redacdo dada pela Lei n°® 12.796, de 2013)

§ 22 O ensino da arte, especialmente em suas expressdes regionais, constituira
componente curricular obrigatdrio nos diversos niveis da educacao bésica, de
forma a promover o desenvolvimento cultural dos alunos. (Redacdo dada pela
Lei n®12.287, de 2010) (grifo meu)

§ 6--As artes visuais, a danga, a musica e o teatro sdo as linguagens que

constituirdo o componente curricular de que trata o § 2° deste artigo. (Redacio
dada pela Lei n® 13.278, de 2016) (grifo meu)

Ainda nas normas desta lei de embasamento da educacdo nacional, ao garantir aos
ensinos referentes a arte, observa-se o Titulo V, Capitulo 1l, Secdo Il — Do Ensino
Fundamental:



http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-2014/2013/Lei/L12796.htm#art1
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2010/Lei/L12287.htm#art1
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2010/Lei/L12287.htm#art1
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2007-2010/2008/Lei/L11769.htm#art1
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2016/Lei/L13278.htm
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Art. 32. O ensino fundamental obrigatorio, com duracéo de 9 (nove) anos, gratuito
na escola publica, iniciando-se aos 6 (seis) anos de idade, tera por objetivo a
formacdo basica do cidaddo, mediante: (Redacdo dada pela Lei n® 11.274, de 2006)

| - 0 desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do calculo;

Il - a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade; (grifo
meu)

I11 - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a aquisi¢éo
de conhecimentos e habilidades e a formacédo de atitudes e valores;

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lagos de solidariedade humana e
de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social. (BRASIL, 1996).

Transcritos os aportes legislativos integralmente, cujas escritas explanam o amparo
legal, garantindo a execucéo e aplicabilidade das aulas de Arte na Educacdo Bésica, observa-
se a preocupacdo com as intencdes de constituicdo do ser humano na sua amplitude e

abrangéncia nos quesitos cognitivos, sociais e culturais.

Andlise dos Documentos Norteadores

Os Parametros Curriculares Nacionais das Séries Finais do Ensino Fundamental

O material designado ao Ensino Fundamental, intitulado Parametros Curriculares
Nacionais — Ensino de quinta a oitava séries (BRASIL, 1998) — PCNSs, teve sua primeira
publicacdo em 1998, estruturado em trés secdes; a primeira apresenta a Introducdo do
material, que explana com bastante zelo as apresentacOes, justificativas e premissas do
material, com enfoque na cidadania, evidenciando contribui¢cbes as diversas areas de
conhecimento, ressaltando os projetos educativos, as analises da adolescéncia e juventude
contemporanea e ainda, a expansdo das tecnologias de comunicacao e informagédo. Os PCNs -
Ensino de quinta a oitava séries, visam abrangéncia nacional, e permitiu a flexibilizacdo de
determinadas colocacgdes nas regides em que se tornam mais acentuadas tais necessidades. A
segunda se¢do aporta 0os Temas Transversais, que perpassam pelos componentes curriculares
e, sobretudo, contribuem a formacéo integral do aluno, futuro cidaddo. Os temas transversais
sdo determinados em seis vertentes: Etica, Salde, Meio Ambiente, Pluralidade Cultural,
Trabalho e Consumo. Ja a terceira secdo apresenta-se em subsecdes, ou seja, em Seus
componentes curriculares tradicionais: Lingua Portuguesa, Matematica, Histdria, Geografia,

Ciéncias Naturais, Lingua Estrangeira, Educacao Fisica e Arte.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2006/Lei/L11274.htm#art3
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A Arte como conhecimento em documentos publicos

Ao examinar os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Arte - Ensino de quinta
a oitava séries (2001), ha os estudos que valorizam e efetivam a Arte como uma das areas de
conhecimento, conforme ja mencionado brevemente no inicio desta se¢do, naquele momento

com foco legislativo, agora com intuito cientifico.

(...) apbs o Renascimento, arte e ciéncia foram consideradas no Ocidente como areas
de conhecimento totalmente diferentes, gerando concepcbes que admitiam que a
ciéncia era produto do pensamento racional e a arte da sensibilidade. Essa visdo
dicotomizada entre arte e ciéncia contradiz o pensamento de hoje, quando se entende
que razdo e sensibilidade compdem igualmente as duas areas de conhecimento
humano. O prdprio conceito de verdade cientifica cria mobilidade, torna-se verdade
provisoria, 0 que muito aproxima estruturalmente os produtos da ciéncia e da arte.
(BRASIL, 2001 p 31)

No processo educativo, verifica-se que a “manifestagdo artistica tem em comum com
outras areas de conhecimento um carater de busca de sentido, criacdo, inovacéo.
Essencialmente, por seu ato criador, em qualquer das formas de conhecimento humano, ou em
suas conexdes, 0 homem estrutura e organiza o mundo (...)" (BRASIL, 2001, p. 30).

Barbosa (1994, p XII), apresenta sua comparacdo de arte como conhecimento e
aprofunda-se nos campos de entendimento do homem na sua histéria, bem como a

introspecgdo humana.

A arte é um rio cujas &guas profundas irrigam a humanidade com um saber outro
que ndo o estritamente intelectual, e diz respeito a interioridade da cada ser. A vida
humana se confunde, em suas origens, com as manifesta¢cdes artisticas: os primeiros
registros que temos de vida inteligente sobre a terra sdo justamente, as
manifestacdes do homem primitivo. E este imbricamento que acaba por definir a
esséncia do ser humano.

Ferraz e Fusari (2010, p 51), apresentam a arte como conhecimento a ser mediado pelo
professor compromissado que, sobretudo, deve saber arte, bem como saber ser professor de
arte, visando propiciar aos estudantes a aproximacdo do legado cultural e artistico da

humanidade aos aspectos mais significativos de nossa cultura em suas diversas manifestacoes.

Esses conhecimentos precisam ser metodicamente apreendidos pelos alunos, para
Ihes servirem de base em suas praticas sociais como cidaddos do mundo — e néo sé
da regido onde moram. Estamos, portanto, reafirmando que ndo é suficiente
conhecer-se apenas a arte individual, local, regional. (FERRAZ e FUSARI, 2010, p,
68).

No PCN de Arte (BRASIL, 2001) em pauta, verifica-se uma comparacéo significativa

que justifica a arte no patamar da ciéncia, afinal ambas buscam:

significacbes na construgdo de objetos de conhecimento que, juntamente com as
relagbes sociais, politicas e econdmicas, sistemas filos6ficos, éticos e estéticos,
formam o conjunto de manifestagdes simbdlicas das culturas. Ciéncia e arte sdo,
assim, produtos que expressam as experiéncias e representacdes imaginarias das
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distintas culturas, que se renovam através dos tempos, construindo o percurso da
histéria humana. (BRASIL, 2001, p. 31)

De acordo com este PCN de Arte (BRASIL, 2001, p.31), a criatividade € abordada
como um fendmeno, e estes processos a serem percorridos e emergidos no produto da criagéo,
sdo objetos de estudos de cientistas, filésofos, artistas, antropdlogos, educadores, psicélogos.
O processo criador pode ocorrer na arte e na ciéncia como algo que se revela a consciéncia do
criador, vindo a tona inesperadamente.

Dialogando com Ferraz e Fusari (2010), bem como complementando as ideias
propostas pelas autoras, no PCN de Arte (BRASIL, 2001) a arte é abordada como um
conhecimento que permite a aproximacédo entre individuos, mesmo os de culturas distintas,
pois favorece a percepcdo de semelhancas e diferencas entre as culturas, expressas nos
produtos artisticos e concepgOes estéticas, em um plano diferenciado da informacéo
discursiva. (BRASIL, 2001, p. 35).

Primeiramente, focalizaram-se 0s contelidos e objetivos de Arte, em sua amplitude de
conhecimento, apresentados exatamente nesta ordem no PCN de Arte - Ensino de quinta a
oitava séries; na sequéncia destacaram-se as Artes Visuais e, neste momento, o material
trouxe os objetivos antecedendo aos contetdos, que foram observados e comparados com o
PCN - Ensino de primeira a quarta séries, por existirem mencGes a este material indicando
que “A proposta que segue, tem como referencial basico, portanto, os conteudos dos
Parametros Curriculares Nacional dos ciclos iniciais.” (BRASIL, 2001, p. 62)

Os PCN de Arte - Ensino de quinta a oitava séries, trazem 0s seguintes objetivos
gerais do Ensino de Arte, transcritos literalmente, destacando-se 0s objetivos que mais

condizem com a proposta ludica a ser explicitada neste estudo. Sao eles:

* experimentar e explorar as possibilidades de cada linguagem artistica;

* compreender e utilizar a arte como linguagem, mantendo uma atitude de
busca pessoal e/ou coletiva, articulando a percepcédo, a imaginacdo, a emocao, a
investigacdo, a sensibilidade e a reflexdo ao realizar e fruir producdes
artisticas;

* experimentar e conhecer materiais, instrumentos e procedimentos artisticos
diversos em arte (Artes Visuais, Danca, Musica, Teatro), de modo que os utilize nos
trabalhos pessoais, identifique-os e interprete-os na apreciacdo e contextualize-os
culturalmente;

e construir uma relacdo de autoconfianca com a producdo artistica pessoal e
conhecimento estético, respeitando a propria producdo e a dos colegas, sabendo
receber e elaborar criticas;

+ identificar, relacionar e compreender a arte como fato histdrico
contextualizado nas diversas culturas, conhecendo, respeitando e podendo
observar as producgfes presentes no entorno, assim como as demais do
patrimbnio cultural e do universo natural, identificando a existéncia de
diferencas nos padroes artisticos e estéticos de diferentes grupos culturais;

* observar as relagdes entre a arte e a realidade, refletindo, investigando, indagando,
com interesse e curiosidade, exercitando a discussao, a sensibilidade, argumentando
e apreciando arte de modo sensivel;
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¢ identificar, relacionar e compreender diferentes funcdes da arte, do trabalho e
da producéo dos artistas;

« identificar, investigar e organizar informacdes sobre a arte, reconhecendo e
compreendendo a variedade dos produtos artisticos e concepcles estéticas
presentes na historia das diferentes culturas e etnias;

* pesquisar e saber organizar informagdes sobre a arte em contato com artistas, obras
de arte, fontes de comunicacdo e informacéo. (BRASIL, 2001, p.48)

Nota-se que o0s objetivos de arte contemplam algumas intengdes que almejo com a
proposicdo ludica desta pesquisa, principalmente, a acdo de identificar e compreender as
acOes e funcdes da arte, e suas diversas formas de expressdo, independentemente da origem
cultural que emergiu. A seguir, estdo literalmente escritos os contetdos de Arte, na sua
amplitude da palavra, propostos nos PCN de Arte:

Conteldos gerais

* a arte como expressao e comunicac¢ao dos individuos;

* elementos basicos das linguagens artisticas, modos de articulacio formal,
técnicas, materiais e procedimentos na criacdo em arte; (grifo meu)

« produtores de arte: vidas, épocas e produtos em conexoes;

» diversidade das formas de arte e concepgdes estéticas da cultura regional, nacional
e internacional: produgdes e suas historias;

* a arte na sociedade, considerando os artistas, os pensadores da arte, outros
profissionais, as producBes e suas formas de documentacdo, preservagdo e
divulgacdo em diferentes culturas e momentos histéricos. (BRASIL, 2001 p 52).

Conteudos relativos a atitudes e valores

* Prazer e empenho na apreciagdo e na construgao de formas artisticas.

« Interesse e respeito pela propria producgdo, dos colegas e de outras pessoas.

* Disponibilidade para realizar produgdes artisticas, expressando e comunicando
idéias, valorizando sentimentos e percepcdes.

* Desenvolvimento de atitudes de autoconfian¢a e autocritica nas tomadas de
decisdes em relacdo as produgdes pessoais. (grifo meu)

* Posicionamentos pessoais em relagdo a artistas, obras ¢ meios de divulgacdo das
artes.

» Cooperag¢io com os encaminhamentos propostos nas aulas de Arte. (grifo meu)
* Valorizacio das diferentes formas de manifestacGes artisticas como meio de
acesso e compreensao das diversas culturas. (grifo meu)

* Identificacdo e valorizagdo da arte local e nacional.

* Atencdo, juizo de valor e respeito em relagdo a obras e monumentos do patrimonio
cultural.

» Reconhecimento da importancia de freqlentar instituicbes culturais onde obras
artisticas sejam apresentadas.

* Interesse pela historia da arte.

* Valorizagdo da atitude de fazer perguntas relativas a arte e as questdes a ela
relacionadas.

* Valorizacio da capacidade ludica, da flexibilidade, do espirito de investigacédo
e de critica como aspectos importantes da experiéncia artistica. (grifo meu)

* Autonomia na manifestacdo pessoal para fazer e apreciar a arte.

» Desenvolvimento de critérios de gosto pessoal, baseados em informacdes, para
selecionar produgdes artisticas e questionar a estereotipia massificada do gosto.

* Flexibilidade para compartilhar experiéncias artisticas e estéticas e manifestagdo de
opinides, ideias e preferéncias sobre a arte.
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« Sensibilidade para reconhecer e criticar manifestagdes artisticas manipuladoras,
que ferem o reconhecimento da diversidade cultural e a autonomia e ética humanas.
* Reconhecimento dos obstaculos e desacertos como aspectos integrantes do
processo criador pessoal.

* Aten¢do ao direito de liberdade de expressdo e preservacdo da propria cultura.
(BRASIL, 2001, p 52 e 53).

Ao mirar, especificamente, na linha das Artes Visuais, 0 PCN de Arte - Ensino de
quinta a oitava séries descreve que os contetidos especificos de cada linguagem dependerdo
dos conhecimentos trabalhados nos ciclos anteriores e dos investimentos de cada municipio,
estado ou regido (BRASIL, 2001, p 62). Neste sentido, recorri ao PCN de Arte das séries
iniciais (BRASIL, 2001), para compreender integralmente 0s conteudos do ensino
fundamental. De fato, verifiquei que os contelidos apresentados em ambos PCNs de Arte, 0s
direcionados as séries iniciais e os direcionados as series finais, sdo bastante semelhantes.

Respeitando as ordenacdes apresentadas no PCN de Arte em estudo, ou seja, aquele
que se refere as series finais do ensino fundamental, apresentam-se, primeiramente, 0s
objetivos das Artes Visuais e, posteriormente, 0s conteddos das Artes Visuais; neste sentido,
destaca-se detalhadamente os objetivos a seguir, com grifos nas intencbes a serem

trabalhadas; que foram transcritos literalmente:

* expressar, representar idéias, emocOes, sensacdes por meio da articulagdo de
poéticas pessoais, desenvolvendo trabalhos individuais e grupais; (grifo meu)

« construir, expressar e comunicar-se em artes plasticas e visuais articulando a
percepcdo, a imaginagdo, a meméria, a sensibilidade e a reflexfo, observando o
préprio percurso de cria¢do e suas conexdes com o de outros; (grifo meu)

* interagir com variedade de materiais naturais e fabricados, multimeios
(computador, video, holografia, cinema, fotografia), percebendo, analisando e
produzindo trabalhos de arte; (grifo meu)

« reconhecer, diferenciar e saber utilizar com propriedade diversas técnicas de
arte, com procedimentos de pesquisa, experimentagdo e comunicagao proprios;
(grifo meu)

* desenvolver uma relagdo de autoconfianga com a produgdo artistica pessoal,
relacionando a prépria producdo com a de outros, valorizando e respeitando a
diversidade estética, artistica e de género;

« identificar a diversidade e inter-relacfes de elementos da linguagem visual
gue se encontram em multiplas realidades (vitrines, cenario, roupas, aderecos,
objetos domésticos, movimentos corporais, meios de comunica¢do), perceber e
analisa-los criticamente; (grifo meu)

e conhecer, relacionar, apreciar objetos, imagens, concepg¢des artisticas e
estéticas — na sua dimensdo material e de significacdo —, criados por produtores
de distintos grupos étnicos em diferentes tempos e espagos fisicos e virtuais,
observando a conexdo entre essas produgdes e a experiéncia artistica pessoal e
cultural do aluno; (grifo meu)

« freqlientar e saber utilizar as fontes de documentagdo de arte, valorizando os
modos de preservacdo, conservacdo e restauracdo dos acervos das imagens e
objetos presentes em variados meios culturais, fisicos e virtuais, museus, pragas,
galerias, ateliés de artistas, centros de cultura, oficinas populares, feiras, mercados;

» compreender, analisar e observar as relagdes entre as artes visuais com outras
modalidades artisticas e também com outras é&reas de conhecimento humano
(Educacdo Fisica, Matematica, Ciéncias, Filosofia etc.), estabelecendo as conexdes
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entre elas e sabendo utilizar tais areas nos trabalhos individuais e coletivos; (grifo
meu)

« conhecer e situar profissdes e os profissionais de Artes Visuais, observando o
momento presente, as transformacdes historicas ja ocorridas, e pensar sobre o
cenario profissional do futuro. (grifo meu) (BRASIL, 2001, p. 65 e 66)

No que se refere aos conteddos de Artes Visuais dos PCNs em pauta, nota-se que o
documento traz os conteudos desta linguagem em trés momentos. Observando com olhar mais
apurado ha uma subdivisdo em trés partes, partes estas que sao diretamente relacionadas com
a proposicdo de Ana Mae Barbosa, que em 1991 lancou o livro A Imagem no Ensino de Arte,
uma vez que se remetem a producdo, a apreciacdo e ao contexto historico e cultural. Neste
momento, faz-se necessario explicitar, de modo prévio, as acdes de produzir, apreciar e
contextualizar como sendo os trés eixos norteadores que contemplam o processo de ensino e
aprendizagem de acordo com Barbosa (1994, p.34). Dai a ideia de abordagem Triangular,
porgue remete aos trés vértices de um suposto triangulo equilatero. Estas trés acdes articulam
as trés atitudes metodoldgicas, garantindo por este caminho o processo de ensino e de
aprendizagem; ndo propondo ordenagdo de atuacdo e sim, a necessidade da execugdo do
conjunto de acbes em sentido triangular. Assim sendo, para desenvolver estratégias para
atingir os objetivos, propde-se neste documento a metodologia triangular de modo indireto.

Na sequéncia, estdo transcritos literalmente os conteddos referentes a Producdo do

aluno em Artes Visuais:

* A producgdo artistica visual em espacos diversos por meio de: desenho,
pintura, colagem, gravura, construcéo, escultura, instalagdo, fotografia, cinema,
video, meios eletroeletrdnicos, design, artes gréficas e outros. (grifo meu)

* Observagdo, analise, utilizagdo dos elementos da linguagem visual e suas
articulagdes nas imagens produzidas. (grifo meu)

* Representacdo e comunicacdo das formas visuais, concretizando as proprias
intengBes e aprimorando o dominio dessas a¢des. (grifo meu)

e Conhecimento e utilizacio dos materiais, suportes, instrumentos,
procedimentos e técnicas nos trabalhos pessoais, explorando e pesquisando suas
qualidades expressivas e construtivas. (grifo meu)

* Experimentacio, investigacio, utilizaciao e capacidade de escolha de suportes,
técnicas e materiais diversos, convencionais e ndo-convencionais, naturais e
manufaturados, para realizar trabalhos individuais e de grupo. (grifo meu).
(BRASIL, 2001, p. 66 e 67)

Observando a proposicdo subdividida com fins estratégicos de execucdo, uma vez que
o0 professor pode iniciar o processo por qualquer um dos trés veértices, analisa-se na sequéncia

a vertente intitulada Apreciacgao significativa em Artes Visuais, transcrita literalmente:

 Contato sensivel e analise de formas visuais presentes nos prdprios trabalhos,
nos dos colegas, na natureza e nas diversas culturas, percebendo elementos
comuns e especificos de sistemas formais (natureza e cultura). (grifo meu)
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» Observagédo da presenca e transformacéo dos elementos bésicos da linguagem
visual, em suas articulacbes nas imagens produzidas, na dos colegas e nas
apresentadas em diferentes culturas e épocas. (grifo meu)

« ldentificacdo, observacdo e andlise das diferentes técnicas e procedimentos
artisticos presentes nos proprios trabalhos, nos dos colegas e em diversas culturas.
(grifo meu)

» Percepcdo e andlise de producdes visuais (originais e reproducdes) e
conhecimento sobre diversas concepcBes estéticas presentes nas culturas
(regional, nacional e internacional). (grifo meu)

* Reconhecimento da variedade de significados expressivos, comunicativos e de
valor simbdlico nas formas visuais e suas conexdes temporais, geograficas e
culturais. (grifo meu)

» Conhecimento e competéncia de leitura das formas visuais em diversos meios
de comunicacdo da imagem: fotografia, cartaz, televisdo, video, histdrias em
quadrinhos, telas de computador, publicac6es, publicidade, design, desenho
animado etc. (grifo meu)

* Discussio, reflexio e comunicaciio sobre o trabalho de apreciacido das imagens
por meio de fala, escrita ou registros (grafico, sonoro, dramatico, videografico
etc.), mobilizando a troca de informacBes com os colegas e outros jovens. (grifo
meu)

» Descoberta, observacédo e analise critica de elementos e formas visuais na
configuracdo do meio ambiente construido. (grifo meu)

* Reconhecimento da diversidade de sentidos existentes nas imagens produzidas
por artistas ou veiculadas nas midias e suas influéncias na vida pessoal e social.
(grifo meu)

+ Identificacdo de multiplos sentidos na apreciacdo de imagens. (grifo meu)
(BRASIL, 2001, p. 67 e 68)

seguem 0s conteldos que interagem expressivamente com a

contextualizacdo de épocas e sociedades distintas, que facilitam o entendimento no que se

refere ao registro de uma arte com cunho histérico e social. Apresenta-se a seguir, 0 que

consta no documento

transcrita literalmente:

intitulado: As Artes Visuais como producdo cultural e historica,

* Observacdo, pesquisa e conhecimento de diferentes obras de artes visuais,
produtores e movimentos artisticos de diversas culturas (regional, nacional e
internacional) e em diferentes tempos da histéria. (grifo meu)

* Compreensdo sobre o valor das artes visuais na vida dos individuos e suas
possiveis articulagbes com a ética que permeia as relagdes de trabalho na
sociedade contemporanea. (grifo meu)

« Reflexdo sobre a acéo social que os produtores de arte concretizam em diferentes
épocas e culturas, situando conexdes entre vida, obra e contexto. (grifo meu)

» Conhecimento e investigagdo sobre a arte do entorno préximo e distante a partir
das obras, fontes vivas, textos e outras formas de registro (apresentadas material
e/ou virtualmente). (grifo meu)

* Conhecimento, valorizagdo de diversos sistemas de documentagéo,
catalogacédo, preservacdo e divulgacdo de bens culturais presentes no entorno
proximo e distante. (grifo meu)

« Utilizagdo autdbnoma e freqliiéncia as fontes de informacdo e comunicacao
artistica presentes em diversas culturas por meio de processos dialégicos diretos ou
virtuais (museus, mostras, exposicoes, galerias, feiras, mercados, paginas e sitios
informaéticos). (grifo meu)

» Elaborag¢do de formas pessoais de registro para assimilacdo, sistematizacdo e
comunicacao das experiéncias com formas visuais, e fontes de informacdo das
diferentes culturas. (grifo meu)

» Reflex@o sobre as artes visuais e a cultura brasileira em sua diversidade e
presenca na comunidade e no cotidiano dos alunos. (grifo meu)
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» Reconhecimento da presenca de qualidades técnicas, histdricas, estéticas,
filosdficas, éticas, culturais nas produgdes visuais, sabendo observa-las como
fonte de pesquisa e reconhecendo as como veiculo de compreensdo diferenciada do
ser humano e suas culturas. (grifo meu)

» Conhecimento critico de diferentes interpretacfes de artes visuais e da cultura
brasileira, produzidas por brasileiros e estrangeiros no pais. (grifo meu) (BRASIL,
2001, p. 68 e 69)

E possivel notar, que as frases grifadas se entrelagam diversas vezes, configurando
previamente, os intentos a serem explanados na proposi¢cdo lGdica da presente pesquisa,
abarcando o reconhecimento de determinadas expressdes artisticas visuais como as origens e
culturas de algumas manifestacOes, a expressividade e suporte material de algumas producdes,
a variacdo de formas e apresentacdes de uma Unica linguagem e, ainda o reconhecimento da

producdo final do trabalho, que por fim sera elaborada, apreciada e interpretada.

