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Abstract— Esta proposta de pesquisa constitui-se em uma linha
de reflexdo sobre o processo educativo estético através de jogos
artisticos, para auxilio ao educador. Diante disso, serd realizada
uma pesquisa para analisar quais os jogos analdgicos e digitais que
privilegiam o conhecimento da arte e como a personaliza¢do do jogo
Uno, auxiliard o educador ao ensino das caracteristicas da pintura. Os
subsidios tedricos serdo baseados nos pressupostos dos autores e
pesquisadores que se dedicam ao estudo da educagio estética, da arte
e dos jogos. A pesquisa ird se desenvolver dentro de uma estratégia
tedrica e qualitativa, com a produg@o e aplicagdo do jogo artistico
com alunos do ensino fundamental. E uma alternativa metodolégica
para refletir e analisar por meio de observagdes, filmagens e
questiondrios a maneira como a constru¢do do conhecimento e da
educacdo estética se processa no aluno antes e apds a inser¢do do
jogo artistico, inspirando o professor a utilizar e personalizar jogos ja
existentes para o ensino das artes. Espera-se com este estudo
despertar um maior interesse por meio do lddico pela arte, pelo
conhecimento estético, despertando no aluno a sensibilidade e
auxiliando no equilibrio entre a razdo e a emogdo
Keywords— educagao estética, arte, jogo.

L INTRODUCAO E JUSTIFICATIVA

Diante da importancia que a arte assume na vida de um
individuo, necessita-se despertar um maior interesse,
conhecimento e gosto pela arte, na tentativa de provocar novas
formas de pensar, estimulando a imaginacio, a sensibilidade, o
prazer estético e a construg¢do do conhecimento.

Sabe-se que os alunos fazem parte de uma geracdo de
cultura visual no qual precisam ser orientados a uma educag@o
estética’, portanto esta pesquisa auxiliard a escola, pois cabe a
ela propiciar experiéncias no fazer, no ler e contextualizar
imagens dando instru¢des sobre como aprender pela pesquisa,
introduzindo o aluno no mundo da estética, no qual podem
encantar-se com experiéncias sensoriais prazerosas.

Considerando que para tornar o ensino mais rico,
desafiador, incentivador pensou-se em fazer e conduzir a
personalizagz”to2 de um jogo j4 existente, o Uno, para o estudo
da arte com a possibilidade de o aluno elaborar suas regras,
oferecendo aos discentes e professores uma forma de vivéncia
e experiéncia artistica estética.

Um jogo educativo pode despertar a vontade de aprender,
no qual o aluno esta estudando sem se dar conta disso,
tornando assim o jogo um grande aliado para o
desenvolvimento da arte na escola, desencadeando o processo
criativo, cognitivo e artistico do aluno.
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Analisar quais os jogos artisticos analdgicos e digitais
existentes, e personalizar jogos para a educacdo estética,
podera vir de encontro ao que afirma o Maffesoli (1996) que “a
educacio estética propde um modo de conhecimento que ajuda
a reduzir a dicotomia entre a razdo e o imagindrio, integrando
pardmetros, como a emogdo, a aparéncia, os sentidos, e
provocando uma sinergia maior entre o pensamento € 0O
sensivel.”

Os jogos analdgicos assim como os digitais assumiram um
papel fundamental na educacio dada pelas transformacdes ao
longo da cultura humana, porém, como afirma Santaella
(2009),

“hoje convivendo com uma grande diversidade de jogos tradicionais e de
jogos que atraem multiddes tanto para os estddios quanto para as telas de
transmissdo, como o futebol por exemplo, o0 que caracteriza 0 nosso tempo sao
0s jogos eletronicos, os games.”