O Curriculo do Estado de S&o Paulo
O documento em questdo foi analisado no quesito Artes Visuais encontrado no

Curriculo de Arte, na area de Linguagens. Este documento caminha em sincronia com as leis
nacionais, assim como respeita as explanacdes e orientaces dos PCNs, considerando o
conteddo em sua especificidade de Arte, enaltecendo a competéncia leitora e escritora, e
ainda, abrange com subjetividade o primeiro tema transversal apresentado do PCN, a Etica.
Nos temas transversais (BRASIL, 2001, p. 95) a Etica aborda os contetidos: Respeito
mutuo, Justica, Solidariedade e Didlogo. Estes conteldos convergem com 0 jogo proposto
neste trabalho, ao considerar que se esta apresentando um jogo de regras cooperativo, que

envolve regras, equidade, companheirismo e explicacfes respectivamente aos conteidos.

As atitudes de respeito matuo encontram-se mais freqiientemente no espaco das
relagdes diretas, no convivio proximo e constante. Entretanto, o carater universal da
dignidade e do ideal democratico de convicio social supfem uma base mais ampla
do que aquela que o convivio direto entre as pessoas pode possibilitar. Com base na
no¢do de humanidade, de comunidade humana, o respeito deve deixar de ser apenas
uma atitude baseada nas empatias das relacdes pessoais para tornar-se um principio
que norteie todas as condutas, inclusive as que envolvem contatos esporadicos entre
pessoas nas ruas ou locais publicos, os juizos entre grupos de pessoas diferentes que
ndo mantenham contato direto. (BRASIL, 1998, p. 96-97)

Além dos contetidos da Etica, ressalta-se também a competéncia leitora e escritora,
que se apresentam como um dos Principios para um curriculo comprometido com o seu
tempo (SAO PAULO, 2012, p. 12), no Curriculo do Estado de S&o Paulo. Ao considerar que
no jogo deste estudo existe a necessidade da leitura e entendimento para uma das etapas do
jogo, verifica-se contribuigdo convergente a este principio.

O texto é o foco principal do processo de ensino-aprendizagem. Considera-se texto
qualquer sequéncia falada ou escrita que constitua um todo unificado e coerente
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dentro de uma determinada situacdo discursiva. Assim, o que define um texto ndo é
a extensdo dessa sequéncia, mas o fato de ela configurar-se com uma unidade de
sentido associada a uma situacdo de comunicacdo. Nessa perspectiva, 0 texto s
existe como tal quando atualizado em situacdo que envolve, necessariamente, quem
o produz e quem o interpreta. (SAO PAULO, 2012, p. 18).

Estreitando diretamente o interesse ao conhecimento de Arte, verifica-se que a
proposicdo Curricular do Governo do Estado de Sdo Paulo também esta intimamente ligada

com a proposicao metodoldgica de Ana Mae Barbosa (1994).

Um esquema evidenciava a multiplicidade e a interdependéncia entre as dimensdes
da Arte. Impossivel separa-las. Expressao, Construgdo e representagdo de mundo
ligam-se mutuamente e um conjunto em que estdo presentes autor/artista, fruidor e a
intermediacdo entre eles pelos meios de veiculagdo da arte, todos inseridos no
mundo fisico-sociocultural-politico-histérico (SAO PAULO, 2012, p. 187).

O Curriculo do Estado de Sao Paulo também inicia o material com apontamentos que
justificam a Arte como area de conhecimento, conforme ja analisado com base nos estudos de
Barbosa (1994), e Ferraz e Fusari (1993).

Compreender o significado é reconhecer, apreender e partilhar a cultura que envolve
as areas de conhecimento, um conjunto de conceitos, posturas, condutas, valores,
enfoques, estilos de trabalho e modos de fazer que caracterizam as varias ciéncias —
naturais, exatas, sociais e humanas —, as artes — visuais, musicais, do movimento e
outras -, a matematica, as linguas e outras areas de expressdo ndo verbal (SAO
PAULO, 2012, p 22)

Estas redacGes empoderam a valorizacdo do componente curricular em pauta, bem
como a responsabilidade do docente e sua importancia enquanto constituinte do sistema
educacional. “O estudo da Arte ndo pode equivaler apenas ao conhecimento histérico e a mera
aquisicdo de repertdrio, e muito menos a um fazer por fazer, espontaneista, desvinculado da
reflexdo e do tratamento da informac&o”. (SAO PAULO, 2012, p. 28).

O Curriculo do Estado de Sdo Paulo (Sdo Paulo, 2012) instituiu sete referenciais
intitulados de “Territorios de Arte&Cultura”, que foram estudados por Martins et al (2010, p

191). Observe a transcrigédo a seguir:

Nessa perspectiva, operar com 0 campo de arte&cultura fazendo rizoma €é criar um
modo aberto de ligacdo entre os diferentes contetidos, num sistema acéntrico, ndo
hierarquico, com infinitas possibilidades de transitar entre eles, sem nenhum vestigio
de hierarquia.

Desde o0 ano de 2004, uma proposta cartografica de territérios da arte&cultura vem
sendo tracada e desdobrada em diferentes espagos de experimentacéo: (....).

Como articular o que estudamos e produzimos em arte, ultrapassando os contetidos
sequenciais estanques? Da cartografia inicial, no exercicio de mapear e mirar para a
arte& cultura, uma problematizacdo: com quais territorios elas funcionam?
Linguagens artisticas. Processo de criagdo. Materialidade. Forma-conteddo.
Mediagdo Cultural. Patrimdnio Cultural. Saberes estéticos e culturais. Conexdes
transdisciplinares. E... e... e...

A composicdo desses territorios oferece diferentes paisagens e direcBes para o
estudo da arte, tal qual o tracado de uma cartografia, um mapa de possibilidades,
com transito por entre os saberes, articulando diferentes campos.
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Tendo por base o estudo de Martins et al (2010), apresenta-se a seguir uma sintese que
elaborei sobre os “Territdrios de Arte&Cultura” por especificidade:

- Linguagens Artisticas; sdo as diversas manifestacdes artisticas, emanadas de técnicas e
metodologias, ou seja, como sdo expressadas e comunicadas as producdes artisticas; é a
lingua ou linguagem que se utiliza para efetivacdo desta comunicacgdo, seja ela através da
visdo, dos sons ou movimentos.

- Processo de Criacdo; € a valorizagdo do processo com um todo, desde o principio da ideia,
sdo das diversas tentativas de realizacdo de um mesmo produto, as mudancas de ideias
durante esta producéo.

- Materialidade; sdo todos os materiais utilizados da producdo artistica, assim como
ferramentas e suportes, considerando que algumas manifestacoes artisticas exploram o proprio
corpo como matéria da producéo.

- Forma-Conteldo; é a relacdo direta do que a obra mostra e 0 que ela quer dizer, € uma
colocacdo Unica, embora duas palavras, nos territérios de arte elas tém uma significacao
congruente.

- Mediacdo Cultural; é a oportunidade que o professor media o acesso a cultura e arte,
espacos expositivos sao espagos que oferecem o acesso, ou a mediacdo a arte.

- Patriménio Cultural; sdo as obras propriamente, que demarcam um tempo, cultura ou época,
com intuitos de preservagdo memdaria. Tais patrim6nios podem ser materiais ou imateriais, 0S
materiais se sustentam pela estrutura fisica da matéria, enquanto os imateriais sdo efémeros e
0 seu patrimbnio reside na memoria, e até pode ser manifestado, como uma dancga por
exemplo. Os patrimonios identificam e cultuam a histéria de um povo.

- Saberes Estéticos e Culturais; sdo estudos da cultura, que nos ajudam a compreender as
producdes artisticas.

Os contetdos e habilidades delineados aos 9° anos, previstos para serem
desenvolvidos durante o ano letivo, encontram-se divididos em quatro bimestres.

A sequir, estdo literalmente transcritos os apontamentos referentes aos quatro
bimestres, contendo seus conteudos e habilidades delimitados em cada bimestre. Considerou-
se necessario, neste momento, apresentar todos os bimestres. Embora a proposi¢éo ludica seja
especifica ao 4° bimestre, atentou-se que a acdo ludica tem carater avaliativo, afinal os
conteddos propostos no jogo perpassam 0s bimestres intencionalmente, e mais, ao rememorar
0s objetivos e contetdo do PCN, também estar-se-a4 avaliando as séries dos anos finais do

ensino fundamental, bem como, reafirmando os conteidos das séries inicias, que conforme ja
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apontado, séo equivalentes. Neste sentido, destacou-se em negrito as observacdes pertinentes
que serdo incididas ou reincididas na aplicabilidade do jogo.
Destarte, transcritos literalmente, apresenta-se a seguir, 0s apontamentos referentes ao

1° bimestre, com tematica intitulada: Processos de Criacdo nas linguagens artisticas.

Conteudos:

» Procedimentos criativos na construcdo de obras visuais, sonoras e cénicas
(grifo meu)

* Acdo inventiva; corpo perceptivo; imaginacdo criadora; coleta sensorial; vigilia
criativa; percurso de experimentacdo; eshocos; séries; cadernos de anotacOes;
apropriacdes; processo colaborativo; pensamentos visual, corporal, musical (grifo
meu)

* Repertorios pessoal e cultural; poética pessoal

* O diadlogo com a matéria visual, sonora e cénica em processos de criacdo

Habilidades
Espera-se que ao completar este bimestre os alunos desenvolvam as seguintes
habilidades:

« Investigar processos de criacdo pessoais e de artistas, ampliando o conceito de
poéticas e de processo de criagao

* Analisar repertdrios pessoais e culturais, reconhecendo sua importancia em
processos de criagdo nas varias areas de conhecimento humano (grifo meu)

» Pesquisar o didlogo entre a materialidade e o0s processos de criagéo,
analisando a escolha da matéria, as ferramentas, 0s suportes e oS
procedimentos técnicos (grifo meu)

* Operar com imagens, ideias e sentimentos por meio da especificidade dos
processos de criacdo em Arte, gerando sua expressdo em artes visuais, masica, teatro
ou danca (SAO PAULO, 2012, p 211)

Com observancia ao 2° bimestre sdo transcritas literalmente as intencdes deste, cuja

tematica é: Materialidade e gramatica das linguagens artisticas.

Conteudos:

» Matéria e significacdo (grifo meu)

* O corpo como suporte fisico na danga e no teatro

* Cenario; aderecos; objetos cénicos; texto

« Suportes, ferramentas e procedimentos técnicos (grifo meu)

» Elementos bésicos da linguagem da danga; musica; teatro e artes visuais (grifo
meu)

» Tematicas que impulsionam a criagcdo (grifo meu)

Habilidades
Espera-se que ao completar este bimestre os alunos desenvolvam as seguintes
habilidades:

* Investigar a poténcia da matéria, dos suportes e procedimentos técnicos nas
linguagens da Arte

* Pesquisar o didlogo entre a intengdo criativa, a materialidade e as conexdes entre
forma-contetdo

* Operar com os elementos da forma em Arte, com tematicas e com a
materialidade, gerando sua expressao em artes visuais, musica, teatro ou danca
(grifo meu) (SAO PAULO, 2012, p 212)
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Referente ao 3° bimestre, também literalmente transcrito, para se compreender a
amplitude da proposicdo do Curriculo do Estado de S&o Paulo, neste momento com o tema:

Fusdo, mistura, contaminacao de linguagens.

Contetdos:

« Design, moda, mobiliario, desenho industrial (grifo meu)

« Fusdo entre as linguagens teatral e cinematogréafica (grifo meu)

* Ballet de repertdrio; danga moderna do inicio século XX; danca teatral

» Musica de cinema; som sincronizado; som fabricado

* Hibridismo das relagdes entre forma-conteldo nas varias linguagens; elementos
basicos da visualidade e suas ampliagdes no design; elementos basicos da
linguagem hibrida do cinema e elementos basicos das linguagens do teatro, da
danga e da masica (grifo meu)

Habilidades
Espera-se que ao completar este bimestre os alunos desenvolvam as seguintes
habilidades:

* Analisar o0 modo como se fundem e se contaminam as linguagens da Arte,
originando hibridismos nas artes visuais, na madsica, no teatro e na danga

» Experimentar procedimentos artisticos para gerar linguagens hibridas (grifo
meu)

* Operar, na leitura de obras de arte e no fazer artistico, com a ideia de obra de arte
sem a rigidez dos canones e defini¢bes tradicionais

* Reconhecer as multiplas formas hibridas da linguagem da Arte (SAO PAULO,
2012, p 213)

Neste momento, segue 0 que é proposto para o 4° bimestre, que sera alvo de atengdo
especial deste trabalho, sob a tematica “Travessia poética: do fazer artistico ao ritual de
passagem”. Para melhor entender a proposicdo do jogo a ser apresentando nesta pesquisa,
transcreve-se literalmente os conteidos e habilidades:

Contetdos:

« Arte e documentacgdo (grifo meu)

« Exposi¢io ou apresentacio artistica e o registro como documentacdo (grifo
meu)

» Modos de documentar a arte (grifo meu)
« Conceitos, procedimentos e contetidos investigados durante o ano (grifo meu)

Habilidades
Espera-se que ao completar este bimestre os alunos desenvolvam as seguintes
habilidades:

« Elaborar, realizar, mostrar e documentar um projeto poético individual ou
colaborativo (grifo meu)

* Identificar conceitos, procedimentos e conteddos investigados e
experimentados em Arte durante o ano (grifo meu) (SAO PAULO, 2012, p. 214)

Finalizadas as apresentacdes dos documentos legislativos e parametros norteadores
que constituem os apoios legais que fundamentam os intentos do trabalho, quanto aos
objetivos, conteudos e habilidades a serem desenvolvidos durante a aplicabilidade da acéo
ludica. Vale ressaltar que se faz necessario, para a proposicao do jogo, compreender tanto as
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propostas delineadas ao ensino fundamental como um todo, quanto ao 9° ano, foco desta
pesquisa, atendo-se aos anos finais do PCN de Arte. Embora a proposi¢do do jogo esteja
direcionada somente ao Ultimo bimestre letivo do 9° ano do ensino fundamental, sabe-se que,
neste momento, pode-se realizar uma avaliagcdo subjetiva, analisando o que foi aprendido e os
aspectos dificultadores que emergiram neste processo, uma vez que, esse momento, perpassa
por diversos contetdos anteriores a0 momento de culminancia, verificando-se o que foi
tratado ao longo do ano vigente, ou mesmo ao longo do ensino fundamental, entre os 6° e 9°
anos.

A proxima secdo trata de alguns estudiosos do ensino de arte, tomados como
referéncia para esta pesquisa e de autores da &rea de educacdo, que abordam aspectos

relacionados ao processo de ensino com destaque para suas propostas de praxis de ensino.
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SECAO 2. A ARTE EM ESTUDO

A arte é uma das mais inquietantes e eloquentes producgdes do homem.

Arte como técnicas, lazer, derivativo existencial,

processo intuitivo, genialidade, comunicagéo, expressao,

sao variantes do conhecimento de arte que fazem parte do nosso universo conceitual,
estreitamento ligado ao sentimento de humanidade.

Ferraz e Fusari, (2010, p. 101),

A segunda secdo “A Arte em Estudo” evidencia os aportes tedricos que explicitam os
conceitos referentes aos conteudos e suas abrangéncias, levando em consideracéo a pratica de
ensino, a sequéncia didatica, e a organizacdo da sala de aula, por Zabala (1998). Nesta secao
apresenta-se a Proposta Triangular sob trés eixos de agéo: ler, contextualizar e fazer criativo
evidenciada no ensino de arte por Barbosa (1994), bem como a relacdo direta desta
Abordagem Triangular na elaboracdo dos documentos norteadores selecionados. Ferraz e
Fusari (1993),trazem explicacOes referentes aos jogos e brincadeiras em sala de aula, e
também esmilGcam a importancia da arte como conhecimento e as especificidades das artes

visuais, que € o foco de interesse dessa pesquisa.

A arte como conhecimento
A arte é o componente curricular que mais vem contribuir com as administracdes

emocionais e o0s sentidos, além de ensinar por diversas linguagens artisticas sobre
determinados assuntos, e a arte explora todos estes sentidos. Morais (2001, p. 82) afirma:
“Nossas escolas insistem em ensinar antes de provocar nos alunos o desejo de aprender. ”

O processo de criagdo caminha conjuntamente a intencdo de sentimentos e expressdo
dos sentidos, segundo Ostrower (2011, p. 9), “Criar ¢, basicamente formar. E poder dar uma
forma a algo novo. (...) O ato criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta,
por sua vez, a de se relacionar, ordenar, configurar, significar. ”

Verifica-se a necessidade da arte na formacdo do aluno, segundo o PCN de Arte
(2001), considerando as sensibilidades subjetivas, as percepcles espontaneas e as criagoes
inusitadas, estas a¢des humanas justificam o reconhecimento da Arte como conhecimento.

Para Coli (1995, p. 107), “A razdo esta (...) presente no objeto artistico, mas a obra

enfeixa elementos que escapam ao dominio do racional e sua comunicacdo conosco se faz por



41

outros canais: da emoc¢do, do espanto, da intuicdo, das associagdes, das evocacOes, das
seducdes. ”

Esse autor, ressalta que

a fruicdo da arte ndo é imediata, espontanea, um dom, uma graca. Pressupde um
esforco diante da cultura. Para que possamos emocionar-nos, palpitar com o
espetaculo de uma partida de futebol, é necessario conhecermos as regras desse
jogo, do contrario tudo nos passara despercebido, e seremos forcosamente
indiferentes. (COLI,1995, p. 117)

Para Ferraz e Fusari,

Educar o nosso modo de ver e observar é importante para transformar e ter
consciéncia da nossa participagdo no meio ambiente, na realidade cotidiana. Ver
significa essencialmente conhecer, perceber pela visdo, alcangar com a vista 0s
seres, as coisas e as formas do mundo ao redor. A visualizagdo ocorre em dois niveis
principais. Um deles se refere ao ser que estd vendo, com suas vivencias, suas
experiéncias. O outro é o que a ambiéncia Ihe proporciona. Mas, ver ndo é s isso.
Ver é também um exercicio de construcdo perceptiva onde os elementos
selecionados e o percurso visual podem ser educados. E observar? Observar é olhar,
pesquisar, detalhar, estar atento de diferentes maneiras as particularidades visuais,
relacionando-as entre si. Uma educacdo do ver, do observar, significa desvelar as
nuances e caracteristicas do proprio cotidiano, (Ferraz e Fusari, 2010, p. 76)

Perpassando pelo entendimento de arte como conhecimento e adentrando nas questfes
pedagdgicas especificamente, para colaborar com o processo de ensino e aprendizagem na
formac&o dos alunos a pesquisa recorreu, prioritariamente, a Zabala (1998), e Barbosa (1994),
estudiosos da Préatica Educativa e do Ensino de Arte, respectivamente. Embora ambos néo
trabalnem na mesma especificidade educacional, as estratégias de acbes pedagdgicas
caminham na mesma direcdo, bem como os documentos norteadores ja apresentados: 0s
Parametros Curriculares Nacionais — Arte — Ensino de quinta a oitava séries e o Curriculo do
Estado de Sdo Paulo (2001), sendo possivel relacionar estas convergéncias norteadoras e
metodoldgicas as acdes do jogo proposto nesta pesquisa para 0 ensino de artes visuais, que
sera explicitado na terceira e quarta se¢do deste trabalho. Para o entendimento sobre 0s jogos
em sala de aula, o estudo de Ferraz e Fusari (1993), forneceu embasamento sobre a

importancia das a¢des ludicas na atuagdo pedagogica.