Assim, € necessdrio, saber selecionar os jogos eletronicos e
analdgicos que sejam adequados para tal estudo estético
porque,

“mesmo que o jogo tenha um objetivo especifico, alguns aspectos dele trazem
outras dreas do conhecimento, cabe ao educador, escolher um jogo que ensine e
a0 mesmo tempo divirta utilizando-o como suporte na aprendizagem e nao
como substituto no contetido a ser dado” (Santaella, 2009)

O jogo Uno € um jogo analégico de cartas no qual Veloso
(2011) afirma que € de propriedade da Gameloft e que devido a
sua popularidade atualmente esta presente no mundo virtual. O
Uno além de estar no sistema do Google também esta
disponivel em celulares, iphones e android. E um baralho no
qual o jogador relaciona os nimeros com as cores, sendo
porém um jogo de estratégia ldgica. Devido a isso busca-se a
sua personalizacdo para o estudo das caracteristicas da arte,
contribuindo com a educag@o estética.

Com uma educagdo do sensivel juntamente com a
ludicidade dos jogos, Pires (2006) afirma que o educador
proporciona ao aluno um mergulho na cultura e na sua

1 Logo de imediato, a palavra estética refere-se ao sensivel, ao perceptivel,
ao sensual. Falar de educagdo estética, ou melhor, de educagdo estética no
processo educativo, ¢ o mesmo que falar em educac@o da sensibilidade
humana aprendente. Nitidamente, isso ndo € qualquer coisa. Pelo contrdrio,
é algo que toca o cerne da condi¢cdo humana vivente e vivida. (Galeffi,
2009)

2 A palavra personalizagdo esta se referindo a uma alteracdo feita conforme
os objetivos do jogo.
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trajetéria ao longo dos tempos acumulando informagdes. Este
processo ciclico, retratado em cada acdo e em cada jogo,
permite conhecer um pouco da evolugdo dos povos. Portanto,
entender a importancia dos jogos para o aluno no cenario das
civilizagdes € conhecer um pouco da cultura.

Portanto, o que impulsiona esta pesquisa € responder a
diversas questdes, tais como:

e A leitura de imagens proporcionada por meio de um
jogo artistico analdgico ou digital estimula o gosto pela arte e
pela pesquisa?

¢ Como desenvolver a educagdo estética por meio de
jogos?

e Como que a personalizacdo do conhecido Uno e a
transformacdo do seu design para o ensino das artes, e a ag@o
do aluno em criar as regras, poderdo auxiliar na educacio
estética?

e Quais conhecimentos artisticos sdo relevantes nos
jogos artisticos analégicos e digitais pesquisados para oS
jogadores e o que motivou o surgimento destes jogos?

Espera-se que o estudo dos jogos artisticos analégicos e
digitais ja existentes ou até mesmo a criagdo de um novo jogo,
tendo como objetivos o estudo das artes, da educagdo estética,
possam provocar um maior interesse pela arte, pelo
conhecimento estético e artistico, despertando assim no aluno a
sua sensibilidade, expressdo e o gosto pela pesquisa artistica
podendo servir como um material didatico de apoio ao ensino
pelo professor.

1L EXPERIENCIA COM O JOGO UNO

Este relato mostra o que impulsionou esta pesquisa, devido
a alguns resultados encontrados com a aplicacdo do jogo
personalizado com estudantes de uma escola do Rio Grande
do Sul.

Nesta experiéncia alunos de 10 a 15 anos interagiram em
sala de aula e em atelié de artes com o jogo de cartas Uno
adaptado ao ensino da histdria da arte com as caracteristicas
da pintura. Apoiando-se em autores como Santaella, Levy,
Ormezanno, Teixeira, Barbosa entre outros que dedicam-se ao
estudo do ensino das artes, educacio estética, ciberespago e do
jogo, a autora atuou como orientadora, mediadora e intérprete
enquanto os alunos construiam o seu conhecimento para criar
e aplicar regras as cartas baseadas na pesquisa de imagens de
obras de arte que caracterizam a pintura nos estilos e
movimentos artisticos apresentados no jogo.

A metodologia visou uma forma de aprendizagem que
considerou o saber adquirido antes pelos alunos sobre arte e
suas caracteristicas para posteriormente aplicar o jogo
artistico.

Primeiramente por meio de um questiondrio foi feita a
sondagem do que os alunos ja sabiam e como percebiam a arte
na sua vida. Essa sondagem foi necessdria, pois constatou-se
ainda mais a necessidade de agugar nos envolvidos um maior
interesse pela arte e disciplina. Muitos pais ndo t€m
conhecimento da importincia da arte no desenvolvimento do
individuo como um todo, criticando assim seus desenhos e
prejudicando-os no desenvolvimento da expressao, grafismo e
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desenho infantil. Fez-se essa reflexdo devido a observagdes
de algumas falas e do questiondrio entregue.
a) Como é o jogo Uno?

O jogo Uno é um jogo de cartas langado pela Mattel e
Gameloft no qual o jogador relaciona os nimeros com as
cores. O objetivo € ser o primeiro jogador a ficar sem cartas na
mao, utilizando-se de todas as regras possiveis para impedir
que os outros jogadores fagam a mesma coisa.

Cada jogador recebe sete cartas. O restante do baralho é
deixado na mesa com a face virada para baixo. Vira-se uma
carta do monte. Essa carta que fica em cima da mesa serve
como base para que o jogo comece. O jogador a esquerda do
que distribuiu as cartas inicia o jogo que deve seguir em
sentido hordrio. Os jogadores devem jogar, na sua vez, uma
carta de mesmo nimero, cor, ou simbolo da carta que estd na
mesa. Exemplo: se a carta inicial for um 2 vermelho, o
primeiro jogador deve jogar sobre ela um 2 (ndo importando a
cor) ou uma carta vermelha (ndo importando o nimero). O
jogador sucessivo faz a mesma coisa. Dessa vez, vale como
base a carta colocada pelo jogador anterior.
Ao jogar a penultima carta, o jogador deve anunciar em voz
alta “UNQ". Se ndo fizer isso, os demais jogadores solicitam
a comprar mais duas cartas. A rodada termina quando um dos
jogadores zerar as suas cartas na mao.

Além das cartas numéricas, o baralho de Uno possui mais
cinco cartas especiais que produzem diferentes efeitos durante
o jogo. Essas cartas determinam se o jogador serd beneficiado
por uma carta coringa, (pode ser jogada durante qualquer
momento do jogo, independentemente da carta que se encontra
no topo de descarte. O participante que jogar essa carta
escolhe a préxima cor do jogo (verde, azul, vermelho ou
amarelo) ou coringa +4, no qual o jogador seguinte apanha
quatro cartas e o que descartou escolhe a préxima cor do jogo.
As outras trés cartas determinam se perderd a vez de jogar, se
invertira o sentido do jogo entre hordrio ou anti hordrio ou se o
jogador seguinte apanhard mais duas cartas.

b) Por que o jogo Uno?

A escolha pelo jogo Uno foi devido a euforia da maioria
dos alunos. Observando-os percebeu-se que eles ndo viam a
hora do intervalo das aulas chegar para reunir-se com os
colegas e jogar. A realidade e o contexto desse grupo de
estudantes impulsionou a aplicagdo desse jogo em sala de
aula, por isso a importancia de analisd-lo com cautela e ver as
possiveis adaptacdes para a aplicabilidade em sala de aula
conforme os objetivos das disciplinas a serem trabalhadas.

¢) O processo de desenvolvimento, releitura e
personalizacdo do jogo.

Considerando o wuso da tecnologia disponivel do
ciberespaco e analisando as caracteristicas do jogo Uno que
serviam e outras que ndo para aplicar em sala de aula, é que
houve o desenvolvimento, releitura e a personalizacdo do jogo
para utilizd-lo nas aulas de artes, desenvolvendo o ensino das
caracteristicas da pintura na histéria da arte e os objetivos da

disciplina.
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Pesquisaram-se nove imagens de obras de artistas que
pudessem caracterizar bem cada estilo e movimentos artisticos
pictdricos. As imagens foram pesquisadas também nos livros
da disciplina de histéria que os alunos estavam estudando,
assim haveria interdisciplinaridade.