Estudo da Pratica Educativa

Com o objetivo de compreender a pratica educativa, o estudo de Zabala (1998),
colabora objetivamente com esta pesquisa ao explicitar as dimensdes da pratica educativa e 0s
aspectos pertinentes ao processo de ensino.

Ao analisar profundamente estes procedimentos educacionais, compreendi que 0 modo

como o professor trabalha, ndo tdo somente traz contribui¢cGes aos docentes, como também
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tem consequéncias aos alunos, no que se refere a aquisicdo de conhecimento além do
conteddo.

Zabala (1998), em seu livro A Préatica Educativa apresenta trés dimensdes
educacionais. A primeira aborda a dimensdo conceitual, diretamente ligada ao curriculo, a
base nacional comum e a parte diversificada; trabalhando numa concepg¢éo construtivista, ou
seja, partindo das experiéncias prévias dos alunos. A segunda explana a dimensdo
procedimental, que é a realizacdo do processo de ensino, é o procedimento, o professor deve
criar mecanismos para reconhecer as necessidades e perceber as diversidades. Enfim, a
terceira abarca a dimensdo atitudinal, que consiste na aplicacdo do resultado, é dar a
oportunidade da vivéncia da cidadania, aplicar na pratica o que é aprendido na escola; a busca
da atitude do aluno é de extrema importancia. Estas trés dimensdes sdo tomadas como focos
relevantes na préatica da atividade de artes visuais que foi elaborada nesta pesquisa e sera
apresentada na terceira secdo deste estudo. O referido jogo no ensino de artes visuais do qual
trata este trabalho, contempla tais dimensdes, de acordo com as ideias de Zabala (1998);
conferindo a necessidade de mecanismos para articular uma aula mais abrangente que envolve
conceitos, processos e atitudes.

Segundo Zabala (1998) é necessario diversificar as estratégias do professor, superar as
ideias rigidas e tornar o processo de ensino e o processo de aprendizagem, mais flexiveis,
lembrando que, para qualquer acdo ter eficacia, € necessario o individuo ter a intencéo,
vontade de querer e 0 mesmo, ocorre com o educador, o inicio da acdo parte dele préprio.

As dimensdes propostas pelo autor envolvem as subdivisfes da sequéncia didatica, da
sequéncia dos contetdos, e da organizacdo social da classe, o que facilitar& muito o
entendimento do trabalho. Com enfoque na sequéncia didatica, Zabala (1998, p. 54), deixa
claro que seu estudo ndo consiste em avaliar determinados métodos, mas sim, expor oS

instrumentos que nos permitem

(...) introduzir nas diferentes formas de intervencdo aquelas atividades que
possibilitem uma melhora de nossa atuacdo nas aulas, como resultado de um
conhecimento mais profundo das varidveis que intervém e do papel de cada uma
delas tem no processo de aprendizagem dos meninos e meninas. Portanto, a
identificacdo das fases de uma sequéncia didatica, as atividades que conformam as
relacBes que se estabelecem devem nos servir para compreender o valor educacional
que tém, as razbes que as justificam e a necessidade de introduzir mudancas ou
atividades novas que a melhorem. (ZABALA, 1998, p 54-55).

Visando ampliar a compreensao, exemplifica-se com os estudos e analises deste autor,

que fez uma relagéo entre duas sequéncias didaticas, explanadas a seguir.
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Observe o primeiro exemplo:

a-) comunicacéo da li¢éo.

b-) estudo individual sobre o livro didatico

c-) repeticao do contelido aprendido (numa espécie de ficgdo de haver se apropriado
dele e o ter compartilhado, embora ndo se esteja de acordo com ele), sem discusséo
nem ajuda reciproca.

d-) julgamento ou san¢do administrativa (nota) do professor ou da professora.
(ZABALA, 1998, p. 54)

Segundo exemplo:

a-) atividade motivadora relacionada com uma situacdo conflitante da realidade
experiencial dos alunos.

b-) explicagéo das perguntas ou problemas que esta situagéo coloca.

C-) respostas intuitivas o “hipoteses”.

d-) selecéo e eshoco das fontes de informagé&o e planejamento da investigacéo.

e-) coleta, selecdo e classificacdo dos dados.

f-) generalizacdo das conclusdes tiradas.

g-) expressdo e comunicagdo. (ZABALA, 1998, p. 55)

Ao analisar, verifica-se que o primeiro exemplo segue um modelo tradicional,
enquanto o Ultimo apresenta uma flexibilizacdo das a¢fes com determinada abrangéncia,
conferindo o que Zabala j& indicou, novas atividades melhoram o desempenho escolar
(ZABALA, 1998, p. 55). Esta direcdo estimula o possivel sucesso da proposta ludica nas
aulas de artes visuais.

No que se refere a sequéncia dos conteddos, que muito contribuiu para o
desenvolvimento do jogo a ser apresentado na préxima secdo, esta se distribui em quatro
eixos: os referentes a fatos, a conceitos, aos contetdos procedimentais e aos atitudinais.

Referentes ao como ensinar os contetdos factuais:

O cardater reprodutivo dos fatos implica exercicios de repeticdo verbal. Repetir tantas
vezes quanto seja necessario até que se consiga a automatiza¢do da informacéo.
Assim, pois, as atividades basicas para as sequéncias de contetdos factuais terdo que
ser aquelas que tem exercicios de repeticdo e, conforme a quantidade e
complexidade de informacdo, utilizem estratégias que reforcem as repeti¢des
mediante organizaces significativas ou associacfes. (Zabala, 1998, p. 79)

Dando sequéncia ao entendimento de como ensinar conceitos e principios, observa-se
que estes “sdo temas abstratos, requerem uma compreensdo do significado e, portanto, um
processo de elaboragdo pessoal” (ZABALA, 1998, p. 81). Neste sentido, é necessario saber
das diferentes condicBes pessoais estabelecidas sobre a significAncia na aprendizagem:
atividades que possibilitem o reconhecimento dos conhecimentos prévios, que assegurem a
significancia e a funcionalidade, que sejam adequadas ao nivel de desenvolvimento, que
provoquem uma atividade mental.

Referente ao como ensinar conteudos procedimentais, percebe-se que a adaptacdo que

devemos fazer das consideracOes gerais da aprendizagem significativa é mais complexa.
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Neste caso, o dado mais relevante é determinado pela necessidade de realizar
exercicios suficientes e progressivos das diferentes acBes que formam os
procedimentos, as técnicas ou estratégias. Uma vez aceita essa informacdo, as
sequéncias dos conteldos procedimentais deverdo conter atividades com algumas
condicOes determinadas” (Zabala, 1998, p. 81)

Neste sentido, partir de situacGes significativas e funcionais, contemplar atividades
que apresentem os modelos de desenvolvimento do conteddo da aprendizagem, ajustar ao
méaxima a uma sequéncia clara com uma ordem de atividade que siga um processo gradual,
atividades com ajudas de diferente grau e pratica guiada, e por fim atividades de trabalho
independente.

Finalizando as explicacGes referentes ao como ensinar 0s conteddos, no que tange aos

atitudinais, Zabala (1998, p. 83) relata

atividades de ensino necessarias tem que abarcar, junto com 0s campos cognitivos,
os afetivos e condutais, dado que o0s pensamentos, 0s sentimentos e o
comportamento de uma pessoa ndo dependem sé do socialmente estabelecido, como,
sobretudo, das relaces pessoais que cada um estabelece com o objeto da atitude ou
do valor.

Verificada a organizacdo dos conteudos, entende-se que as divisdes corroboram com a
proposta inicial de Zabala, ao ater-se nas proposi¢cOes dimensionais, que para 0 presente
estudo contribuiu para fundamentar a acdo ludica proposta, exatamente na sequéncia
apresentada pelo autor, perpassando pelos atos, conceitos, procedimentos e acdes.

Contando ainda com a colaboracdo do autor, no que se refere a dimensao organizacao
social da classe, ele aborda a organizacdo da classe em grupo, e esta converge com um dos
momentos da proposicao da atividade ludica.

Historicamente, esta é a forma mais habitual de organizar as atividades de aula.
Nestas atividades todo o grupo faz 0 mesmo ao mesmo tempo (...). O problema
surge quando se considera que é a (nica organizacdo possivel, de maneira que,
independentemente do contelido a ser trabalhado, a forma de agrupamento dos
alunos é sempre a mesma”. (ZABALA, 1998, p. 120)

Outro tipo de organizacgéo da classe é em equipes fixas.

A forma habitual de organizacdo da classe em equipes fixas consiste em distribuir os
meninos e meninas em grupos de 5 a 8 alunos, durante um periodo de tempo que
oscila entre um trimestre e todo um ano, e nos quais cada um dos componentes
desempenha determinados cargos e determinadas fun¢des”. (Zabala, 1998, p. 123).

Este momento também podera ocorrer nas etapas do nosso jogo, contudo, sera uma
passagem por esta organizacdo, e logo caminharemos para outra reorganizacdo em uma

mesma atividade.

O termo equipe movel ou grupo flexivel implica o conjunto de conjunto de dois ou
mais alunos com a finalidade de desenvolver uma tarefa determinada. A duracéao
destes agrupamentos se limita ao periodo de tempo de realizacdo da tarefa em
questdo (ZABALA, 1998, p. 125).
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Esta organizacédo, principalmente a mdvel, se repetird em nossas etapas do jogo por
algumas vezes, dai a importancia de ser fundamentada por ele.

A atividade ludica/ jogo proposto neste trabalho explora as trés dimensdes que Zabala
(1998) estabeleceu em seu livro, bem como contempla os trés vértices da metodologia
triangular de Barbosa (1994), que contribuiram para estruturagdo dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) de Arte — Ensino de quinta a oitava séries (2001), para o Curriculo do
Estado de Séo Paulo — Linguagens Codigos e Suas Tecnologias, Ensino Fundamental Ciclo 11
e Médio (2012).

Diversificar estratégias, propor desafios que gerem duvidas nos alunos e atender as
diversidades com respeito, sdo deveres dos professores, de acordo com Zabala (1998), e ainda
afirma que o professor deve promover canais de comunicagdo entre professor-aluno e entre
aluno-aluno (p. 101). Deveres estes que os professores executardo na aplicacdo do jogo de
Arte proposto na terceira se¢do do trabalho em pauta.

Também deve ser considerada a questdo do planejamento flexivel, ressaltando que
neste sentido, o professor pode ter condicdo de reestruturar suas acGes pedagogicas sempre
gue necessario. Uma observacao importante remete a refletir na obrigacdo que o professor
tem de considerar as contribui¢des que o aluno traz, e estimular para que sejam executadas no
decorrer do processo educativo.

O jogo de artes visuais apresentado nesta pesquisa caminha na direcdo das ideias de
Zabala (1998), relacionando a intencdo de que todos os alunos serdo valorizados, afinal todos
participardo de forma equivalente e terdo rotatividade de agrupamentos e producgdes finais
com aproveitamentos das bagagens culturais e pessoais que o cerceiam.

Dar sentido e significado as acdes pedagdgicas desenvolvidas implica comunicar aos
alunos os objetivos em todas as atividades, para que se envolvam de modo diferente nas
possiveis atitudes, com foco no desenvolvimento de habilidades. E necessario exigir sempre
dos alunos analise, sintese e avaliacdo valorizando o processo integral do ensino e da
aprendizagem e, sobretudo, estar em constante diagndstico, respeitando o empenho e limite de
cada um, de acordo com a capacidade e o esfor¢o individual.

E necessario que o conceito de sala de aula ndo seja local e sim ambiente, segundo
Zabala (1998, p.119) com a intencdo de formar e transformar o aluno, contribuir com a
autoestima e 0 autoconhecimento; promovendo um ambiente que facilite a relacdo entre os
alunos e, sobretudo, potencializando a autonomia do aluno com constancia.

Zabala (1998) enfatiza o trabalno com metodologias globalizantes para o aluno

compreender a realidade de modo global e ndo fragmentado, ou seja, uma unidade; lembrando
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que no ensino tradicional era tudo centralizado e com aspectos proprios, com intencdo de
disciplinar. Observando por esta Gtica, verifica-se que as proposi¢Ges do jogo navegam no
sentido das projecdes globalizadas, abrangentes e que criam um ambiente estimulador e com
intuitos transformadores de condutas pessoais e sociais, ja que a distribuicdo grupal durante o
jogo no ensino de artes visuais se reorganiza por trés vezes sem ter caracteristicas
excludentes.

Resumindo as ideias de Zabala (1998), e dialogando com a proposi¢do do jogo,
verifica-se a presenca das sequéncias didaticas conceituais, com recursos da escrita e da
oralidade, por exemplo; em seguida as sequéncias procedimentais, que podem ser com
leituras, analises, relacdes; e as atitudinais, que se configuram em dramatizagdes, debates; e
neste caso, 0 proprio jogo a ser apresentado, que culmina com as trés dimensdes e seus

recursos.

Estudo do Ensino de Arte

No mesmo sentido caminha Barbosa (1994), estudiosa do Ensino de Arte, que
apresenta uma Abordagem Triangular no procedimento de ensino de arte, contendo trés
pontos cruciais que devem ser trabalhados na aula por um professor competente. A
terminologia atribuida ao procedimento metodoldgico em questdo da-se pela alusdo a forma
geométrica triangular, que conta com trés vértices, determinando-se em cada ponto um dos
estagios do processo metodoldgico a ser percorrido, que sdo: contextualizar, apreciar e fazer,
sem sequéncia ordenada necessariamente, uma vez que a inten¢do subjetiva do triangulo é de
carater equilatero, ou seja, com angulos equivalentes. Esta proposicdo é entrelacada de modo
indireto tanto nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Arte - Ensino de quinta a
oitava séries (BRASIL, 2001), quanto no Curriculo do Estado de Sdo Paulo — Linguagens
Cadigos e Suas Tecnologias, Ensino Fundamental Ciclo Il e Médio (SAO PAULO, 2012),
como ja observado anteriormente.

Segundo Barbosa (1994, p. 34), “A produgdo da arte faz a crianca pensar
inteligentemente acerca da criacdo de imagens visuais, mas somente a producdo nao é
suficiente para a leitura e o julgamento de qualidade das imagens produzidas por artistas ou
do mundo cotidiano que nos cerca”. Nesta explanacao Barbosa (1994) enfatiza as questoes do
fazer artistico, e das produc@es atitudinais, que corroboram diretamente com o processo de
ensino e aprendizagem do aluno, esta é uma forma de conhecimento.

Barbosa (1994, p. 34) também ressalta a importancia de “alfabetizar para a leitura da

imagem. Através da leitura de obras de artes plasticas estaremos preparando a crianca para a
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decodificacdo da gramatica visual, da imagem fixa, e através da leitura do cinema e da
televisdo, a preparemos para aprender a gramatica da imagem em movimento”; assimilando
neste sentido a importancia, do apreciar, o observar, ou mesmo mediar; enfim do olhar para a
producdo, como processo necessario para 0 ensino e aprendizagem, caracterizando assim
novos conhecimentos.

Um outro tipo de conhecimento refere-se a contextualizacdo histérico e social,
Barbosa (1994, p. 37) revela que a “historia da arte ajuda as criangas a entender algo do lugar
e tempo nos quais as obras de arte sdo situadas. Nenhuma forma de arte existe no vacuo: parte
do significado de qualquer obra depende do entendimento de seu contexto”, evidenciando
mais um dos vértices deste processo, ou seja, as questdes historicas, sociais e pessoais, Sdo
aprendidas neste momento com caréater significativo, uma vez que lida-se com fatos e nédo
possibilidades.

Neste sentido, como j& apontado, O Curriculo do Estado de Sao Paulo (SAO PAULO,
2012) vem propor, como metodologia, em convergéncia com os PCN o0s processos de criacao
em Arte, Fruicdo estética e Reflexdo, caminhando em direcdo a abordagem triangular de
Barbosa (1994). A Introducdo geral dos PCNs traz redagdes afirmando que “Aprender arte
envolve, além do desenvolvimento das atividades artisticas e estéticas, apreciar e situar a
producdo social da arte de todas as épocas nas diversas culturas. ” (BRASIL, 2001, p. 63).

Coincidentemente os trés pontos da Proposta Triangular de Barbosa (1994):
contextualizar, observar e fazer dialogam com as dimens6es educacionais de Zabala (1998)
apresentadas no inicio desta secdo: conceitos, processos e producdo. Os estudos estdo
entrelacados, ao teorizar tem-se a dimensdo conceitual, ao fruir depara-se com a dimens&o
procedimental e ao produzir engatilha-se a dimenséo atitudinal.

Dialogando com as proposicOes de Ferraz e Fusari (1993), Santana (2010) e Barbosa
(1994), nota-se que as acgOes relevantes aos processos de ensino e aprendizagem estdo
certeiramente relacionadas com as necessidades humanas, e enaltece a necessidade de um
curriculo que interligue “ o fazer artistico, a historia da arte e a analise da obra de arte estaria
se organizando de maneira que a crianga, suas necessidades, seus interesses e seu
desenvolvimento estariam sendo respeitados e, a0 mesmo tempo, estaria sendo respeitada a
matéria a ser aprendida, seus valores, sua estrutura e sua contribui¢do especifica para cultura.”
(BARBOSA, 1994, p. 35).

No que se refere exclusivamente ao ensino especifico na area de arte, direciona-se a
importancia da percepcdo, pois segundo Ferraz e Fusari (1993, p. 58), no campo da

visualidade o essencial é o desenvolvimento da visdo, que faz conhecer as principais
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qualidades das coisas e a discrimina-las. Mas nem sempre o que se vé tem correspondéncia
com o real.

Ao propor o0 jogo, observa-se que “cabe, portanto, ao professor, inserir em cada regra
conteddos que estimulem o estudante a raciocinar, comparar, elaborar suas préprias
estratégias e chegar a algum conhecimento do tema em estudo mediado pelo jogo. ”
(SANTANA, 2010, p. 86).

A atividade ludica vem corroborar com o entendimento do contetdo de Artes Visuais
numa amplitude significativa. “A experimentacdo, a cria¢do, a atividade ludica e imaginativa
que sempre estdo presentes nas brincadeiras, no brinquedo e no jogo, sdo também o0s
elementos basicos das aulas de arte. ” (FERRAZ e FUSARI, 1993, p. 89).

Outro autor que enfatiza a importancia do ludico no ensino de Arte é Santana (2010), o
estudo selecionado durante os levantamentos bibliograficos iniciais, relatando que a acdo
pedagogica ativa € “Um ladico alicerce provocador de situagdes curiosas que promove a
descoberta de conhecimento em torno da arte (...). Suas jogadas permitem ao estudante de arte
se envolver de modo qualitativo com varios conceitos; linguagens; suportes; materialidades e
temas presentes no universo da arte”. (SANTANA, 2010, p. 90)

Dando continuidade aos estudos relacionados com o lddico averigua-se que “as
vivencias com brincadeiras, quando estruturadas adequadamente, podem originar processo
construtivos e expressivos tanto quanto as varias linguagens artisticas” (Ferraz e Fusari, 1993,
p. 90).

Tem sido mais do que discutida a relevancia e o significado do jogo, do brinquedo e
da brincadeira para o aluno. De um lado ha a amenidade do divertir-se, de outro a serenidade
da coisa feita com cuidado, com muita importancia, pelo carater que envolve. As atividades
ludicas sdo indispensaveis para a apreensdo dos conhecimentos artisticos e estéticos, pois
possibilitam o exercicio e o desenvolvimento da percepcdo, da imaginacéo, das fantasias e dos
sentimentos, (FERRAZ e FUSARI, 1993, p. 84)

Quanto mais intensa e variavel for a brincadeira e o0 jogo, mais elementos oferecem
para o desenvolvimento mental e emocional. (Ferraz e Fusari, 1993, p. 85).

Colaborou com este estudo Pereira (2014), no momento da elaboracdo e ordenacdo
dos registros escritos propostos para 0 jogo, ao abordar em seu livro intitulado Como usar
artes visuais em sala de aula, propostas de trabalho bastante estruturadas e norteadas; neste
sentido, forneceu-nos embasamentos valiosos frente a este estudo.

O estudo de Thiel e Thiel (2009), também foi relevante para o trabalho ao tratar da

importancia de se ensinar a olhar na pratica educativa, que ¢é realmente o que se almeja com o
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ensino de arte visual. Nessa diregdo 0 apontamento dos autores é muito oportuno para o

presente trabalho.

Ensinar a olhar, ver, contemplar e perscrutar 0 mundo a nossa volta faz parte da
tarefa do educador. Assim, cabe questionarmos como vemos e lemos o mundo e
suas representacfes e como podemos compreender os inimeros textos, em forma de
palavras, sons e imagens que nos cercam. Essas questdes fazem parte da pratica
educativa contemporanea, pois a leitura e a compreensdo de diferentes linguagens

expressas em variados suportes, constituem formas de letramento. (THIEL E
THIEL, 2009, p. 12)

A seguir, sera apresentado o processo de desenvolvimento da proposta pedagdgica de
cunho ladico, que canaliza o ensino de artes visuais, dialogando com os estudos realizados
nesta pesquisa, visando uma compreensdo ampla do processo de ensino e aprendizagem de
artes visuais.