Apbs a pesquisa trabalhou-se em um programa de edig¢do
de imagens para substituir os numeros pelas imagens em
ordem cronoldgica aos acontecimentos. No entanto, os alunos
precisavam pesquisar as imagens, descobrir as caracteristicas
dos periodos artisticos para saber qual carta tinha mais ou
menos valor. Por exemplo, o realismo € o primeiro estilo, vale
um ponto. O impressionismo, um movimento que surgiu
depois, vale 2 pontos. Assim sucessivamente.

Para jogar, as cartas serviam como indices de pesquisa. A
turma dividiu-se conforme os movimentos e estilos artisticos e
cada grupo apresentou sua pesquisa. Juntos decidiram uma
regra a aplicar no momento em que essa carta aparecesse em
jogo, como por exemplo: Uma das caracteristicas do
impressionismo € a pintura utilizando pontos, os jogadores ao
observarem a carta com a obra O Sol Nascente de Claude
Monet, teriam que fazer um gesto que representasse pontos;
bater com o dedo indicador sobre a mesa. O tltimo aluno a
praticar essa ag@o teria que comprar uma carta a mais do jogo.
Se ndo estivesse atento, seria punido ja que o ganhador é
aquele que termina suas cartas primeiro, € os demais sdo os
que ficam com menos pontos no final da partida.

Durante o jogo, os alunos ficavam concentrados para
melhor atuag@o. Eles faziam resumo das regras e estudavam
sem que lhes fosse solicitado. Foi gratificante perceber que
estavam estudando com grande motivacdo, se envolvendo,
aprendendo com atitudes positivas frente a seus processos de
aprendizagem. Isso enfatiza o que Borin (1996) afirma: que,
nesse processo, o aluno passa a ser um elemento ativo na
aprendizagem, vivenciando a construgdo do seu saber e
deixando de ser um ouvinte passivo.

Ap0s a pesquisa das caracteristicas da pintura na histéria
da arte, eles fizeram as leituras das imagens, estudaram a obra
e vida do artista escolhido e em seguida realizaram as
releituras nas quais criaram suas imagens, apropriando-se de
outras imagens pesquisadas no ciberespago usando programas
de edi¢do de imagens. Releram por meio de suas percepgdes,
transmitindo conhecimentos e dando novos significados a eles.

d) Resultados

Ap6s a aplicagdo deste método, percebeu-se que foi uma
alternativa metodoldgica para refletir e analisar a maneira
como a construgcdo do conhecimento e da experiéncia estética
se processa antes e apds a insercao do jogo.

Foi possivel observar a importancia de o professor servir
como mediador, orientador e intérprete para tornar a atividade
lddica um momento de ensino, prazer e aprendizagem da arte
para que se potencialize a experi€ncia estética, por meio do
jogo e da prépria arte.

Dessa maneira, entende-se que o trabalho teve boa
aplicabilidade por aumentar a motivagdo dos alunos a
disciplina de artes devido ao entusiasmo demonstrado por eles,
a0 jogar este jogo personalizado.
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Sendo assim, apds as observacgdes do jogo aplicado com os
alunos, faz-se necessdario a ampliagdo desta experiéncia,
aplicando este método com outros alunos, com realidades e
contextos diferentes, para estabelecer relacdes dos beneficios
ou ndo do jogo personalizado para o ensino das artes

III. FUNDAMENTACAO TEORICA

“O conhecimento da arte, da cultura permite o sujeito
conhecer-se a si mesmo, o seu passado, e fazer projecdes para
o futuro, tomando consciéncia de suas concepcdes e idéias
agindo socialmente para transformar a sociedade da qual faz
parte,” é o que afirma Selma (2007).