Algumas modalidades das artes visuais serdo assuntos pautados como: desenho,
pintura, escultura, gravura, fotografia e cinema. As técnicas aplicadas para estas expressoes
artisticas também sdo estudos pontuais deste trabalho. O desenho apresenta as técnicas:
desenho de criacdo, estilismo/modelismo, caricatura/mangd, histéria em quadrinhos/charge,
simbdlico e geométrico. Para a pintura, as técnicas selecionadas sdo: 6leo, afresco, aquarela,
vitral, téxtil e corporal. Referente a escultura, os interesses serdo: modelagem, entalhe, alto-
relevo, baixo-relevo, fundicdo e trancados. Quanto a gravura, os estudos estdo voltados para:
xilogravura, litogravura, calcogravura/metalogravura, linoleogravura, serigrafia e digigrafia.
Ja a fotografia direciona as técnicas: preto e branco, colorida, solarizagdo, positivo/negativo,
foto registro e foto artistica. E finalmente o cinema, apresenta-se em: longa metragem, curta

metragem, documentario, mudo, animado e seu géneros.
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SECAO 3. A ARTE EM PROCESSO

Inovar tem significado elaborar materiais instrucionais
que favorecam o ensino individualizado.
FERRETI (1980, p.55)

O escopo desta secdo é detalhar os procedimentos de pesquisa que deram suporte para
a elaboracéo do jogo. Aqui estdo evidenciadas as escolhas de conceitos e temas, a selecdo e
experimentacao de formas e materiais, a organizacdo dos grupos e regras; para tanto realizei
estudos em busca de apoio encontrando em Ferreti (1980), questdes referentes aos recursos
como processos inovadores no ensino e Broto (1999), colabora com os conceitos referentes
aos jogos cooperativos.

O surgimento da ideia emergiu da observacdo frente a necessidade de colaborar com
procedimentos inovadores na pratica do ensino de arte. Atualmente a dinamicidade em sala de
aula incentiva a atuacdo do alunado nas ac¢Ges pedagogicas.

Segundo Ferreti (1980, p. 63), “inovar, do ponto de vista da didatica, tem significado
criar métodos ou técnicas de ensino que favorecam a integracdo de conteudos e de integracdo
social dos alunos, bem como estimulem a participacdo destes em outros niveis que nao apenas
0 intelectual. ” Ao tomar contato com o estudo de Ferreti (1980), notei que estava caminhando
em consonancia com as ideias que apresenta, percebi que a proposta de um jogo em sala de
aula seria um método inovador e motivador aos estudantes dos anos finais do ensino

fundamental da educacg&o bésica. O autor assim define o que entende por inovag&o:

Inovar significa introduzir mudancas num objeto de forma planejada visando
produzir melhoria no mesmo. Por mudanga deve-se entender uma alteracéo
significativa de algo entre um primeiro e um segundo momento (Milles, 1964). O
primeiro momento constitui o referencial para aquilatar da existéncia de mudangas.
Por objeto entendemos qualquer elemento que possa ser afetado pela mudanca (uma
instituicdo, um método, uma técnica, um material, etc.). Por planejada entende-se a
acdo que se orienta por objetivos definidos tendo em vista resolver problemas
especificos da realidade, e que se desenvolve de acordo com um plano cujas etapas
estdo claramente explicitadas. Melhoria é um termo carregado de conotagdes
valorativas. Implica a passagem de um estado anterior, considerado menos
desejavel, para um posterior considerado mais atraente em funcdo de fins
especificados. (FERRET], 1980, p. 56 — 57)
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Com intencdo de propor uma inovacgao educacional em artes, pautada na explicitacdo
de Ferreti (1980), sobre o conceito de inovar, que implica introduzir mudanca de modo
planejado em um objeto, no caso, a criacdo de um recurso material ladico para ensinar artes
visuais, retomei as questdes legais referentes ao ensino em questdo, apresentadas na primeira
secdo deste estudo, que evidencia a incumbéncia do ensino de arte em transmitir
conhecimentos de quatro areas artisticas: artes visuais, musica, teatro e danca; sendo que estas
trés Gltimas ganharam espaco nos ultimos vinte anos com a publicacdo da ultima Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (1996). Destarte, observei que a maioria dos
professores tem formacdo em Artes visuais, anteriormente denominada artes plasticas, ou
ainda desenho e pintura; consequentemente os professores se dedicam em demasia ao ensino
de artes visuais, segundo Andrade (2011, p.134) “Os conteudos trabalhados nas aulas de arte
sdo, em sua grande maioria, desenhos”.

Com intencdo de explorar este empenho dos professores em artes visuais, de compilar
esta gama de conteldo e de equilibrar os demais contedos de ensino das outras areas
artisticas, pensei na elaboracdo deste jogo. A formacdo docente ndo pode ser vista apenas
como um processo de acumulacdo de conhecimento de forma estatica, como cursos, teorias,
leituras e técnicas, mas sim como a continua reconstrucdo de identidade pessoal e profissional
do professor (ANDRADE, 2011, p.126)

A proposta ludica surgiu na intencdo de colaborar com as acBes pedagdgicas no
aspecto motivador, segundo os estudos de Weinstein e Goodman (1993, p.26), citado por
Broto (1999, p.63), ao indicar que “existe a necessidade para criar modelos cooperativos de
jogar juntos, para oferecer um equilibrio diante da competicdo que nos envolve. Sem
alternativas cooperativas as quais possamos escolher, n6s ndo sabemos discernir sobre quando
a competicdo ¢ modo apropriado”.

Dialogando com o estudo de Ferreti (1980), a inovagdo educacional com jogos

cooperativos veio comungar duas inten¢des em andamento.

Conqguanto o termo pedagogia ndo tenha seu significado circunscrito ao conjunto de
procedimentos que definem a pratica educacional pretendemos, por duas razdes,
limitar a analise da inovacdo em termos pedagdgicos aos aspectos mais
proximamente relacionados a essa pratica.

A primeira cinge-se a nossa atuacao profissional relacionada, predominantemente, a
vivéncia da situacdo escolar. A segunda, estreitamente ligada a primeira, diz respeito
a constatacdo da quantidade enorme de “inovagdes” ou, melhor dizendo, de
“novidades” que as escolas brasileiras sdo levadas a, ou pretendem, introduzir na
pratica educativa, especialmente no que se refere a organizacdo curricular e aos
métodos e técnicas de ensino. (FERRETI, 1980, p. 57 e 58)
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Pensar em como ensinar os conteldos foi o desafio maior. Almejo que os alunos
aprendam os conteudos de arte, mas como fazer para obter os resultados desejados? Ferreti
(1980, p. 62), em seu estudo explica “o ‘como’ fazer para obter os resultados desejados (a
consecucdo dos objetivos explicitos ou implicitos) constituem a ponte ente as intengdes e 0s
resultados e se evidenciam, para o professor, como elementos concretamente manipuléveis, o
que ndo ocorre com outras dimensdes do processo educacional”.

Para contemplar esta acdo pedagdgica, pensei a priori na intencdo de integracao,
possibilidades de agrupamentos variados e, nesse sentido, numa linha que contemple o
processo integral da abordagem triangular de Barbosa (1994), observar, refletir e produzir. O
jogo coincide com as ideias de Barbosa (1994), porque tem trés momentos essenciais, quais
sejam: reconhecer as técnicas, contextualiza-las as expressdes artisticas e finalmente, produzir
a proposta.

Explicando melhor a proposta, a elaboracdo de um jogo, com abrangéncia da
totalidade da turma, organizacOes e reorganizacOes alternadas e possiblidade de construcdo
das pecas com materiais e formas de facil acesso. A proposicdo ludica tem carater
diagnostico, uma vez gque a proposta de jogo sera aplicada no ultimo bimestre da série final,
propositalmente para avaliar a aprendizagem e colaborar com o preenchimento das possiveis
lacunas de aprendizagem que possam aparecer neste processo ludico.

O recurso lddico visa contribuir aos processos de ensino e inovagdo da prética
educativa, intencionado a melhoria da qualidade das aulas de arte nos anos finais do ensino
fundamental com relacdo direta ao processo de ensino e aprendizagem, favorecendo alunos
nas intencdes de aquisicdes de conceitos, experiéncias procedimentais e efetivacdo das
producdes artisticas. Em tempo, considero a importdncia da pratica com atividades
cooperativas, visando a formacdo pessoal e social do adolescente, bem como o auxilio a
competéncia leitora, que consequentemente remete a competéncia escritora, sugestionando
também adaptacdes aos alunos com necessidades especiais.

Explicando a ideia do jogo, constatei que

Os jogos cooperativos foram criados com o objetivo de promover, através das
brincadeiras e jogos, a autoestima, juntamente com o desenvolvimento de
habilidades interpessoais positivas. E muitos deles, sdo dirigidos para a prevencao
de problemas sociais, antes de se tornarem problemas reais. (BROTO, 1999, p 66),

As etapas do jogo se justificam diretamente pelos estudos realizados por Broto (1999),
estar realizando uma pratica de entendimento da arte, com fundamentos cooperativos,

auxiliam ainda mais na formacéo do estudante, conforme pontua esse autor:



53

Tendo 0s jogos como um processo, aprende-se a considerar o outro como um
parceiro, um solidario, em vez de té-lo como adversério, e a ter consciéncia dos
préprios sentimentos, e a colocar-se uns no lugar dos outros, operando para
interesses matuos, priorizando a integridade de todos. (BROTO, 1999, p. 76)

A intencdo desta proposta € agregar a classe como um todo, inclusive o nimero de
pecas, que sdo 36, incutem a intencdo de unir a turma, ja que o nimero de estudantes no
ensino fundamental por sala conta com aproximadamente 35 alunos, segundo a realidade da
escola em que atuo. Durante o processo do jogo, as comandas encaminhardo para a realizagéo

de trés organizacdes de grupo distintas e involuntarias, em momentos diferentes.

O jogo cooperativo consiste em jogos e atividades onde os participantes jogam
juntos, ao invés de contra os outros, apenas pela diversdo. Através deste tipo de
jogo, nds aprendemos a trabalhar em grupo, confianga e coesdo grupal. A énfase esta
na participacdo total, espontaneidade, partilha, prazer em jogar, aceitacdo de todos
0s jogadores, dar o melhor, mudar regras e limites que restringem os jogadores, e no
reconhecimento que todo jogador € importante. Nés ndo comparamos nhossas
diferentes habilidades nem performances anteriores, n6s ndo enfatizamos a vitoria e
derrota, resultados ou marcas. (SOBEL, 1983, p. 01 apud BROTO, 1999, p. 80)

Ainda preocupada com a intencdo de ndo haver competitividade durante a
aplicabilidade da pratica pedagogica, até mesmo porque as etapas do jogo serdo reorganizadas
com constancia, vale ressaltar, segundo Broto (1999, p.132), que ‘“formar, desfazer e
transformar grupos e times, € um exercicio que pode nos preparar para circular com maior
leveza, flexibilidade e prazer por entre os varios contextos que vivemos no dia-a-dia”.

Pensei também nesta ideia de ludicidade, ao considerar a faixa etaria que pretendo
atingir, que sdo geralmente os adolescentes dos 9° anos, que se apresentam desinteressados
durante as aulas, e um jogo possivelmente motive as aulas. O jogo pode ser adaptado para
bimestres anteriores com o0s conteddos especificos de outros bimestres ou outros anos.

Segundo Ferreti, (p. 57)

A andlise do conceito de inovacdo de uma perspectiva pedagégica depende do
particular conceito de educacdo que oriente o procedimento inovador e que,
portanto, deve ser tomado como seu parametro. Por outro lado, deve-se considerar
que em uma determinada concepg¢do de educacdo as agdes e procedimentos que a
concretizam (rotineiras e inovativas) ocorrem num espago e num tempo concreto
que a influenciam a curto, médio e longo prazo e que, a longo prazo, sofrem sua
influéncia.

Embasada nas contribuicbes valiosas de Ferreti (1980) e Broto (1999), explicito
detalhadamente na sequéncia como foi o processo de criacdo do jogo, justificando a autoria

propria referente ao seu desenvolvimento.
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A légica da quantidade de pecas

Com as anélises sobre a importancia do jogo trazidas pelos estudiosos decidi elaborar
pecas que fossem regulares quanto ao formato e, em quantidade exata para a estruturacdo do
jogo de artes visuais. A ideia de se trabalhar com seis (6) grupos e cada grupo de trabalho
teria seis (6) pecas foi considerada mais adequada, por possibilitar a participacdo de um
namero maior de alunos e garantir uma rotatividade coerente do jogo. Assim sendo, pensei no
numero 36 por ser divisivel por 2,3,4, ou seja, ha possibilidade de se trabalhar com 6 grupos,
mas de acordo com a necessidade, estes grupos podem ser remanejados para 3 grupos, ou até
para 2 grandes grupos, dependendo da necessidade da turma, de acordo com o nimero de

alunos e especificidades.

A forma basica das pecas

Como suporte palpavel para o jogo, pensei em elaborar pecas em formato circular, que
fossem identificadas por cores e sempre correspondendo a quantidade de 6 pecas, como ja
apontado. Segundo Chevalier (1998, p 250 — 254):

Em primeiro lugar, o circulo é um ponto estendido; participa da perfei¢do do ponto.
Por conseguinte, o ponto e o circulo possuem propriedades simbdlicas comuns;
perfeicdo, homogeneidade, auséncia de distingdo ou divisdo... O circulo pode ainda
simbolizar ndo mais as perfei¢cbes ocultas do ponto primordial, mas os efeitos
criados; noutras palavras, pode simbolizar 0 mundo, quando se distingue de seu
principio. (....) Ser tnico (...) é considerado em sua totalidade indivisa. O movimento
circular é perfeito, imutavel, sem comeco nem fim, e nem variacoes; o que o habilita
a simbolizar o tempo. Define-se 0 tempo como uma sucessdo continua e invariavel
de instantes, todos idénticos uns aos outros... (...)

O circulo € o signo da unidade de principio. (...)

Desde a mais remota Antiguidade, circulo tem servido para indicar a totalidade, a
perfei¢do, englobando o tempo para melhor o poder medir. (...)

Concentrado em si mesmo, sem principio nem fim, realizado, perfeito, o circulo é o
simbolo absoluto. (...)

Do circulo e da ideia do tempo nasceu a representacdo da roda, que deriva dessa
ideia, e que sugere a imagem do ciclo correspondente a no¢do de um periodo de
tempo (etimologicamente, o hebraico associa a torre que é circular, com o verbo
mover-se em circulos, girar, dar a volta; da mesma forma, liga a geracdo humana a
esses “mover-se em circulos™) o simbolo do circulo abrange toda eternidade ou dos
supérfluos reinicios. (...)

Em sua qualidade de forma envolvente, qual circulo fechado, o circulo é um simbolo
de protecdo, de uma protecdo assegurada dentro de seus limites.

Frente a profunda analise, apaixonei-me pela forma e resolvi a partir dela pensar nos

encaixes e possibilidades.

A materialidade do jogo
A partir da forma, escolhi cores vibrantes e um material que fosse econémico, de facil

manuseio e transporte pratico para que os professores possam construir seu préprio material
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de trabalho. Pensei no material denominado E.V.A. (Etil Vinil Acetato — vulgarmente
conhecido como material emborrachado atoxico), por apresentar diversas cores, texturas e

estampas e é de facil acesso.

As adaptacgdes necessarias

Pensando na possibilidade de patentear 0 jogo em questdo, apresento algumas ideias
que ainda podem ser agregadas a esta proposta como, por exemplo, adaptar o jogo com escrita
em braile para atender as pessoas com deficiéncia visual, e neste caso alterar as cores por
texturizagoes.

E importante ressaltar que a nio apresentacio de imagens impressas nas pecas do jogo
foi intencional pensando na possibilidade de adaptacdo ao braile, bem como o incentivo ao

letramento, ao instigar a leitura, e a oralidade.

O publico alvo

Os documentos norteadores para a area do ensino de artes visuais, tanto o PCN (Brasil,
2001) quanto o curriculo do Estado de Sdo Paulo (Séo Paulo, 2012), trazem em sua estrutura
basica a Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa como eixo norteador. Nessa linha de
estudo, e visando colaborar com a préatica pedagdgica dos professores de arte, refleti sobre os
contetdos desta area de artes visuais, para propor um jogo, que fosse aplicado no Gltimo
bimestre do 9° ano do ensino fundamental, porque emergiu a possibilidade de poder
diagnosticar, bem como retomar a aprendizagem dos conteddos trabalhados nos anos
anteriores desse nivel de ensino.

O jogo pode ser trabalhado em aulas sequenciais ou subdividido em algumas aulas, de
acordo com as possibilidades de variagdo das divisdes dos nimeros 36 e 6 ja explicitadas

nesta secao.

A delimitacéo da area de estudo
Pensei em explorar prioritariamente as artes visuais, jA& que é a area de maior
abrangéncia em conteldos especificos, bem como a area em que a maioria dos profissionais

de arte é habilitada.

A escolha das cores
As cores escolhidas formam uma sequéncia de tons continuos em degradé. O processo

para selecdo e organizacdo das cores concretizou-se pela vibracdo das cores, conhecimento
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popular das mesmas e organizadas no sentido horario. Parti do azul, na linha do horizonte, de
acordo com a leitura ocidental, da esquerda para a direita, e perpassei de modo gradual, de
uma cor para a outra, até finalizar com preto. As cores correspondem aos diferentes conteddos

das artes visuais, explicitados no préximo item.

A sincronia entre cores, modalidades e nUmeros

Além de pensar na regularidade e encaixe perfeito das pecas, pensei em seis discos
com cores diferentes, sendo cada disco dividido em seis partes, possibilitando a regularidade
das pecas que se encaixam sempre que trocadas. Seis pecas para seis discos.

Para intitular cada circulo, selecionei seis modalidades artisticas da area de artes
visuais: desenho, a pintura, a escultura, a gravura, a fotografia e o cinema. Esta selecdo surgiu
do estudo de Martins et al (2010, p. 134), verifiquei que elas elencaram em seus estudos
referentes as Artes Visuais, as modalidades a seguir. “Como faz a leitura e a analise da obra
de arte visual? Percebe os elementos de visualidade (linha, ponto, luz, forma, volume, espaco,
formas de composicdo) e suas varias modalidades (pintura, escultura, colagem, desenho,
gravura, cinema, fotografia etc.” (grifo meu). Neste sentido, selecionei 0s seis eixos do jogo

a partir desta anélise.

A confecc¢édo do jogo

Pensando num jogo que seria trabalhado por seis grupos, e para ter mais facilidade na
producdo do mesmo, logo confeccionei as pecas do jogo, seis circulos e 36 pecas
proporcionais, que compreendem 1/6 deste circulo, ou seja, setor circular, também conhecido

como fatia de pizza, é a parte de um circulo limitada por dois raios e um arco.

As escritas e impressoes

Cada disco contém informagdes em ambos os lados. Em um dos lados estd apenas
impresso a modalidade correspondente aquela cor, do outro esta impresso um ndmero ao
centro que varia entre 1 a 6. Os discos séo das cores azul, verde, amarelo, laranja, vermelho e
preto, que correspondem respectivamente a selecdo das modalidades artisticas das artes
visuais: 0 desenho, a pintura, a escultura, a gravura, a fotografia e o cinema, bem como a
ordem crescente dos nimeros de 1 a 6; neste mesmo lado do nimero impresso ha outras
impressdes, que se localizam proximas as bordas, distribuidas equilibradamente em 6 partes,
semelhante a uma pizza. As mesmas escritas das bordas dos circulos também estdo nos 36

setores circulares, tais escritas repetem-se para haver o encontro das pecas no processo ludico.
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No setor circular, além da técnica impressa, haverd um dos nimeros, de 1 a 6, e a
impressdo de uma “frase explicativa” em evidéncia e de uma “resposta complementar” de
modo oculto.

As impressbes das bordas dos circulos e dos setores circulares sdo idénticas, ora a
palavra aparece no circulo e ora a mesma palavra aparece no setor, porém neste aparece um

dos numeros também, visando um encaixe perfeito de todas as pecas.

A distribuicéo lI6gica das cores e nimeros

O direcionamento das cores e numeros em relacdo as pegas circulares e setoriais foi
distribuido de modo sequencial e l6gico. Considerando as seis cores selecionadas, cada cor é
aplicada num circulo e em seis fatias de pizzas. Ja os numeros, foram distribuidos de modo
gue um determinado nimero nomeou um dos circulos e sua presenca nas fatias aparece nas
seis cores. A distribuicdo dos nomes das técnicas de modo sequenciado e I6gico garantem a

mesma ordem visual das cores, e a classificacdo ordinaria dos nimeros também.

As organizac0es e reorganizacoes

Existem trés modalidades de organizagbes grupais. A primeira serd aleatoria, a
segunda sera regida por numero, ou seja, a rodada termina quando todas as pe¢as de mesmo
ndmero se encontrar, e neste caso as cores sao diversas; e na terceira organizacdo o encontro
das pecas acontece por cores, neste caso, 0 numero nao coincide, porém terdo os seis nUmeros

juntos.

O objetivo do jogo

O escopo da primeira etapa é a suposta organizacdo aleatoria, ou seja, sem intervencgao
do professor, apenas delimita-se a quantia de alunos por grupo e eles se organizam
voluntariamente. Na segunda etapa, a meta reside no encontro entre a frase explicativa e a
resposta complementar da frase, existe uma impressdo da resposta em um dos circulos e
também existe a impressdo da resposta, de modo oculto, no setor circular que esta nas maos
do ledor da frase, intencionado que ambas as pegas se encontrem. Na terceira e Ultima etapa, 0
objetivo é encontrar todas as pecas da mesma cor e produzir a obra de arte, de acordo com a
indicagdo da comanda.
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O conteudo do ensino de arte

Além das modalidades artisticas que constituem nos seis pilares para o jogo, escolhi
trabalhar com seis técnicas de cada modalidade que reside em cada setor circular, que serdo
esmiucadas no préximo item.

Escolhi as técnicas, porque em geral elas contextualizam as tendéncias historicas e
identificam os suportes, ferramentas e materiais apropriados para cada época. Destarte,
segundo Barbosa (1994), contempla-se neste momento de observacgéo da historicidade, o eixo

da contextualizacdo da analise da obra, ao considerar a Abordagem Triangular.

As especificidades conceituais: modalidades e técnicas artisticas

Exemplificando a producdo dos materiais elaborados, o circulo azul contempla o nimero 1 e
na borda, distribuidos equilibradamente existem as seguintes técnicas impressas referentes a
modalidade do Desenho: de criagéo, que se refere ao desenvolvimento das imagens a partir
de tragados originais e criativos que representam ideias reais ou de ficcdo, com exploracao da
observacdo, da memdria e sobretudo da criatividade. E o principio de tudo, é realizado com
lapis grafite ou colorido. O jogo sempre iniciara pelo 1-AZUL, porque o desenho de Criacédo é
a base de todos os registros artisticos. Na sequéncia tem o estilismo/modelismo, que se refere
aos desenhos voltados para a moda, que exige técnica especifica para sua apresentacdo. Na
sequéncia tem a caricatura/manga, desenho este que também exige técnica especifica, ainda
tem a histéria em quadrinhos/charge, que sdo representacBes caracteristicas de desenhos
gue estdo inseridos em uma historia. Na sequéncia ha o simbdlico, que por sua vez também
gera necessidade de elaboracGes especificas para compor de fato uma simbologia ou uma
representacdo gréfica; e enfim o desenho geométrico, que estd voltado diretamente as
construgcbes com exatidOes regulares, e contribuem para a montagem de estamparias e
estruturas em geral. Estas ideias também surgiram com a necessidade de convergir com um
dos objetivos dos PCN de artes visuais, conhecer e situar profissdes, e todas essas técnicas
apresentadas na modalidade do Desenho sdo direcionadas ao trabalho profissional, ou pelo
menos sdo as premissas dele. A organizacdo e selegdo destas técnicas surgiram ndo somente
na vivéncia de sala de aula, mas também da analise dos estudos de alguns estudiosos. Ferrari
et al (2015, p 98), auxiliaram no entendimento da modalidade do desenho, “O desenho, uma

linguagem tdo antiga quanto nossa propria historia”. Segundo Ostrower (2011, p 102),

Nas artes plasticas comeca a ser valorizado o desenho e até mesmo o0 esbogo. Torna-
se, no Renascimento, uma forma de expressdo em si completa quando antes servia
principalmente como fase preparatéria para murais e pinturas.

Por ser tdo despojado e tdo imediato, o desenho representa 0 meio de expressdo mais
facil do ponto de vista técnico, e o mais dificil do ponto de vista artistico.
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Ferrari et al (2015) também trazem apoio nas delineacBes da técnica referente ao

desenho de criacao:

A observacdo é muito importante para a criacdo. Ao observarmos, criamos,
compreendemos melhor as coisas. Assim, quando vamos criar algo, podemos
pesquisar no nosso bad de ideias, ou seja, ha nossa cabeca.

Outra forma de criar imagens é fazé-las o mais préximo possivel da realidade. Ha
artistas contemporaneos que nos impressionam com suas imagens incrivelmente
realistas, muitas vezes hiper-realistas, isto &, que seguem a realidade em seus
minimos detalhes. (FERRARI et AL, 2015, p. 110)

lavelberg et al (2014, p. 190), explicam que “HQ ¢ o nome abreviado de historia em

quadrinhos. Ha diversos modos de fazer HQ, tanto o texto como o desenho podem ser

trabalhados de maneiras diferentes”. Eles trazem contribuicBes importantes aos estudos

referentes a historia em quadrinhos:

As HQ e os desenhos animados ja foram alvo de muitos preconceitos na area da
educacdo. Hoje sdo linguagens reconhecidas por seu valor expressivo e pelo
potencial de comunicacdo. Trabalhar com quadrinhos e com animagdo ha escola é
uma maneira de mobilizar a curiosidade dos alunos em torno de linguagens que ja
apreciam no cotidiano. O estudo com seu processo de criagdo permite trabalhar com
interacOes entre texto e imagens e também com o tema da percepcao, investigando
0s mecanismos que permitem criar a ilusdéo do movimento nas producdes para video
e cinema. (IAVELBERG et AL, 2014, p. 401)

Aos desenhos caricaturados, a Enciclopédia Britanica foi grande aliada, trouxe com

precisdo as explicacbes necessarias:

Género de desenho deformado de cunho basicamente satirico, mas ndo
obrigatoriamente comico. Neste artigo estuda-se sua histéria e seu desdobramento
em outras modalidades essencialmente humoristicas, como o cartoon e o desenho de
humor.

A caricatura consiste em reproduzir (geralmente em termos gréficos, isto é, por meio
de linhas) a aparéncia de uma pessoa, animal ou coisa, uma cena, um episddio,
exagerando-se certos tracos com intencdo satirica, burlesca ou critica.
(ENCYCLOPAEDIA BRITANICA, 1986, Vol 5, P. 95)

Para alinhavar os estudos sobre desenho geométrico, Marinho et al (2011, p. 2)

fornecem apoio com conceitos:

O Desenho Geométrico é um conjunto de técnicas e processos para construgdes de
formas geométricas. E muito facil observar as formas geométricas em tudo ao nosso
redor, presentes no cotidiano como, por exemplo, nas ruas, nas casas, nas estampas
das roupas, nos brinquedos, na natureza...

Referente ao Estilismo, sua importancia e valorizacdo frente as producdes artisticas,

Suono (2011, p. 44) explica que:
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Por ser tratar de uma linguagem gréafica e de um instrumento de comunicagdo de
projeto, o desenho técnico deve, na medida do possivel, apresentar informacdes
precisas a respeito do produto e oferecer condicdes de leitura e de interpretacdo das
especificacdes dadas pelo designer. Dessa maneira, 0 desenho técnico do vestuario
deve constituir-se numa expressdo clara, uma vez que ele é repassado
posteriormente ao profissional da area de modelagem, encarregado pela
materializacdo da peca.

Para entender os simbolos, Martins et al (2010, p. 33) explanam

O homem, construtor de um mundo simbdélico

Né&o é de se estranhar que, em nosso encontro com o mundo, aprendemos a maneja-
lo pela leitura e producdo de linguagens, o que é, a0 mesmo tempo, leitura e
producéo de sistemas de signos.

No que tange a modalidade Pintura, estipulada para o disco niumero 2, na cor verde
sdo apresentadas as técnicas por meio de diversos materiais, contextualizando épocas
diferentes da histdria, e enaltecendo que cada material utilizado, diferentemente, expressa um
resultado especifico, como: 6leo, afresco, aquarela, vitral, téxtil e corporal. Ao desenvolver
os estudos referentes a modalidade da pintura, e elencar as principais técnicas, refleti de
acordo com o estudo de Ricetto, (2011, p. 47 e 48).

A técnica da pintura a 6leo foi resultado das modificagcbes no preparo da témpera
(...) a pintura a 6leo facilitou o trabalho dos pintores que agora podiam misturar
cores e produzir gradacdo de tons, por exemplo: ir do vermelho até o rosa em uma
pequena areas de pintura.

Além disso, como a tinta a base de 6leo seca bem devagar, o trabalho podia ser
facilmente corrigido ou mudado ao longo de meses ou até anos. Outras vantagens
dessa técnica é que as cores, ao secar, permanecem brilhantes e ndo escurecem.

(..

Essa técnica é chamada assim porque é preciso aplicar a tinta enquanto a argamassa
ainda esta “fresca”, ou seja, imida.

Na técnica do afresco, o artista deve pintar rapidamente e ndo cometer enganos, pois
se a superficie secar e ele tiver de corrigir o trabalho, serd preciso quebrar a
argamassa, a cal sofre uma transformacéo quimica e o pigmento se funde com ela,
passando a fazer parte da argamassa. (grifo meu)

Aguarela ¢é antes pintura que desenho; do desenho, porém possui a espontaneidade, ja
que deve ser executada alla prima, sem qualquer possibilidade de retoque.
(ENCYCLOPAEDIA BRITANICA, 1986, Vol. 6, p. 224).

A modalidade Escultura € agregada ao jogo na cor amarela, e identificada pelo
namero 3. Destaquei as técnicas mais tradicionais da modalidade em questdo, que sao
exploradas pelos diversos recursos, como minerais, metais, vegetais, e até industriais; por
exemplo a modelagem em massas ou metais maleaveis; o entalhe da madeira, da pedra, a
partir de uma forma tridimensional, resultando em objetos ou até detalhes em alto-relevo e o
baixo-relevo, a fundicdo em alta temperatura dos metais, projetando produc@es artisticas e
enfim os trangados, que originam as cestarias e objetos correlatos.
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Segundo Pougy (2015, p.269), os “relevos sdo figuras esculpidas em uma superficie
plana. Assim dizemos que as figuras estdo em alto-relevo quando aparecem destacadas acima
da superficie e em baixo-relevo quando estédo abaixo dela.

De acordo com lavelberg (2014, p. 394), o importante ¢ “aprender que objetos
utilitarios trancados pelos povos indigenas sdo apreciados e valorizados na sociedade

contemporanea.” Ressalta que

Alguns dos artefatos produzidos pelos povos indigenas brasileiros sdo trancados
com folhas, cipds, tala e fibras, amarrados com barbante e cordas. Por exemplo, 0s
abanos para o calor, as esteiras e redes para deitar ou sentar, as faixas para o corpo e
as tipoias para carregar criangas. (lavelberg et al, 2014, p. 394)

O disco numero 4 é da cor laranja e contempla a modalidade Gravura, sendo
subdividido nas seis técnicas a sequir: xilogravura, litogravura,
calcogravura/metalogravura, linoleogravura, serigrafia e digigravura. Estas técnicas de
acordo com Pougy (2015, p 270) foram surgindo na histéria de acordo com o
desenvolvimento de novos instrumentos e nas tentativas de explorarem novos materiais como
suportes. A xilogravura, por exemplo, é explorada pelo alto relevo na madeira com o
aproveitamento da beleza dos veios da madeira, enquanto a linoleogravura explora o baixo
relevo em uma borracha denominada lin6leo, logo os instrumentos utilizados para esculpir
tais materiais variam porque sdo diferentes. J& na litogravura e calcogravura/metalogravura é
aplicado o baixo-relevo em minerais e metais respectivamente. A digigravura é realizada com
apoio da informatica, com a digitalizacdo e impressées. Enfim, a serigrafia explora a forma
vazada nas aplicacBes sobre tecido. Contudo, todas as técnicas demandam uma matriz e um
namero de reproducdo exato, cada reproducdo é assinada pelo artista e contém o numero de
impressdo que ela mesma porta e o numero total de impressdo, exemplo 18/40, significa que é
a décima oitava impressdo de um total de quarenta.

Segundo Pougy (2015, p. 270),

A gravura é uma técnica que permite que um mesmo desenho seja reproduzido
varias vezes. O desenho, ou a figura, é feito em uma matriz que recebe uma camada
de tinta, assim ele pode ser impresso em muitos suportes diferentes.

As gravuras variam conforme o tipo da matriz, que pode ser uma placa de madeira
(xilogravura), de metal (calcogravura), de pedra (litrogravura), de argia
(argilogravura), de isopor (isoporgravura), etc

O disco numero 5, de cor vermelha abarca a modalidade Fotografia, que por sua vez
apresenta técnicas variadas também, selecionei seis para comporem 0s setores circulares do
jogo: a fotografia em preto e branco, colorida, positivo/negativo, solarizacgéo, foto registro
e foto artistica. Segundo Ferraz e Fusari (2010, p. 93),



62

Relativamente a fotografia, tomamos como ponto de referéncia o fato de ela ser hoje
uma das bases de entendimento da sociedade construida no século XX. Difundida
por varios meios tais como cartazes, revistas, jornais, livros, documentos
publicitarios, ela ¢ também um modo de registro da cotidianidade por parte de
fotografos profissionais e amadores.

()

Com o advento da fotografia, 0 mundo passa a ser conhecido com mais rapidez, e
sendo até confundido seus registros como “expressdes da verdade”. Mas, a
fotografia ndo é a propria realidade. Ela é sistema de fazer, de representacdo, de
expressdo, como as outras linguagens, mediado pelo fotégrafo, que faz uma
transposicdo do espago e tempo focalizados para a bidimensional idade. E
determinada por uma mediacdo tecnologica que se utiliza da luz e de processos
fisico-quimicos. Resulta em imagens fixas, quando a realidade é movel.

E, finalmente, o disco 6, na cor preta, representando o Cinema, subdividido em seus
setores circulares traz seis técnicas diversas desta &rea, sdo elas: longa metragem, curta
metragem, documentério, mudo, animado, e por fim seus géneros, que sdo inumeros,
sendo cada um deles desenvolvido a partir de uma expressividade diferente: ficcdo, aventura,
terror, romance, comedia, drama, acao, entre outros.

Segundo Thiel e Thiel (2009, p. 14):

Ver sugere observar, refletir e julgar. Quando vemos, ndo sé captamos o que quer
que seja, mas principalmente, construimos julgamentos e ponderamos sobre o que é
visto. Para tanto, partimos de nosso observatdrio particular (nossa perspectiva,
formacdo e visdo de mundo) e de nosso observatdrio coletivo (nossas influéncias
socioculturais). Assim, nosso olhar ndo € neutro, ndo é simples captagdo de
informacdes, mas implica uma relacdo com o texto (situacdo, imagem, palavra),

construida a partir de contextos sociais, culturais e ideoldgicos.

As fases do jogo em agdo: comandas

O jogo apresenta trés fases. A primeira fase contempla a escolha aleatéria das pecas,
estou privilegiando a voluntariedade da disposicao grupal, visando prioritariamente o primeiro
contato com as pecas e valorizando as duvidas que surgirem diante das escritas das pecas.
Neste momento, vale ressaltar, que cada aluno deve reservar a sua “resposta complementar”
ocultada, que estara em maos. Relacionando a pratica com a técnica, faz-se necessario
retomar o estudo de Zabala (1998), ao esclarecer os contetdos conceituais como uma
dimensdo educacional e o de Barbosa (1994) ao propor a observa¢do com um dos eixos que
colaboram ao processo de ensino e aprendizagem.

A segunda fase serd iniciada com as leituras das frases explicativas contidas nos
setores circulares, o que demanda muito siléncio e atencdo. Cabe ao professor, realizar as
adaptacdes necessarias aos Estudantes Publico-Alvo da Educacgdo Especial (EPAEE), que
apresentem dificuldades de aprendizagem, transtornos, dislexias, deficiéncias auditivas e
visual, entre outras. A leitura sempre seré inicializada pelo aluno que portar o setor 1 — Azul,

como ja expliquei anteriormente, que foi escolhida por ser a representatividade do “desenho
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realista”. Finalizada a primeira leitura, o leitor, que sabe a resposta complementar, ird manté-
la oculta e aguardar a manifestacdo dos demais. Todos os circulos contém todas as repostas,
conforme ja explicitado, o objetivo das pecas reside no encontro entre as escritas idénticas. Os
alunos ouvirdo, refletirdo e procurardo a resposta no circulo que lhe cabe e, ao encontrar a
reposta complementar, acenar ao leitor, e este ird se sentar no lugar do descobridor. A seguir,
0 descobridor se tornara leitor e novamente os demais procederdo do mesmo modo, ou seja,
procurardo a “reposta” e ao encontrar acenardo quando encontra-la. Quando todas as pecas se
encaixarem, todos os circulos estardo preenchidos com 6 cores e exatamente na mesma
sequéncia, como explicado a respeito da sincronizacdo. Finalizando esta fase, o professor
estimulara que verifiguem se todas as pecas contém a mesma numeracao identificada, e que
todas as técnicas encontradas referenciam a uma unica modalidade, por exemplo, o disco
laranja contera seis técnicas de gravura, cada técnica estard representada num setor de cor
diferente, mas ao ser encaixado corretamente apresentard uma sequéncia de cores previamente
definidas e j& explicadas anteriormente no tdpico referente as cores, cuja sequéncia sera
repetida em todos os discos ao final desta fase. Faz-se importante, neste momento, ressaltar
gue nesta segunda fase os conteddos procedimentais do estudo de Zabala (1998), ficam
evidentes, enquanto que a abordagem triangular de Barbosa (1994) conta com o0 quesito
Reflexao/contextualizacdo, pois todas as fatias de pizzas foram lidas, refletidas e
contextualizadas.

Agora, na fase final, o professor ira anunciar a comanda da organizacdo por cores,
logo esta ultima organizacdo grupal sera desfeita, uma vez que havia seis setores de seis cores
sortidas. Ao se organizarem por cor, serdo alteradas as modalidades e técnicas. Serdo
preenchidas por seis técnicas diferentes, cada uma oriunda de uma modalidade artistica.
Exemplo: no disco do cinema, teremos: desenho geométrico, pintura corporal, escultura em
trancados, digi-gravura, foto-artistica e géneros do cinema. A comanda final serd a produgéo
de uma obra artistica, baseada como modalidade de producdo a manifestacdo que esta
impressa no disco, ao lado adverso do nimero. Quando o disco estava completo das técnicas
de mesma gravura, ficaria facil saber, mas como neste momento existem 6 técnicas de 6
modalidades sortidas, faz-se necessario verificar a escrita no verso, até mesmo porque neste
momento a organizacdo grupal é outra. Continuando a explicacdo da producdo artistica, o
aluno ira escolher uma das técnicas em seu disco e desenvolvera o produto. Vale lembrar que
em todo disco tem um setor que contempla a sua modalidade, sendo identificado pelo nimero,

ja que estdo todos com a mesma cor neste momento, esta intencdo se fez necessaria para
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facilitar a producgdo. Contudo, o interessante seria a mescla entre si, por exemplo: como
produzir a técnica da xilogravura e expressa-la ou representa-la através do cinema?

E importante saber, que todas as modalidades apresentadas d&o possibilidade de
desenvolvimento em no minimo uma das técnicas apresentada. Obviamente reconheco que
seria complexo realizar um afresco, ou uma fundigdo, mas a respeito destas modalidades
existe no minimo uma técnica que da possibilidade de execugdo como, por exemplo, a pintura
aquarela e a modelagem em argila, respectivamente. Ainda considero a possibilidade de
adaptar a execucdo, como produzir uma gravura em isopor, massa de papel, argila, como
também a realizacdo de videos e fotos a partir de celulares ou outros recursos digitais, ja que a
proposta de producdo € para o grupo e eles podem escolher a técnica, unir forcar e agirem.
Fica evidente o eixo do “fazer”, segundo Barbosa (1994), bem como o conteudo atitudinal,

estimulando a atitude do aluno em realizar.

Outras ideias
Imagino também a possibilidade deste jogo abordar as questdes dos “estudos das

cores”, considerando a pigmentagdo. O preto Seria facilmente substituido pelo roxo, e as
“cores complementares” ficariam dispostas exatamente nas posi¢des opostas. Poderia ser
reorganizada a ordem das modalidades, de modo que as duplas de cores complementares
ficassem com duas modalidades afins como, por exemplo, pintura e desenho, escultura e
gravura, cinema e fotografia, nas cores: azul e laranja, verde e vermelho, amarelo e roxo, pois
estas sdo as trés duplas de cores complementares. Além disto, abordar a teoria das cores, as

cores primarias, as cores secundarias, entre outras ideias

A patente
Diante do estudo desenvolvido a partir do processo criativo e das reflexGes tedricas,

tenho anseios em patentear, visando protecédo da ideia desenvolvida, bem como concessao de
créditos e méritos que se fizerem necessarios em respeito aos processos de estudo e de criacdo

empregado para desenvolver este trabalho.

O entrelacamento teorico
Frente aos estudos realizados, faz-se importante observar que a elaboragdo do jogo,

considerando suas regras, fases e organizagdes, foi estruturada em consonancia com Zabala
(1998), no que tange ao tripe das suas dimensdes: conceitual, procedimental e atitudinal, bem

como com a Abordagem Triangular de Barbosa (1994): fazer, fruir e contextualizar. Neste
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sentido, constata-se com regularidade uma trama de saberes, reconhecendo cada processo
teorizado de acordo com a dinamicidade Iudica proposta. A ilustracdo a seguir, transparece 0

entrelacamento das teorias que balizaram o desenvolvimento deste jogo.

12 fase do jogo — distribuigdo aleatdria
Comanda - Observacgdo das técnicas em posse

e ~

Aprecia¢do/Observacio/Fruicio Dimens3o Conceitual
(Barbosa, 1994) (Zabala, 1998)

22 fase do jogo — organizagdo com seis técnicas de uma Unica modalidade
Comanda - Assimilagdo das técnicas organizadas

— .
Y

Contextualiza¢3o/Reflexdo Dimens3o Procedimental
(Barbosa, 1994) (Zabala, 1998)

32 fase do jogo — organizagdo com 6 técnicas diferentes, cada técnica corresponde a 1 modalidade diferente
Comanda - Produgdo artistica com uma das técnicas em maos num suporte respectivo a modalidade determinada

S~

a“ A

Produgdo/Fazer Dimens&o Atitudinal
(Barbosa, 1994) (Zabala, 1998)

Figura 01 - As fases do jogo

Apresentado todo o processo de confeccdo e desenvolvimento do jogo, o0s
embasamentos tedricos, as possibilidades de construcdo e de execucdo, na proxima secao sera
apresentada a proposta pedagdgica de cunho ludico, que canaliza o ensino de artes visuais.
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SECAO 4. AS ARTES VISUAIS EM JOGO
“As atividades ludicas sdo indispensaveis
para a apreensado dos conhecimentos artisticos e estéticos,
pois possibilitam o exercicio e
o desenvolvimento da percepcéo, da imaginagao,
das fantasias e dos sentimentos.
(Ferraz e Fusari, 1993, p. 84)

A secdo em pauta, intitulada “As Artes Visuais em jogo”, apresenta a proposicéo do
jogo referenciado ao ensino de arte, com abordagens especificas no campo das artes visuais,
explorando as principais manifestacdes da visualidade artistica em suas principais técnicas,
gue abrangem a materialidade e o momento historico e, sobretudo, incentivando o
entendimento, a comparacao e a producdo de atividades pedagogicas.