Diante de tal importancia que a arte assume na educacio,

“educar pela arte humaniza a educagdo em todos os niveis. A experiéncia
artistica ndo é somente necessdria para o desenvolvimento da crianga e do
adolescente; também € imprescindivel a quem auxiliard as novas geragdes,
questionando sobre a prépria vida, o saber, o agir educativos.” (Ormezanno,
2001, p. 27)

Incentivar os alunos para um maior gosto, prazer pela arte
em atividades que eles possam interagir com o mundo de
imagens visuais, € levar em considera¢do que atualmente as
pessoas vivem imersos de imagens, tecnoldgicas, digitais, e/ou
impressas, dentro de uma cultura visual no qual as imagens nos
sdo apresentadas a todo instante, na televisdo, computador,
outdoors, cartazes, enfim em diferentes meios de comunicagao.
Isto implica em uma educacdo estética que assuma um maior
compromisso com a nossa heranca cultural tendo consciéncia
da nossa participagdo enquanto fruidores e construtores da
cultura do nosso tempo.

A reflexdo sobre estas transformagdes fez com que
ocorresse algumas mudangas na Arte Educacdo, no qual Ana
Mae Barbosa afirma que estas mudangas estdo sendo
percebidas pelos professores como,

“Maior compromisso com a cultura e com a histéria. Até os inicios
dos anos 80 o compromisso de Arte na Escola era apenas com o
desenvolvimento da expressao pessoal do aluno. Hoje, a livre expressao, a
Arte-Educacio acrescenta a livre-interpretagdo da obra de Arte como
objetivo de ensino. O slogan modernista de que todos somos artistas era
utdpico e foi substituido pela ideia de que todos podemos compreender e
usufruir da Arte.

2. Enfase na interrelagdo entre o fazer, a leitura da obra de Arte
(apreciagdo interpretativa) e a contextualizacdo histdrica, social,
antropoldgica e/ou estética da obra.

Para isto os arte-educadores baseiam-se na constru¢do do
conhecimento em Arte, que se dd segundo pesquisadores (Elliot Eisner, 99
Brent Wilson 99) na intersecdo da experimentacdo, decodificacdo e
informacao.

S6 um saber informado torna possivel a aprendizagem em Arte.

Nio mais se pretende desenvolver apenas uma vaga sensibilidade nos
alunos por meio da Arte, mas também se aspira influir positivamente no
desenvolvimento cultural dos estudantes pelo ensino/aprendizagem da
Arte. Nao podemos entender a Cultura de um pais sem conhecer sua Arte.
A Arte como uma linguagem agucadora dos sentidos transmite
significados que nd3o podem ser transmitidos por intermédio de nenhum
outro tipo de linguagem, tais como a discursiva e a cientifica. Dentre as
artes, as visuais, tendo a imagem como matéria prima, tornam possivel a
visualizagdo de quem somos, onde estamos e como sentimos.” (2003, p.17)
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A educacdo estética mostra-se neste contexto e aponta
como linguagem importante para a compreensdo da cultura,
podendo,

“envolver todos os membros da sociedade, promovendo um sistema ético
que oriente as relagdes com o outro. Trata-se de uma agdo educacional
bastante complexa, que atinge a multidimensionalidade do humano com o
objetivo de valorizar a¢des subjetivas e coletivas ao recriar a vida nos seus
aspectos material e espiritual, fazendo brotar o que ha de melhor na autoria
de cada um e deslocando-se da postura de simples consumidores
culturais.” (Ormezanno,2001 p.35)

Os jogos adaptados ao ensino das artes auxiliardo na
educacdo estética, apresentando imagens de artistas, “que se
nds preparamos as criangas para lerem imagens produzidas por
artistas, estamos preparando-as para ler as imagens que as
cercam em seu meio ambiente [e a apropriagdo destas imagens
se completard, e atingird seus objetivos nos jogos artisticos
pois] “a percepcdo pura da crianca sem influéncia de imagens
ndo existe realmente, uma vez que estd provado que 80% de
nosso conhecimento informal vem por meio de imagens”
(BARBOSA, p.179)