Esta secdo vem apresentar um jogo, com suas pecas, regras e vantagens. A proposta
ludica sera direcionada aos alunos dos 9° anos do ensino fundamental, com direcionamento
para aplicabilidade do mesmo no 4° bimestre. O trabalho em questdo foi elaborado visando
contribuir com uma proposta inovadora para as aulas de artes visuais.

Analisados 0s aportes tedricos, os estudos realizados nesta area e 0s documentos
pertinentes, elaborou-se a proposta com o objetivo de colaborar para as a¢des pedagogicas da

aula do ensino artes visuais.

A proposta ludica para as Artes Visuais

A proposta ldica foi inspirada nos principais estudiosos j& anunciados neste trabalho.
Visando o funcionamento do jogo, Zabala (1998), Barbosa (1994) e Ferraz e Fusari (2010),
trouxeram contribuicdes valiosas quanto a sequéncia didatica, Proposta Triangular, e
ludicidade, respectivamente.

Apresentados os aportes teoricos que colaboraram diretamente para a elaboracdo do
material propriamente dito, neste momento, dirigir-me-ei ao jogo a ser proposto, que se
relaciona em sincronia com as proposic¢des lancadas pelos Parametros Curriculares Nacionais,
bem como com as proposi¢des publicadas no Curriculo do Estado de S&o Paulo — Linguagens,
Cadigos e suas Tecnologias — Ensino Fundamental — Ciclo 11 e Ensino Médio.

Ao considerar o processo metodoldgico triangular de Barbosa (1994), que implica as

acOes de fazer, apreciar e situar: observa-se que a proposicdo ludica tem muito a contribuir
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nesta direcdo. A proposta de trabalho consiste em contemplar estas trés agdes em posicoes
alternadas considerando, sobretudo, as relagdes humanas de convivéncia e normas.

De acordo com as informagdes publicadas no site da Secretaria da Educacdo do Estado
de S&o Paulo o numero meédio de alunos nas salas de aulas do Ensino Fundamental — Anos
Finais é de 35 alunos, aproximadamente.

A proposta ludica abarcard algumas manifestacBes artisticas que se encontram
diretamente ligada aos conteudos e habilidades a serem trabalhadas no 4° bimestre do 9°ano
do ensino fundamental no ensino de Arte, contribuindo também ao processo de avaliacdo que
0 docente realiza subjetivamente para verificagdo da aprendizagem referente a abrangéncia
dos trabalhos desenvolvidos em Arte nos anos finais do ensino fundamental na integra.

O jogo apresenta seis discos e seis pedacos de discos, em trés momentos diferentes de
organizagdo em grupo, que serdo explicados detalhadamente nas etapas do jogo.

O jogo contempla as acdes de leitura, atencéo e, sobretudo, relacdes humanas, ja que o
namero aproximado de alunos é de 36 que se organizardo por trés vezes, de acordo com as
fases do jogo. Num momento inicial, o professor solicitara a organizacao espontanea, depois
ocorrera a organizacao por numero, que acontecera necessariamente pela logicidade das
questBes e repostas a serem efetivadas e, por fim, a organizacdo por cor, que firmara o grupo
final, visando a producdo artistica que seré lancada.

O jogo
O quadro 1 a seguir compila as terminologias registradas nos 6 discos grandes que

trazem as diferentes manifestagdes das Artes Visuais e nos pedagos de discos, estdo
contemplados os tipos de expressdes artisticas correspondentes a cada uma das manifestacdes.

Observe-se que cada seis pedagos formam um disco, totalizando 36 pedagos.

Quadro 1 — Distribuicdo das terminologias aplicadas nos discos e pedacos de discos

Discos Pedacos dos discos

De Criacéo

Estilismo / Modelismo

Desenho Caricatura / Manga

Histdria em Quadrinhos (HQ) / Charge
Simbdlico

Geométrico
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Pintura

Oleo
Afresco
Aquarela
Vitral
Teéxtil
Corporal

Escultura

Modelagem
Entalhe
Alto-relevo
Baixo-relevo
Fundicao

Trancados

Gravura

Xilogravura

Litogravura

Calcogravura / Metalogravura
Linoleogravura

Serigrafia

Digigravura

Fotografia

Preto/Branco
Colorida
Positivo/Negativo
Solarizacéao
Registro

Artistica

Cinema

Longa Metragem
Curta Metragem
Documentério
Mudo

Animado

Géneros: drama, romance, ficcao, terror...

Elaboracéo da pesquisadora
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Acédo Pedagobgica

Séries: Ensino Fundamental Il — Séries Finais — 9° ano — 4° Bimestre

Obijetivos: Reconhecer as diversas expressdes e manifestacdes das Artes Visuais
Conteldo: Expressdes e Manifestaces das Artes Visuais

Estratégias: Observando, Produzindo e Contextualizando.

Materiais do jogo

- 6 Discos de 6 Cores: Azul, Verde, Amarelo, Laranja, Vermelho, Preto. De um lado do Disco
observa-se um numero, variando de 01 a 06, respectivamente organizado de acordo com as
cores citadas anteriormente; e no verso do Disco constam as escritas: Desenho, Pintura,

Escultura, Gravura, Fotografia e Cinema, exatamente na mesma ordem de cores.

- 36 Pecas que equivalem a 1/6 do Disco cada uma. Sendo 6 pecas de cada cor citada
anteriormente. Em cada peca ha uma “frase explicativa” do assunto a ser decodificada pelos
alunos, a “resposta complementar” encontra-se ocultada logo abaixo da frase. As figuras 1 e 2
reproduzidas a partir de fotografia feita pela pesquisadora ilustram os materiais utilizados no
jogo.

Figura 2 — 6 discos, 6 de cada cor.
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Figura 3 — 36 pecas de discos, 6 de cada cor.

Sequéncia Didética

As regras
12 parte — Organizacdo Aleatoria

12 etapa - O professor devera organizar seis grupos iniciais na sala de aula, com quantidade
equivalente de alunos por grupo.

22 etapa — O professor deve distribuir aleatoriamente os pedacos equivalentes a 1/6 dos
discos, que chamaremos de pecas, de modo que cada grupo fique com 6 partes/pecas do disco.
Em algumas situac¢Ges, um aluno podera ficar com duas pegas, bem como dois alunos poderédo

ficar com uma peca; ja que existem 36 pecas, sendo 6 pecas de cada cor (6 cores).

Figura 4 — 36 pecas em 6 cores, a serem distribuidas aleatoriamente.
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Cada grupo ficard com 6 pecas de discos, com cores variadas, uma vez que os alunos

escolherdo aleatoriamente.

Figura 5 — Exemplo de distribuigdo para um grupo: média de 6 pecas de discos, com cores variadas.

32 etapa - O professor deve distribuir aleatoriamente um disco em cada grupo.

= = = G SRSt

Figura 6 — Disco 1 — Cor Azul — Refere-se ao Desenho.



Figura 7 — Disco 2 — Cor Verde — Refere-se a Pintura.

Figura 8 — Disco 3 — Cor Amarela — Refere-se a Escultura.

Figura 9 — Disco 4 — Cor Laranja — Refere-se & Gravura.

72
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Figura 11 — Disco 6 — Cor Preto — Refere-se ao Cinema.

42 etapa — O Professor deve orientar aos alunos que se acomodem direcionados frente a uma
das respostas escritas no disco, ou seja, 0s alunos sentar-se-do em circulos. Esta constitui-se a

12 organizacgdo grupal aleatoria.

Figura 12 — Posicéao dos alunos
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52 etapa — O professor deve orientar aos alunos que em cada peca existe uma “frase
explicativa” sobre uma técnica artistica referente a arte, porém de modo oculto, logo abaixo
existe a “resposta complementar”, que faz parte da frase explicativa. Faz-se necessario
ressaltar que a suposta resposta deve ser mantida em sigilo, e revelada apenas apds a

manifestacdo correta do outro aluno.

FRASE EXPLICANDO O ASSUNTO
A SER DECODIFICADO

*
e Al

sAVASE ENTRE
2 U NAGENS

s :
SAALOOS DAS FE!

RESPOSTA OCULTA

Figura 13: Frase explicativa sobre o assunto a ser decodificado.

RESPOSTA
DECODIFICADA

Figura 14 - Resposta da frase impressa no setor circular Laranja: Cinema Mudo.

22 parte — Organizacdo por NUmero

12 etapa - O professor solicitara que os alunos analisem a existéncia de um ndmero no inicio

de cada frase explicativa, variando entre 01 e 06, os alunos deverdo observar também que
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cada peca é de uma cor, variando entre seis tons: azul, verde, amarelo, laranja, vermelho e

preto.

NUMERO'NO INiCIO DA FRASE

i

:\Fm UMA DAS PRIMEIRAS MANIFES'
ST’ .O DE ARTE, SURGIU A PARTIR DA FO'

5A0 ESTATICAS, MAS ADIQUIRIU MOVIR
DESENVOLVIMENTO DOS ESTUDOS. NESTE
USAVA-SE FALAS, EMBORA TIVESSE SONS. |
AS FALAS, USAVA-SE TELAS EXCLUSIVAS
DIALOGOS DAS PERSONAGENS ENTRE UMA

Figura 15 — Exemplo do nimero 6 da frase referente ao disco Laranja.

22 etapa — O professor explicara o objetivo educacional do jogo. Explicando que cada disco
contém uma modalidade/manifestacdo/expressdo artistica e cada peca contém uma frase
explicando uma determinada técnica de producdo artistica; contudo, na escrita, visando atingir
a decodificacdo da técnica, existem explicacbes de momentos histéricos e materiais
(ferramentas e suportes) utilizados para realizar a determinada técnica, intencionando a
descoberta da resposta por meio de reflex&o e assimilacéo.

Quanto a ordem da leitura das frases explicativas, incentive a leitura, mas lembre-se
que o aluno que ndo quiser ou ndo puder ler, pode ser substituido pelo companheiro do seu
grupo inicial ou pelo préprio professor. A leitura sempre sera iniciada pelo aluno que portar a
parte do disco nimero 1 — azul. A organizacdo dar-se-a pela sequéncia da leitura das frases
explicativas que dependera da distribuicdo aleatoria que foi realizada inicialmente. O aluno
que estiver sentado diante da resposta da frase lida inicialmente, se manifestara e cedera seu
lugar para aquele que leu a frase, que ocupard o lugar e colocard a pega sobre a resposta,
encaixando a pega no disco. O aluno que se levantar, por sua vez, ird ler a sua frase,
intencionando que outro aluno responda, e este se acomodara no lugar do que estiver sentado
defronte a resposta da sua frase explicativa. Por exemplo, o aluno que estiver com o pedaco
“3 — vermelho” e tiver defronte a reposta do “1 — azul” (que € a frase inicial do jogo), ira
responder anunciando que a resposta esta diante dele, porém o portador do “1 — azul” ira se

acomodar no lugar do que estava portando o “3 — vermelho”, porém este “3 — vermelho”, se
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levantara e leré a sua frase explicativa para dar continuidade ao processo; e 0 mesmo ocorrera
com o que estiver diante da resposta do “3 — vermelho”, tendo que levantar-se, ler e aguardar
um outro posicionamento inesperado.

Diante desta estratégia, cada aluno ira ler em voz alta sua frase e 0s ouvintes atentos e
organizados nos seus grupos iniciais, deverdo observar os discos que se encontram ao meio do
seu grupo (total de 6 grupos), e nestes discos constam 6 respostas diferentes, cujas respostas
encaixam-se exatamente com cada frase que sera lida.

Assim sera a segunda organizagdo dos grupos, porque ao fim desta rodada, todos terdo
se reorganizado. Faz-se importante lembrar que neste momento cabe observar 0S momentos
que devem ser trocados dois alunos, nos casos que faltaram pecas e eles ficaram responsaveis
por duas pecas; bem como o aluno podera ler duas vezes, mas no momento de se acomodar
ird sentar em um dos dois lugares apenas, ja que cada leitura cabe um lugar, mas neste caso, o
professor ira conduzir o aluno para a melhor acomodacdo ao lugar que for mais conveniente

para 0 momento.

Figura 16 — Encaixe da peca “n°1 - amarela” no disco “n° 1 - azul”.
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Figura 17 — Todos os discos receberdo seus encaixes respectivos por nimeros.

Figura 18 — Disco com todas as respostas encontradas por nimeros.

Todos os discos completos (22 organizagao)

O professor deve estar sempre atento para que todas as respostas sejam direcionadas
corretamente, obviamente fazendo as interferéncias nos momentos convenientes.

Realizadas todas as leituras e respostas, os alunos deverdo observar que seu disco tem
um numero e que o nimero do seu pedaco deve coincidir com aquele. Deverdo observar
também que cada grupo estd com o mesmo assunto, sendo eles: desenho, pintura, escultura,
arquitetura, fotografia e cinema, nas cores: azul, verde, amarela, laranja, vermelha e preta

respectivamente.
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O professor pode interromper a aula neste momento e propor atividades referentes ao
tema daquela cor do disco grande de fundo, que também encontra-se escrito no verso. As
atividades podem ser uma pesquisa histérica de cada manifestacdo artistica, ou a reflexdo
sobre a contemporaneidade dagquela manifestacdo, entre outras ideias. Inclusive, se a aula
finalizar neste momento, ficam definidos 0s grupos por numeros, € no proprio disco inteiro

tem o numero igual aos pedacos.

Quadro 2 — Resultado final por nimero — 22 organizacéao.

Discos (por namero) Pecas dos discos (por nimero)

1- De Criacéo (Azul)

1- Estilismo / Modelismo (Verde)
1. Desenho (Azul) 1- Caricatura / Manga (Amarelo)
1- Histéria em Quadrinhos (HQ) / Charge (Laranja)
1- Simbdlico (Vermelho)

1- Geométrico (Preto)

2- Oleo (Azul)

2- Afresco (Verde)

2. Pintura (Verde) 2- Aquarela (Amarelo)

2- Vitral (Laranja)

2- Téxtil (Vermelho)

2- Corporal (Preto)

3- Modelagem (Azul)

3- Entalhe (Verde)

3- Alto-relevo (Amarelo)

3. Escultura (Amarelo)
3- Baixo-relevo (Laranja)

3- Fundigéo (Vermelho)
3- Trangados (Preto)

4- Xilogravura (Azul)

4- Litogravura (Verde)

4.Gravura (Laranja) 4- Calcogravura / Metalogravura (Amarelo)
4- Linoleogravura (Laranja)

4- Serigrafia (Vermelho)

4- Digigravura (Preto)
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5. Fotografia (Vermelho)

5- Preto / Branco (Azul)

5- Colorida (Verde)

5- Positivo / Negativo (Amarelo)
5- Solarizagéo (Laranja)

5- Registro (Vermelho)

5- Artistica (Preto)

6. Cinema (Preto)

6- Longa Metragem (Azul)
6- Curta Metragem (Verde)
6- Documentario (Amarelo)
6- Mudo (Laranja)

6- Animado (Vermelho)

6- Géneros: drama, romance, ficcao, terror... (Preto)

Elaboracéo da pesquisadora

32 parte — Organizacédo por Cor

12 etapa — O professor solicitard que cada um pegue seu pedaco de disco e dirija-se ao grupo

que contenha o disco com cor idéntica ao seu pedaco de disco. Sera a 3% organizacdo do

grupo, observando que os alunos que dividem o mesmo pedaco devem ir juntos, e o pedaco

que ficou sem aluno, deve ser transportado pelo professor.

Neste momento os discos estardo sem as pe¢as novamente e observe as figuras 18 e 19

a seguir, que facilita o entendimento de cada indicacdo de manifestacdo pela propria cor.

Observe como ocorrerd o preenchimento

Figura 19 — Disco vermelho aguardando encaixes.
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Figura 20 — Disco vermelho com respostas encontradas.

Todos os discos organizados por cores (32 organizacédo)

2% Etapa — Os novos grupos de alunos observardo que neste momento eles tém 6
manifestacdes artisticas das linguagens visuais diferentes em suas mesas, e que no verso do

seu disco tem uma destas manifestacdes escritas. Observe as escritas no verso dos discos.

Figura 21 — Disco 1 — Azul — no verso do disco contém a palavra Desenho.
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Figura 22 — Disco 2 — Verde — no verso do disco contém a palavra Pintura.

Figura 23— Disco 3 — Amarelo — no verso do disco contém a palavra Escultura.

Figura 24 — Disco 4 — Laranja — no verso do disco contém a palavra Gravura.
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Figura 26 — Disco 6 — Preto — no verso do disco contém a palavra Cinema.

3% etapa — O grupo elaborarda uma composicdo artistica com no minimo 3 destas
manifestacdes concentradas em seu grupo ou disco, porém sera expressada através da

manifestacdo que encontra-se escrita no verso do disco, como mostra a imagem 10.
42 etapa — A aula pode ser interrompida neste momento também, visto que os alunos estdo
organizados por cores. Caso necessite parar a aula a comanda de retomada fica facilitada, caso

anuncie para se organizarem por cores.

Quadro 3 — Resultado final por cor — 3?2 organizacéo.

Discos (por cor) Pecas dos discos (por cor)

1- Desenho (Azul) | 1- Desenho de Criacéo (Azul)

2 -Pintura a Oleo (Azul)

3- Escultura em Modelagem (Azul)
4- Xilogravura (Azul)

5- Fotografia Preto / Branco (Azul)
6- Cinema Longa Metragem (Azul)
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2- Pintura (Verde)

1- Desenho Estilismo / Modelismo (Verde)
2- Pintura Afresco (Verde)

3- Escultura em Entalhe (Verde)

4- Litogravura (Verde)

5- Fotografia Colorida (Verde)

6 - Cinema Curta Metragem (Verde)

3- Escultura 1- Desenho Caricatura / Manga (Amarelo)
(Amarelo) 2- Pintura Aquarela (Amarelo)
3- Escultura Alto-Relevo (Amarelo)
4- Calcogravura / Metalogravura (Amarelo)
5- Fotografia Positivo / Negativo (Amarelo)
6- Cinema Documentario (Amarelo)
4- Gravura 1- Desenho de Histéria em Quadrinhos (HQ) / Charge (Laranja)
(Laranja)

2- Pintura Vitral (Laranja)

3- Escultura em Baixo-Relevo (Laranja)
4- Linoleogravura (Laranja)

5- Foto Solarizagdo (Laranja)

6- Cinema Mudo (Laranja)

5- Fotografia
(Vermelho)

1- Desenho Simbolico (Vermelho)

2- Pintura Téxtil (Vermelho)

3- Escultura em Fundigéo (Vermelho)
4- Serigrafia (Vermelho)

5- Foto Registro (Vermelho)

6- Cinema Animado (Vermelho)

6- Cinema (Preto)

1- Desenho Geométrico (Preto)

2- Pintura Corporal (Preto)

3- Esculturas em Trangados (Preto)
4- Digigravura (Preto)

5- Foto Artistica (Preto)

6- Géneros: drama, romance, fic¢do, terror... (Preto)

Fonte: Elaboracdo da pesquisadora
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Novas Regras

O professor pode e deve alterar a montagem das cores como, por exemplo, realizar
grupo com cores quentes, independentemente da quantidade de cores, desde que ndo
ultrapasse 6. Também poderad propor, por exemplo, que organizem grupos, contendo cada
grupo 3 pegas verdes e 3 azuis, por exemplo, e fazer o mesmo com as demais cores. Enfim, o
professor pode explorar outras ideias embasadas nestas para estimular a hibridez destas

manifestacdes da linguagem visual.

Escritas dos pedacos dos discos

Quanto as producdes das frases, seguidas de seus complementos obscuros, dados
como respostas, nos aportamos em diversos estudiosos desta area de ensino.

Fundamentando a &rea de Desenho Githahy (1999), contribuiu nas escritas referentes
ao desenho, “o vestigio mais fascinante deixado pelo homem através dos tempos em sua
passagem pelo planeta foi, sem davida, a produ¢ao artistica” (Githahy, 1999, p.11). Ainda
sobre o desenho, Ferraz e Fusari (2010), tratam dos elementos de visualidade e suas relaces

compositivas, segundo Ferraz e Fusari (2010, p. 80 e 81),

O conceito que temos de espaco estd ligado & nossa ambiéncia visual. Quando
observamos objetos, pessoas, obras arquitetnicas, pinturas, etc., o fazemos segundo
mobilizacBes de experiéncias visuais ja decodificada e referentes & localizacéo
desses objetos, distancias e profundidades ocupada, luminosidade e &reas
circundantes.

No ambito da pintura, recorreu-se ao estudo de Colli (1995), além de Ferraz e Fusari
(2010); que contribuiram para as escritas das frases lancadas nas pecas do jogo. Para Ferraz e
Fusari (2010, p. 86) “A cor ¢ um elemento da visualidade que se torna mais perceptivel se
proximo de outras cores”. Explicando os movimentos artisticos e estilos diversos Colli (1995,
p. 101) relata que “Nunca na historia da arte, houve tdo grande niimero de artistas que
modificassem, sucessivamente, seus modos de pintar, seus estilos”.

No que se refere a escultura, recorreu-se novamente as contribuigdes de Ferraz e
Fusari (2010) e Colli (1995). Segundo Ferraz e Fusari (2010, p. 82)

Nos volumes a organizagdo espacial é percebida por massas constituidas de peso e
densidade, que avancam da altura, largura e profundidade. Como volume,
consideramos tanto a estrutura formal, tridimensional, escultérica, como também as
partes deste conjunto, com as suas massas proprias e espagos interpostos.

Colli (1995), em seus estudos, faz uma andlise das diversas expressdes esculturais, que
contribuem para definirmos com exatiddo a realizacdo das frases a serem usadas no jogo em

questao.
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Arte e, a0 mesmo tempo, técnica que permite a representacdo de figuras ou o tragado

de linhas, caracteres ou signos, sobre pedra, madeira, 0sso, ou qualquer outra superficie dura,

mediante a utilizacdo de buril, agulha, cinzel, bisel, roseta. (....)

Técnicas de gravura. E possivel distribuir por duas grandes categorias as técnicas de
gravuras: gravura em relevo e gravuras em concavo. A xilografia é a gravura em
relevo sobre a madeira: o talho doce ou buril, a agua-forte, a ponta-seca, a
pontilhada, a maneira-negra ou mezzotinta, a aguada, a agua tinta, a gravura a lapis e
a colorida so técnicas de concavos. (ENCYCLOPAEDIA BRITANICA, 1986, Vol.
8, p. 311).

Ao abordar sobre a arte da fotografia, Ferraz e Fusari (2010, p. 79), descrevem em

meio aos seus estudos

um relato interessante: “Até a fotografia, que surgiu posteriormente,

baseou-se também nesse principio: um olho que ‘vé’ e registra uma cena”.

Relativamente a fotografia, tomamos como ponto de referéncia o fato de ela ser hoje
uma das bases de entendimento da sociedade construida no século XX. Difundida
por varios meios tais como cartazes, revistas, jornais, livros, documentos
publicitarios, ela é também um modo de registro da cotidianidade por parte de
fotografos profissionais e amadores.

Desde o seu aparecimento, a fotografia tem recebido influencia e, a0 mesmo tempo,
tem influenciado outras manifestacBes artisticas (pintura, desenho, artes gréfica).
(FERRAZ e FUSARI, 2010, p. 93)

No que se refere ao cinema, o texto de (Bernardet, 2006, p. 17), traz contribuigdes

valiosas, e observa uma das peculiaridades, como a resposta a indagacdo “A arte do real? E

verdade que é necessario forcar um pouco a barra para chegar a essa compreensao do cinema.

Por exemplo, a imagem cinematografica ndo reproduz realmente a visdo humana. Nosso

campo de visdo ¢ maior que o espago da tela”.

Realizadas as apresentacdes dos estudiosos que forneceram apoio para a realizacao

deste material, apresenta-se a seguir as frases produzidas e lancadas na proposta ludica,

visando um jogo com regras, que colabore ndo somente ao convivio como também ao

entendimento dos contetdos do ensino de artes visuais.

Apresentacao das escritas por Modalidades

Referentes ao Desenho

1 — Azul — E o principio da imagem, uma expressdo artistica que proporciona uma viagem no

tempo e no espago. E basicamente uma composicdo bidimensional constituida por linhas,

pontos e formas; que marcam épocas, momentos, situacdes, promovendo uma manifestacéo

de sentidos que afloram sentimentos, lembrangas tanto para quem produz como para quem Ve.

Sentir o riscar, o tocar do grafite, carvao, giz, lapis colorido na superficie é registrar e marcar
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em diferentes suportes, como papel, a parede, dentre outros. Nesta producdo, geralmente
usam-se tracos que representam ideias reais ou de ficcdo, com exploracdo da observacdo ou
da memoria.

Resposta: Desenho de Criacdo

1 - Verde — Tracados que definem a pretensdo de uma vestimenta, indumentéria ou figurino.
No mesmo estilo, pode-se induzir também a intencdo da producdo de um cal¢ado, com fins
comerciais ou artisticos.

Resposta: Desenho Estilismo / Modelismo

1 - Amarelo — Linhas que representam caracteristicas Unicas e destacam-se pelos exageros.
Geralmente intui-se a representacdo de um individuo, representando-o pelo seu detalhe fisico
mais aparente. Na maioria das vezes tende a ser engracado. Também sdo muito usados neste
caso, tracados de personagens com caracteristicas préprias, como olhos aumentados, contorno
do rosto padronizado, roupas ricas em detalhes; sua origem € oriental e em algumas vezes
expandidos ao cinema de animacao.

Resposta: Desenho Caricatura / Manga

1- Laranja - Representacdo de uma Histdria através de Desenhos. Cada desenho representa
uma cena. Existem Histdrias Longas que possivelmente compdem uma revista ou livro, bem
como existem histdrias curtas que se resumem numa Unica cena. Geralmente esta, induz-se a
situacdes de comédia, mas com profundas reflexdes de cunho social.

Resposta: Desenho de Histéria em Quadrinhos (HQ) / Charge

1 — Vermelho — E uma representacdo grafica ou sinal, cujo conceito chega através de
associacOes sucessivas, designa um elemento representativo que esta em lugar de algo da
realidade visivel. Algo que representa um conceito ou ideia. Elemento essencial no processo
de comunicacgéo, utilizado no cotidiano e pelas mais variadas vertentes do saber humano.
Também simbolizam marcas comercias, ora com nomes, ora sem nomes, e ainda podem
representar poderes publicos.

Resposta: Desenho Simbdélico: logotipo, logomarca, brasao
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1 — Preto — Utilizagdo de formas regulares, construidos com réguas, esquadros, compassos e
transferidores. Com raciocinio 16gico em sua construgdo, mas com utilizacdo nas obras de arte
ao longo da historia.

Resposta: Desenho Geométrico

Referentes & Pintura

2- Azul - Producgdes com cores realizadas em telas de algod&o cru, tais tintas ndo podem ser
dissolvidas em &gua, e a dissolucdo geralmente da-se em produtos com 6leo, como aguarras,
tinner ou 6leo de linhaca. Esta técnica usa-se para demorar bastante a secagem, a ponto de o
artista mexer na obra quantas vezes forem necessarias, nas antigas fotos posadas usava-se esta
técnica, porque 0 modelo posava meses para o artista adquirir a perfeicdo similar a fotografia.

Resposta: Pintura a Oleo

2 — Verde - Produgbes com cores realizadas em paredes ou objetos cujos materiais (gesso,
reboco, argamassa) ainda se encontram frescos, as tintas que se usam nesta técnica sdo
dissolvidas em agua para combinar com o material fresco da parede ou objeto, que também
sdo geralmente a base de &gua; na medida em que a parede ou objeto for secando, a pintura
faz parte parede ou objeto, e sua duracdo € muito longa. Muito usado em igrejas na Idade
Meédia.

Resposta: Pintura Afresco

2 — Amarelo - Producdes com cores em diversos materiais, geralmente papéis, visando o
intuito de adquirir a transparéncia, resultando em cores suaves e que ndo demarcam linha
definida, devido ao uso da 4gua em excesso no papel, as tonalidades véo perdendo a definicao
das linhas.

Resposta: Pintura Aquarela

2 — Laranja - Producdes realizadas em vidros. Fixam-se pela témpera especifica em fornos, ou
seja, a alta temperatura fixa as cores no vidro, mas necessita de Graus Celsius calculados para
ndo derreter os vidros. A técnica tradicional é empregada até os dias atuais, 0 uso de chumbo
como suporte para os diversos vidros.

Resposta: Pintura Vitral
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2 — Vermelho - Producdes realizadas em roupas, cortinas, panos de pratos, lencos, entre
outros; esta técnica tem durabilidade extrema a lavagem e ao sol, sua fixagéo € relativamente
lenta, mas depois de fixada, tem longa duracao.

Resposta: Pintura Téxtil

2 - Preto - Produc0es realizadas nas peles, esta pratica tem registros desde os povos indigenas,
com intencdo de definir povos e hierarquias. Atualmente existe a uma variacdo desta arte,
podendo ser definitiva ou efémera. A definitiva é conhecida como tatuagem.

Resposta: Pintura Corporal

Referentes a Escultura

3 — Azul - A producéo artistica se d& pelo manuseio da massa, em algumas vezes com ou sem
0 auxilio do torno, que é uma maquina-ferramenta, provida de um eixo rotativo, visando
movimento giratério a volta de um centro, auxiliando no desenvolvimento da forma ou
acabamento de uma peca. Geralmente os materiais sdo: argila, massa acrilica, cera, massa de
construcdo, massa de culinaria. Em alguns casos, a escultura em argila, pode ser levada ao
forno, com mensuracdo da temperatura adequada, resultando em outra técnica especifica de
escultura. Ainda neste mesmo estilo de escultura, podem ser construidas a partir da
modelacdo/fundicao de alguns metais, seguida de soldas necessarias; contudo neste este caso,
exige técnicas caracteristicas, com instrumentos especificos e forca fisica.

Resposta: Escultura em Modelagem (massas em geral e metais torneaveis)

3- Verde - Caracteriza-se pelo subtrair, ou pelo cavoucar a matéria, geralmente entalha-se
madeira, gesso, marmore, entre outros materiais. Usando goivas, formdes, entre outras
ferramentas.

Resposta: Escultura em Entalhe: madeira, minerais (marmore, granito, pedra-sabao)

3 — Amarelo — De fundo regular, destaca-se pela saliéncia de detalhes; partindo de um bloco e
resultando numa imagem sobressaliente. Utilizado na Arte Classica.

Resposta: Escultura em Alto-Relevo

3 — Laranja — De base regular, destaca-se pelo aprofundamento dos detalhes, resultando em

uma imagem vazada.
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Resposta: Escultura em Baixo-Relevo

3 — Vermelho — Esta producdo artistica é realizada com metais no estado liquido, por
exemplo, o bronze derretido em alta temperatura e depositado em um molde resistente
elaborado anteriormente. Este molde pode ser feito em pedra, argila, entre outros materiais; e
apos o resfriamento do metal liquido em estado sélido, o molde utilizado é desprezado para
obter-se a obra em metal de fato.

Resposta: Escultura em Fundicéo: bronze, aluminio.
3 — Preto — Obra construida a partir da trama de fibras. As fibras sdo de origem vegetal e

geralmente dao formas a utensilios domésticos ou esculturas artisticas.

Resposta: Escultura em Trancados: fibras trancadas de origem vegetal.

Referente a Gravura

4 — Azul — S@o obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz é
elaborada em madeira. O artista realiza em alto relevo com uso de goivas e buris. Em
sequéncia lanca a tinta sobre a matriz com rolo de pintura, a tinta ficard concentrada nas
partes altas do relevo e por fim o artista coloca a folha sobre a matriz para realizar a
impressdo. O resultado tem caracteristicas préprias porque os veios das madeiras aparecem
para identifica-las. As quantias impressas sdo administradas pelo artista, inclusive o artista
assina todas as impressdes e assinala qual é a ordenacdo numérica daquela tiragem e ainda
coloca a quantia total que foi impressa daquela matriz.

Resposta: Xilogravura (gravura em madeira)

4 — Verde - S8 obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz é
elaborada geralmente no mineral chamado calcario. A matriz é desenhada com lapis
gorduroso e a tinta aplicada bem aquosa, pois 0 principio desta técnica € a repulsa entre a
agua e 0 Oleo. Neste caso as tintas ndo entram nas frestas realizadas com o lapis e a
concentragdo de tinta fica sobre o alto relevo. A impressdo é realizada em papeis mais
encorpados, e na tiragem o papel é colocado sobre a pedra e posteriormente é virada posi¢do
deles, ficando a pedra sobre o papel, para melhores resultados. As quantias de impressdes sdo
restritas, assinadas e enumeradas uma a uma, com a ordenacao e a totalidade de impressao.

Resposta: Litogravura (gravura em pedra)
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4 — Amarelo — S&o obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz é
elaborada em metal. Os metais mais explorados sdo cobre, latdo aluminio. A matriz ¢
encavada (micro concavidades, baixo relevo) com os instrumentos denominados ponta seca
ou buril, neste caso a tinta desce para os sulcos ou frestas realizadas. A tiragem € realizada
com grande pressdo, numa prensa denominada calco-gréfica. As quantias de impressdes sdo
restritas, assinadas e enumeradas uma a uma, com a ordenacao e a totalidade de impressao.

Resposta: Calcogravura / Metalogravura (gravura em metal)

4 — Laranja - S8o obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz é
elaborada em um material denominado lindleo, de caracteristica emborrachada. O artista
realiza a obra ele, com uso de goivas e buris, e com a técnica do alto relevo, em sequéncia
lanca a tinta sobre a matriz com rolo de pintura, a tinta ficara concentrada nas partes altas do
relevo e por fim o artista coloca as folhas sobre a matriz para realizar as impressdes. Neste
caso, os detalhes sem entalhe, ficam lisos e uniformes. As quantias impressas Sao
administradas pelo artista, inclusive o artista assina todas as impressdes e assinala qual é a
ordenacdo numeérica daquela tiragem e ainda coloca a quantia total que foi impressa naquela
tiragem.

Resposta: Linoleogravura (gravura em lindleo)

4 — Vermelho — Séo obras de arte produzidas a partir de uma matriz realizada em tela de
nylon ou poliéster esticada num bastidor, € um processo de impressdao no qual a tinta é
vazada, para isto é necessario realizar o desenho num papel ou esténcil e posteriormente
recorta-lo, lembrando que na impressao a tinta percorre os lugares recortados ou vazados. O
processo se da no plano (ndo tem entalhes). As impressGes podem ser por processos manuais,
com rolos de tintas, ou que pode ser reproduzida por processos fotossensibilizantes e
quimicos, equivalentes a fotografia. As impressdes sdo feitas geralmente em tecidos.

Resposta: Serigrafia (gravura geralmente em tecido)

4 — Preto — S@o obras de arte produzidas com recursos digitais, o principio da obra pode ser
realizado em processo manual, com desenho coloridos cores ou n&do, e posteriormente
digitalizado; ou pode ser produzido através da manipulacdo de softwares graficos, bem como
0 uso dos dois recursos. Em seguida, sdo produzidas impressées em papeis ou canvas (tela).

As quantias impressas sao administradas pelo artista, inclusive o artista assina todas as
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impressdes e assinala qual é a ordenacdo numérica daquela tiragem e ainda coloca a quantia
total que foi impressa daquela matriz.

Resposta: Digigravura (recursos digitais)

Referentes & Fotografia

5 — Azul - Apresenta-se em preto e branco, com intencdo estéatica, fica geralmente num papel.
Esta pratica surgiu no ano de 1800.
Resposta: Fotografia Preto e Branco

5 — Verde - Apresenta-se em cores, com intencao estatica, é reproduzida ou fixada geralmente
em papel. Embora a prética exista desde 1800, esta técnica surgiu em 1900.

Resposta: Fotografia Colorida

5 — Amarelo - Esta técnica faz entendermos bem a inversdo de cores, onde é claro fica escuro
e onde é escuro fica claro, quando se aplicava as revelagdes manuais, antes, este processo era
necessario nas revelacoes. Atualmente usa-se esta técnica com recursos tecnolégicos.

Resposta: Fotografia Positivo / Negativo

5- Laranja - E uma imagem que apresenta “machas suaves”, tirando sua nitidez e dando um
efeito artistico ao trabalho. Tem este nome por ficar exposta a luz intensa além do normal,
esta técnica surgiu devido as revelacBes manuais. Hoje em dia, realiza-se este efeito com
recursos tecnoldgicos.

Resposta: Foto Solarizagdo

5 — Vermelho - Apresenta-se Preta e Branca, ou colorida, mas exclusivamente com a intengéo
de expor um momento histérico ou social, ilustrar um documento ou até denunciar uma
situacao.

Resposta: Foto Registro

5 — Preto - Apresenta-se Preta e Branca, ou colorida, com aplicacdo de técnicas ou ndo; mas
exclusivamente com um olhar diferente, querendo mostrar algo inusitado que, possivelmente,
apenas o fotdgrafo observou.

Resposta: Foto Artistica
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Referentes ao Cinema

6 — Azul — Representa a intencdo de movimento e geralmente com som. S80 muito
conhecidos e apresentados nas emissoras de televisdo. Perdura em torno de duas horas
corridas. Pode ser historia real ou ndo, com finalizacéo definitiva ou néo.

Resposta: Cinema Longa Metragem

6- Verde — Representa a intencdo de movimento e geralmente com som. Apresenta-se com
duracdo de até 30 minutos, com intencdo estética, informativa, educacional e publicitaria.
Pode ser uma historia real ou ndo, com intuitos de persuasao ou néo.

Resposta: Cinema Curta Metragem

6 — Amarelo — Representa a inten¢do de movimento e com o intuito exclusivo de apresentar
situacdes reais, podem ser curtos ou longos. As personagens reais das histérias aparecem para
falar de si ou de outrem. Transforma uma histéria do cotidiano em obra de arte: ndo é ficgéo.

Resposta: Cinema Documentario

6 — Laranja - Foi uma das primeiras manifestacdes deste estilo de arte, surgiu a partir da
fotografia, que sdo estaticas, mas adquiriu movimento com o desenvolvimento dos estudos.
Neste periodo ndo se usava falas, embora tivesse sons. Os didlogos sdo transmitidos por meio
de gestos e mimicas. Entre uma acdo e outra, utilizam cenas estaticas (telas) com letreiros
explicativos, para o fim exclusivo de representar os diadlogos das personagens.

Resposta: Cinema Mudo

6 — Vermelho — Representa a intengdo de movimento e geralmente com som. Na maioria das
vezes é direcionado ao publico infantil. Surgiu a partir dos desenhos manuais, mas atualmente
a tecnologia abarca outros recursos alem dos desenhos convencionais, como bonecos de
massa, computacao grafica, animacéo digital, entre outros exemplos.

Resposta: Cinema Animado

6 — Preto — Representa a intencdo de movimento e geralmente com som, fica armazenado em
um dispositivo de reproducdo, somente entra em movimento se acionarmos este dispositivo.

Sua compilacdo j& variou muito nos Gltimos tempos, fitas VHS de diversos tamanhos, CDs,
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pen drives, entre outros recursos. Diversos Géneros: Romance, Comédia, Drama, Terror,
Ficcdo, Acdo, Aventura, entre outros.

Resposta: Géneros do Cinema: drama, romance, fic¢do, terror, entre outros.

Apresentacéo das escritas por Cores
Referentes ao Azul

1 — E o principio da imagem, uma expresso artistica que proporciona uma viagem no tempo
e no espaco. E basicamente uma composicdo bidimensional constituida por linhas, pontos e
formas; que marcam épocas, momentos, situacdes, promovendo uma manifestacdo de sentidos
que afloram sentimentos, lembrancas tanto para quem produz como para quem Vé. Sentir 0
riscar, o tocar do grafite, carvao, giz, lapis colorido na superficie é registrar e marcar em
diferentes suportes, como papel, a parede, dentre outros. Nesta producao, geralmente usam-se
tracos que representam ideias reais ou de ficcdo, com exploracdo da observacdo ou da
memoria.

Resposta: Desenho de Criagdo

2- Producbes com cores realizadas em telas de algoddo cru, tais tintas ndo podem ser
dissolvidas em &gua, e a dissolucdo geralmente da-se em produtos com 6leo, como aguarras,
tinner ou 6leo de linhaca. Esta técnica usa-se para demorar bastante a secagem, a ponto de o
artista mexer na obra quantas vezes forem necessarias, nas antigas fotos posadas usava-se esta
técnica, porque 0 modelo posava meses para o artista adquirir a perfeicdo similar a fotografia.

Resposta: Pintura a Oleo

3 - A escultura se da pelo manuseio da massa, em algumas vezes com ou sem o auxilio do
torno, que € uma maquina-ferramenta, provida de um eixo rotativo, visando movimento
giratério a volta de um centro, auxiliando no desenvolvimento da forma ou acabamento de
uma peca. Geralmente os materiais sdo: argila, massa acrilica, cera, massa de construgo,
massa de culinaria. Em alguns casos, a escultura em argila, pode ser levada ao forno, com
mensuracdo da temperatura adequada, resultando em outra técnica especifica de escultura.
Ainda neste mesmo estilo de escultura, podem ser construidas a partir da modelacao/fundigéo
de alguns metais, seguida de soldas necessarias; contudo neste este caso, exige técnicas
caracteristicas, com instrumentos especificos e forca fisica.

Resposta: Escultura em Modelagem (massas em geral e metais torneaveis)
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4 — S@o obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz é elaborada em
madeira. O artista realiza em alto relevo com uso de goivas e buris. Em sequéncia lanca a tinta
sobre a matriz com rolo de pintura, a tinta ficard concentrada nas partes altas do relevo e por
fim o artista coloca a folha sobre a matriz para realizar a impressdo. O resultado tem
caracteristicas proprias porque 0s veios das madeiras aparecem para identifica-las. As
quantias impressas sdo administradas pelo artista, inclusive o artista assina todas as
impressoes e assinala qual é a ordenacdo numeérica daquela tiragem e ainda coloca a quantia
total que foi impressa daquela matriz.

Resposta: Xilogravura (gravura em madeira)

5 - Apresenta-se em preto e branco, com intencdo estatica, fica geralmente num papel. Esta
prética surgiu no ano de 1800.
Resposta: Fotografia Preto e Branco

6 - Apresenta-se em movimento e geralmente com som. Sdo muito conhecidos e apresentados
nas emissoras de televisdo. Perdura em torno de duas horas corridas. Pode ser histéria real ou
ndo, com finalizacdo definitiva ou ndo, intuindo a apreciacdo da proxima producéo.

Resposta: Cinema Longa Metragem

Referentes ao Verde

1 - Tracados que definem a pretensdo de uma vestimenta, indumentéria ou figurino. No
mesmo estilo, pode-se induzir também a intencdo da producdo de um calcado, com fins
comerciais ou artisticos.