Mostrando assim que:

“o jogo pode ser um grande aliado para o desenvolvimento da arte na
escola, pois as atividades lddicas possibilitam que a crianga esteja
constantemente ativa, sua mente alerta e curiosa, seu ambiente dotado de
materiais atrativos e sua inter-relacdo com as outras pessoas se efetive de modo
natural e afetivamente bem estruturado. Assim, o lidico pode ser um fio
condutor para desencadear o processo criativo e artistico dos aluno, sejam eles
criangas adolescentes ou adultos.” (Santos, 2005 p. 8)

O lddico torna-se fundamental para a educagdo ao
proporcionar uma aprendizagem pela via do prazer, do afeto,
da sensibilidade, que venha em busca do novo, da imaginagao,
criacdo, conhecimento e expressdo, portanto ele deve ser
pensado e analisado para desempenhar sua fungdo educativa.

E importante o professor servir de mediador, orientador e
interprete para tornar a atividade lddica um momento de
ensino, prazer e aprendizagem da arte, para que se potencialize
a experiéncia estética, por meio do jogo e da propria arte, pois
conforme Ormezzano (2001) e Salles (2005, p. 31), “estas
vivéncias estéticas promovem a liberdade de expressdo,
autonomia no trabalho intelectual, a criatividade na pesquisa, a
criticidade nos grupos de estudo, a solidariedade e o afeto entre
as pessoas,” provocando significagdes na cultura, na expressao
e na valorizacdo do ser humano.

A partir dessas consideracdes, elabora-se a estrutura desse
estudo, no sentido de orientar as etapas de desenvolvimento do
tema, assim como aprofundar os contetidos, com a finalidade
de alcancar os objetivos estabelecidos.

IV. OBIJETIVOS GERAIS

Avaliar os beneficios dos jogos artisticos analégicos e digitais
que estimulam o conhecimento das caracteristicas da arte.

Desenvolver e personalizar o jogo Uno para ao ensino das
artes, para que busque atuar positivamente na constru¢do do
conhecimento artistico e estético do ensino.

Auxiliar o professor no desenvolvimento do interesse e
motivacdo dos alunos para o gosto, conhecimento e
expressdo da arte por meio de jogos analdgicos e digitais.
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Aliar os jogos a educacdo como uma maneira de por meio da
educacio estética, da leitura de imagens e de novos olhares,
desenvolverem a liberdade de expressdo, autonomia,
criatividade e a sensibilidade para a compreensio e fruicdo
dos diferentes valores.

Estimular o gosto pela pesquisa e o gosto por jogos de arte
tanto analégicos quanto digitais.

Adaptar e flexibilizar, por meio do jogo Uno, ao ensino das
artes os estilos e movimentos artisticos pictdricos.

Identificar as vantagens e desvantagens da utilizacdo deste
jogo personalizado como material diddtico e de apoio para
as aulas de artes.

Avaliar os beneficios e resultados dados por meio da pesquisa.

V. METODOLOGIA

A pesquisa ird se desenvolver dentro de uma estratégia
tedrica e qualitativa, com a pesquisa, produgdo e aplicacdo do
jogo artistico personalizado, com alunos do ensino fundamental
de uma escola do estado de Sdo Paulo. O professor serd
orientador, mediador e interprete enquanto os alunos
pesquisam, fazem as leituras de imagens e constroem o seu
conhecimento para criar e aplicar as regras baseados na
pesquisa de imagens de obras de arte que caracterizam bem os
estilos e movimentos artisticos apresentados nas cartas. E uma
alternativa metodoldgica para refletir e analisar por meio de
observacdes, filmagens e questiondrios a maneira como a
construcdo do conhecimento e da experiéncia estética se
processa no aluno antes e apds a inser¢do do jogo artistico.
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