Resposta: Desenho Estilismo / Modelismo

2 - Producbes com cores realizadas em paredes ou objetos cujos materiais (gesso, reboco,
argamassa) ainda encontram-se frescos, as tintas que se usam nesta técnica séo dissolvidas em
agua para combinar com o material fresco da parede ou objeto, que também sdo geralmente a
base de 4gua; na medida em que a parede ou objeto for secando, a pintura faz parte parede ou
objeto, e sua duracao é muito longa. Muito usado em igrejas na ldade Média.

Resposta: Pintura Afresco
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3 — Caracteriza-se pelo subtrair, ou pelo cavoucar a matéria, geralmente entalha-se madeira,
gesso, marmore, entre outros materiais. Usando goivas, formdes, entre outras ferramentas.

Resposta: Escultura em Entalhe: madeira, minerais (marmore, granito, pedra-sab&o)

4 - S0 obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz é elaborada
geralmente no mineral chamado calcério. A matriz é desenhada com l&pis gorduroso e a tinta
aplicada bem aquosa, pois o principio desta técnica é a repulsa entre a 4gua e o 0leo. Neste
caso as tintas ndo entram nas frestas realizadas com o lapis e a concentracdo de tinta fica
sobre o alto relevo. A impresséo é realizada em papeis mais encorpados, e na tiragem o papel
é colocado sobre a pedra e posteriormente é virada posicao deles, ficando a pedra sobre o
papel, para melhores resultados. As quantias de impressdes sdo restritas, assinadas e
enumeradas uma a uma, com a ordenacao e a totalidade de impressao.

Resposta: Litogravura (gravura em pedra)

5 - Apresenta-se em cores, com intencdo estatica, é reproduzida ou fixada geralmente em
papel. Embora a pratica exista desde 1800, esta técnica surgiu em 1900.

Resposta: Fotografia Colorida

6 - Representa a intengdo de movimento e geralmente com som. Apresenta-se com duracao de
até 30 minutos, com intencdo estética, informativa, educacional e publicitaria. Pode ser uma
historia real ou ndo, com intuitos de persuasao ou nao.

Resposta: Cinema Curta Metragem

Referentes ao Amarelo

1 - Linhas que representam caracteristicas unicas e destacam-se pelos exageros. Geralmente
intui-se a representacdo de um individuo, representando-o pelo seu detalhe fisico mais
aparente. Na maioria das vezes tende a ser engragado. Também sdo muito usados neste caso,
tracados de personagens com caracteristicas proprias, como olhos aumentados, contorno do
rosto padronizado, roupas ricas em detalhes; sua origem é oriental e em algumas vezes
expandidos ao cinema de animagéo.

Resposta: Desenho Caricatura / Manga
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2 - Produgdes com cores em diversos materiais, geralmente papéis, visando o intuito de
adquirir a transparéncia, resultando em cores suaves e que ndo demarcam linha definida,
devido ao uso da &gua em excesso no papel, as tonalidades vao perdendo a definicdo das
linhas.

Resposta: Pintura Aquarela

3 - De fundo regular, destaca-se pela saliéncia de detalhes; partindo de um bloco e resultando
numa imagem sobressaliente. Utilizado na Arte Classica.

Resposta: Escultura em Alto-Relevo

4 — S8o obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz € elaborada em
metal. Os metais mais explorados sdo cobre, latdo aluminio. A matriz é encavada (micro
concavidades, baixo relevo) com os instrumentos denominados ponta seca ou buril, neste caso
a tinta desce para os sulcos ou frestas realizadas. A tiragem é realizada com grande pressao,
numa prensa denominada calco-grafica. As quantias de impressfes sdo restritas, assinadas e
enumeradas uma a uma, com a ordenacao e a totalidade de impressao.

Resposta: Calco-gravura / Metalogravura (gravura em metal)

5 - Esta técnica faz entendermos bem a inversdo de cores, onde é claro fica escuro e onde é
escuro fica claro, quando se aplicava as revelacbes manuais, antes, este processo era
necessario nas revelacoes. Atualmente usa-se esta técnica com recursos tecnolégicos.

Resposta: Fotografia Positivo / Negativo

6 - Representa a intencdo de movimento e com o intuito exclusivo de apresentar situagdoes
reais, podem ser curtos ou longos. As personagens reais das histérias aparecem para falar de si
ou de outrem. Transforma uma historia do cotidiano em obra de arte: ndo é ficgdo.

Resposta: Cinema Documentario

Referentes ao Laranja

1 - Representacdo de uma Historia atraves de Desenhos. Cada desenho representa uma cena.
Existem Histérias Longas que possivelmente compdem uma revista ou livro, bem como
existem historias curtas que se resumem numa unica cena. Geralmente esta, induz-se a

situacOes de comedia, mas com profundas reflexdes de cunho social.
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Resposta: Desenho de Histdria em Quadrinhos (HQ) / Charge

2 - Producoes realizadas em vidros. Fixam-se pela témpera especifica em fornos, ou seja, a
alta temperatura fixa as cores no vidro, mas necessita de Graus Celsius calculados para nédo
derreter os vidros. A técnica tradicional é empregada até os dias atuais, o uso de chumbo
como suporte para os diversos vidros.

Resposta: Pintura Vitral

3 - De base regular, destaca-se pelo aprofundamento dos detalhes, resultando em uma imagem
vazada.

Resposta: Escultura em Baixo-Relevo

4 - S8o obras de arte produzidas a partir de uma matriz, neste caso a matriz é elaborada em
um material denominado lindleo, de caracteristica emborrachada. O artista realiza a obra ele,
com uso de goivas e buris, e com a técnica do alto relevo, em sequéncia lanca a tinta sobre a
matriz com rolo de pintura, a tinta ficard concentrada nas partes altas do relevo e por fim o
artista coloca as folhas sobre a matriz para realizar as impressoes. Neste caso, os detalhes sem
entalhe, ficam lisos e uniformes. As quantias impressas s@o administradas pelo artista,
inclusive o artista assina todas as impressdes e assinala qual é a ordenagdo numeérica daquela
tiragem e ainda coloca a quantia total que foi impressa naquela tiragem.

Resposta: Linoleogravura (gravura em linéleo)

5 - E uma imagem que apresenta “machas suaves”, tirando sua nitidez e dando um efeito
artistico ao trabalho. Tem este nome por ficar exposta a luz intensa além do normal, esta
técnica surgiu devido as revelagcBes manuais. Hoje em dia, realiza-se este efeito com recursos
tecnologicos.

Resposta: Foto Solarizagdo

6 - Foi uma das primeiras manifestacGes deste estilo de arte, surgiu a partir da fotografia, que
séo estaticas, mas adquiriu movimento com o desenvolvimento dos estudos. Neste periodo
ndo se usava falas, embora tivesse sons. Os dialogos séo transmitidos por meio de gestos e
mimicas. Entre uma acdo e outra, utilizam cenas estaticas (telas) com letreiros explicativos,
para o fim exclusivo de representar os dialogos das personagens.

Resposta: Cinema Mudo
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Referentes ao Vermelho

1 — E uma representagdo grafica ou sinal, cujo conceito chega através de associagdes
sucessivas, designa um elemento representativo que estd em lugar de algo da realidade visivel.
Algo que representa um conceito ou ideia. Elemento essencial no processo de comunicacéo,
utilizado no cotidiano e pelas mais variadas vertentes do saber humano. Também simbolizam
marcas comercias, ora com nomes, ora sem nomes, e ainda podem representar poderes
publicos.

Resposta: Desenho Simbdlico: logotipo, logomarca, braséo

2 - Produgdes realizadas em roupas, cortinas, panos de pratos, lencos, entre outros; esta
técnica tem durabilidade extrema a lavagem e ao sol, sua fixacdo € relativamente lenta, mas
depois de fixada, tem longa duracéo.

Resposta: Pintura Téxtil

3 - Esta producdo artistica é realizada com metais no estado liquido, por exemplo, o bronze
derretido em alta temperatura e depositado em um molde resistente elaborado anteriormente.
Este molde pode ser feito em pedra, argila, entre outros materiais; e apds o resfriamento do
metal liquido em estado sélido, o molde utilizado é desprezado para obter-se a obra em metal
de fato.

Resposta: Escultura em Fundicdo: bronze, aluminio.

4— S&o obras de arte produzidas a partir de uma matriz realizada em tela de nylon ou poliester
esticada num bastidor, € um processo de impressdo no qual a tinta € vazada, para isto €
necessario realizar o desenho num papel ou esténcil e posteriormente recorta-lo, lembrando
que na impressdo a tinta percorre os lugares recortados ou vazados. O processo se da no
plano (ndo tem entalhes). As impressdes podem ser por processos manuais, com rolos de
tintas, ou que pode ser reproduzida por processos fotossensibilizantes e quimicos,
equivalentes a fotografia. As impressdes séo feitas geralmente em tecidos.

Resposta: Serigrafia (gravura geralmente em tecido)
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5 - Apresenta-se Preta e Branca, ou colorida, mas exclusivamente com a intengédo de expor um
momento historico ou social, ilustrar um documento ou até denunciar uma situacao.

Resposta: Foto Registro

6 - Representa a intencdo de movimento e geralmente com som. Na maioria das vezes é
direcionado ao publico infantil. Surgiu a partir dos desenhos manuais, mas atualmente a
tecnologia abarca outros recursos além dos desenhos convencionais, como bonecos de massa,
computacéo grafica, animacao digital, entre outros exemplos.

Resposta: Cinema Animado

Referentes ao Preto

1 - Utilizagdo de formas regulares, construidos com réguas, esquadros, compassos e
transferidores. Com raciocinio 16gico em sua construgdo, mas com utilizacdo nas obras de arte
ao longo da historia.

Resposta: Desenho Geométrico

2 - Producdes realizadas nas peles, esta pratica tem registros desde os povos indigenas, com
intencdo de definir povos e hierarquias. Atualmente existe a uma variacdo desta arte, podendo
ser definitiva ou efémera. A definitiva é conhecida como tatuagem.

Resposta: Pintura Corporal

3 - Obra construida a partir da trama de fibras. As fibras sdo de origem vegetal e geralmente
dao formas a utensilios domésticos ou esculturas artisticas.

Resposta: Escultura em Trancgados: fibras trangadas de origem vegetal.

4 — S&o obras de arte produzidas com recursos digitais, o principio da obra pode ser realizado
em processo manual, com desenho coloridos cores ou ndo, e posteriormente digitalizado; ou
pode ser produzido através da manipulacdo de softwares graficos, bem como o uso dos dois
recursos. Em seguida, sdo produzidas impressdes em papeis ou canvas (tela). As quantias
impressas sdo administradas pelo artista, inclusive o artista assina todas as impressdes e
assinala qual é a ordenacdo numérica daquela tiragem e ainda coloca a quantia total que foi
impressa daquela matriz.

Resposta: Digigravura (recursos digitais)
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5 - Apresenta-se Preta e Branca, ou colorida, com aplicacdo de técnicas ou ndo; mas
exclusivamente com um olhar diferente, querendo mostrar algo inusitado que, possivelmente,
apenas o fotdgrafo observou.

Resposta: Foto Artistica

6 - Representa a intencdo de movimento e geralmente com som, fica armazenado em um
dispositivo de reproducdo, somente entra em movimento se acionarmos este dispositivo. Sua
compilacdo ja variou muito nos ultimos tempos, fitas VHS de diversos tamanhos, CDs, pen
drives, entre outros recursos. Diversos Géneros: Romance, Comédia, Drama, Terror, Fic¢éo,
Acéo, Aventura, entre outros.

Resposta: Géneros do Cinema: drama, romance, fic¢do, terror, entre outros.

Apresentada a proposta pedagdgica de cunho ludico e referenciada nos apoios tedricos
da pesquisa, com as sequéncias de trabalho, bem como o contetdo em sua especificidade do
ensino de artes visuais, apresento a seguir as consideracdes finais retomando o processo de
construcdo da pesquisa e apontando os resultados, conclusdes e possibilidades para outros

estudos.
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CONSIDERACOES FINAIS

A problematizacdo central deste trabalho, estipulou-se frente ao contexto atual da
realidade profissional dos docentes do ensino de arte, uma vez que a legislacao vigente norteia
o trabalho com as quatro linguagens artisticas: artes visuais, masica, teatro e danca.

Frente a este cenario, diversos questionamento emergiram, mas a questdo-mae
consistiu em fomentar a elaboragdo de um recurso pedagdgico com potencial dindmico, ludico
e inovador ao ensino de artes visuais nos anos finais do ensino fundamental. Destarte, a
resposta a esta questdo resultou na confecgdo de um jogo, cujo procedimento integral de sua
elaboracdo foi apresentado na Segédo 3 deste estudo, intitulada A Arte em Processo, texto que
esmilca todo processo criativo que colaborou para a efetivagdo do jogo.

Os demais questionamentos a seguir, também instigaram o processo de elaboracao
deste recurso pedagodgico. Por exemplo: Como facilitar a articulacdo das diversas expressoes
artisticas em uma Unica atividade? A solucgdo para esta questdo deu-se ao constituir um Gnico
jogo, que dotou de seis modalidades artisticas expressivas, que serviram de pilastras para o
jogo, sdo elas: desenho, pintura, escultura, gravura, fotografia e cinema; estruturadas
formalmente na Secéo 3 deste trabalho.

Outra davida pertinente nestes questionamentos, dirige-se a0 modo como 0 jogo pode
estimular a contextualizacdo, a apreciacdo e a producdo artistica; para contemplar esta
necessidade, o jogo foi elaborado em trés momento, cada qual induzia determinadas
indagacdes, como por exemplo, ao observar as pecas e escritas que lhe cabem em maos num
primeiro momento, o aluno estd contemplando a apreciacdo artistica; ao ouvir a frase
explicativa do jogo, o aluno esta refletindo e contextualizando informacdes, e por fim, ao
receber a proposta da producdo, o mesmo ira desenvolver o processo da producdo artisticas,
adquirindo assim conhecimentos, além dos conteldos. Estruturagfes estas que tiveram
colaboracéo dos estudiosos teoricos apresentados na Secdo 2 deste trabalho, intitulada A Arte
em Estudo.

A proxima indagagdo prevista foi: Como estimular o interesse dos alunos aos
contetdos das aulas de artes visuais? Obviamente que o recurso inovador, que alterna as
possibilidades de atuacdo e posicionamento em sala de aula, j& € um grande fator para
estimular e motivar a interacdo e atuacdo do aluno em sala de aula, além de terem a
possiblidade de se agruparem, se moverem, trocarem de pegas, entre outros atrativos que
estimulam a participagéo do aluno.
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Mais uma hesitacdo intensificou os estudos: De que maneira propor uma atividade
ludica que envolva todos os alunos em diregdo as expressdes das Artes Visuais? Neste caso, 0
direcionamento foi pensar em regras que caracterizassem o jogo como intencdo ludica e
cooperativa, ndo competitiva; e 0s eixos principais que norteiam todas as acdes estdo
diretamente ligados aos conceitos do ensino de Artes Visuais, considerando suas modalidades
e técnicas.

Por fim, mais um questionamento fomentador ao estudo: De que modo colaborar com
o professor, visando amenizar as exageradas responsabilidades que lhes séo atribuidas no
Ensino de Arte? Este recurso pedagogico, que consiste em um jogo e colabora intensamente
as acdes do docente em sala de aula. E um Unico jogo, com regras, mas com diversos
momentos que propiciardo aos alunos a aprendizagem de conhecimentos e conteldos;
lembrando ao professor que a mediacdo das acbes sdo atribuicGes docentes. Contudo, ao
mesmo instante em que o aluno aprende, o professor avalia, visto que no jogo compreende
contetdos referentes ao ensino fundamental como um todo, apresentados na Secdo 1 deste
estudo, intitulada a A arte em lei, no que se refere aos documentos norteadores.

As questdes norteadoras que instigaram o processo deste estudo foram respondidas
com fundamentagdes; porém neste momento, o interesse direciona-se ao edificar a realizacéo
dos objetivos intentados neste estudo. O objetivo geral: elaborar um jogo como recurso
pedag6gico com potencial inovador, que auxilie no processo de ensino e aprendizagem dos
conceitos e técnicas da linguagem visual constantes no curriculo do ensino de arte dos anos
finais do ensino fundamental / contribuir com a pratica docente de artes visuais, considerando
que existem muitas formas de expressdes desta area artistica. A realizacdo desta meta deu-se
devido a confecc¢do do jogo, estruturado a partir dos estudos desenvolvidos nas Secdes 2 e 3,
gue explicitam os aportes tedricos e os procedimentos referentes ao desenvolvimento e
balizamento do jogo.

Quanto aos objetivos especifico, que se pautam em: construir um jogo que traga a
necessidade de agrupamentos variados com os alunos / selecionar as seis principais
linguagens artisticas visuais: desenho, pintura, fotografia, escultura, gravura, fotografia e
cinema / agregar, para cada linguagem, seis técnicas artisticas, relacionando-as em contextos
historicos e materialidades / estimular o processo investigativo, que envolva os principais
conteudos e técnicas das artes visuais / proporcionar aulas motivadoras, com caracteristicas
ludicas e cooperativas. Todos estes objetivos foram alcancados, observado neste caso, as
secOes 3 e 4, que contemplam o procedimento de desenvolvimento do jogo, ligados
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obviamente aos aportes, ja estudados na Secdo 2, e finalmente, a explanacdo geral do jogo
propriamente dito na se¢éo 4, dotados das explicacOes das regras, organizacoes e etapas.

Confirmo as hipoteses sugeridas para a questdo central, ao pressupor que 0 jogo
proposto, enquanto recurso pedagogico para 0 ensino de artes visuais, possibilitaria ao
professor articulagdo das diferentes linguagens artisticas visuais focalizadas. Tal confirmacédo
da-se pelas escritas da secdo 3, ao explanar um jogo que articula com as diferentes linguagens
artisticas visuais, e sobretudo, auxilia o trabalho docente com dinamicidade, resultando num
diferenciador dotado de muito conhecimento, pois todas as proposi¢des percorreram 0
curriculo de 6° ao 9° ano, material norteador e afirmo que é possivel cumprir as etapas
propostas pelos norteadores educacionais, ja que foram compiladas em um Unico jogo.

Todas as acOes propostas aos alunos durante a aplicabilidade da dindmica inovadora,
como apreciar, produzir, refletir, sdo estruturacdes resultantes dos estudos apresentados nas
secdes 2 e 3, que contemplam os balizamentos teorizados por Zabala (1998), ao considerar o
tripé das dimensdes: conceitual, procedimental e atitudinal; bem como a Proposta Triangular
de Barbosa (1994): fazer, ver e contextualizar.

Ressalta-se também a possibilidade de o professor cumprir 0s contetdos propostos no
Curriculo do Estado de S&o Paulo (2012), explorando as gamas de linguagens expressivas
para os anos finais do ensino fundamental.

A hip6tese sugere que a proposta lidico-pedagdgica para as artes visuais estimule o
envolvimento dos alunos nas aulas, bem como o olhar reflexivo e avaliativo do docente.
Espera-se, também, que auxilie o trabalho docente frente as dificuldades enfrentadas em sala
de aula, sobretudo nas aulas de artes visuais, visando agregar este instrumento inovador aos
processos de ensino e aprendizagem, intencionando um trabalho dinamico, regrado e dotado
de muito conhecimento.

Referente aos processos desenvolvidos durante a execugédo deste trabalho, ou seja, a
elaboracdo do jogo em pauta, as analises dos documentos legais e norteadores, e também o0s
apoios tedricos em Barbosa (1994), na area de arte e Zabala (1998), na préatica de ensino,
constatei que, 0 jogo, € um recurso pedagdgico relevante ao processo de ensino. Pode ser
considerado como uma proposta inovadora, ao possibilitar ao professor de artes trabalhar de
modo mais articulado com as diferentes modalidades das artes visuais, bem como, envolver o0s
alunos, propiciando ainda a sincronizacdo das praxis com evidéncia notoria.

Também considero a possiblidade de dar continuidade aos estudos do jogo em
questdo, visto que h& necessidade da aplicabilidade do mesmo. Visando galgar os proximos

degraus dos estudos académicos, intenciono direcionar e estudar este jogo com embasamento
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empirico, bem como colher registros dos sujeitos submetidos & pratica desta técnica
inovadora, intencionando o processo de elaboracdo deste jogo na integra com o0s
aperfeicoamentos necessarios. Tambem observo a necessidade de proteger este jogo com uma
patente, visando respeito aos processos de estudo e de criacdo que foi desenvolvido por mim,
ao elaborar o jogo integralmente, desde os pensamentos referentes as quantidades das pecas e
suas cores até as elaboragdes das regras e organizagoes.

Em tempo, almejo ter contribuido com os estudos relacionados aos processos de
ensino e inovacdo da pratica educativa, intencionando a melhoria da qualidade das aulas de
artes visuais nos anos finais do ensino fundamental. Anseio também, colaborar diretamente
para 0 processo de ensino e aprendizagem dos alunos, favorecendo alunos e professores,
alunos nas intencOes de aquisi¢fes de conceitos, experiéncias procedimentais e efetivacdo das
producdes artisticas, ainda considero a importancia da pratica com atividades cooperativas,
visando a formacdo pessoal e social, 0 auxilio & competéncia leitora, que consequentemente
intenciona a competéncia escritora, sugestionando também adaptacdes aos alunos com
necessidades especiais. Espero em tempo, que auxilie incisivamente o trabalho docente,
profissional este que atualmente esta enfrentando dificuldade nas salas de aula, sobretudo nas
aulas de artes visuais, visando agregar este instrumento inovador aos processos de ensino e
aprendizagem, intencionando um trabalhno com mais dinamicidade, emprego de regras e

conceitos do ensino de arte com observagao, reflexdo e agéo.
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