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RESUMO

Esta dissertacéo buscou estabelecer conceitos e consideracdes sobre a importancia
do ludico a partir dos jogos na aprendizagem dos estudantes da Educacdo de
Jovens e Adultos (EJA), durante as aulas de Arte. A valorizagdo completa do
alunado, através da arte, contribui positivamente a formacdo do ser humano,
tornando-o um ser critico e reflexivo, capaz de perceber a realidade que o cerca,
assim como sua condi¢do enquanto ser sociavel. O objetivo principal foi a criacéo de
um objeto ladico, aqui denominado de ArtBox. Visamos também promover
resultados socialmente relevantes ao estudante, possibilitando a manutencdo da
autoestima, favorecendo e estimulando a participacdo em sala de aula. O tipo de
pesquisa € a pesquisa-acdo, que utiliza a técnica para a coletas de dados,
denominada de pesquisa bibliografica. Foi produzida, pelos participantes e sob a
orientacdo da professora de Arte, a caixa personalizada com obras de artes. A base
tedrica do estudo tem contribuicdes de Thiollent (1986), Ostrower (1987), Freire
(2018), Toreti (2020), Rutz (2020) e Schnitzler (2021). O resultado, direcionou o0s
estudantes na construcdo de um pensar didatico que visou promover frutos
socialmente relevantes e também possibilitou a manutencdo da autoestima,
favorecendo a participacdo em sala de aula.

Palavras-chave: Educacao; Ensino de arte; EJA; ArtBox.



ABSTRACT

This dissertation sought to establish concepts and considerations about the
importance of play based on games in the learning of Youth and Adult Education
(EJA) students during Art classes. The complete appreciation of students, through
art, contributes positively to the formation of human beings, making them critical and
reflective beings, capable of perceiving the reality that surrounds them, as well as
their condition as a sociable being. The main objective was the creation of a playful
object, here called ArtBox. We also aim to promote socially relevant results for the
student, enabling the maintenance of self-esteem, favoring and encouraging
participation in the classroom. The type of research is action research, which uses
the technique for data collection called bibliographic research. A personalized box
with works of art was produced by the participants and under the guidance of the Art
teacher. The theoretical basis of the study has contributions from Thiollent (1986),
Ostrower (1987), Freire (2018), Toreti (2020), Rutz (2020) and Schnitzler (2021). The
result guided students in the construction of didactic thinking that aimed to promote
socially relevant fruits and also enabled the maintenance of self-esteem, favoring
participation in the classroom.

Key Word: Education; Art teaching; EJA; ArtBox.



Memorial da aluna

Eu, Marcela Brito de Castro Alves, filha de José Bentes de Castro Filho e Berenice
Pereira de Brito, brasileira, nascida em 28 de setembro de 1968, na cidade de
Manaus, estado do Amazonas. Desde crianca fui muito apaixonada pela diverséao e
por tudo que me cercava. Lembro-me bem das datas comemorativas em familia,
pois foram momentos de muitas festas, alegrias e socializagdes. Essa fase, sem
davida, foi muito intensa e significativa, ciclo de muitos momentos agradaveis que
ainda permeiam em minhas memdrias: eu estudava, brincava, praticava ginastica
solo no SESC. E o0 que me encantava eram 0sS jogos, 0 que mais me marcou foi o
jogo de dominé. Durante nosso descanso, apés o almocgo, jogdvamos com minha
avl. Além disso, eu e minhas irmds dancavamos na sala para nossa familia,
assistiamos aos programas de TV e até apresentdvamos coreografias do Trio Los
Angeles, no Clube da Unido Esporte Clube. Aos meus quatorze anos, uma de
minhas tias me convidou para coreografar algumas dancas para as criancas na sua
escola Infantil Pato Donald.

Lembro das poucas viagens que faziamos para visitar nossa familia em Belterra, no
estado do Par4, em meados de 1976. La, era tudo diferente, minha avé néo tinha
eletrodomésticos, tudo era muito rustico, um fogao a lenha, tomavamos “vinho” de
cupuacu (uma forma de fazer suco), dormiamos em redes, brincAvamos de bicicleta,
faziamos casinha com folhas de bananeiras e assim nos divertiamos bastante.

Na igreja, foi o lugar onde aprendemos a pintar, a cantar, a dramatizar temas
religiosos e, onde fizemos nossa primeira comunhdo. O tempo passou e a minha
vida e das minhas irmas mudaram. O tempo de crianga estava perdendo lugar para
uma vida mais “responsavel”’. Assim, concluido meu Ensino Fundamental, no ano de

1984 e o Ensino Médio, em 1988, ingressei na faculdade de Educagéo Artistica em



1993. Ainda cursando a faculdade, em 1994, comecei a trabalhar em regime
especial, na Escola Estadual Senador Petronio Portela e Escola Estadual Gongalves
Dias. Um novo ciclo estava comecando [...].

No ultimo semestre da faculdade, em 1996, passei no concurso da SEDUC -
Secretéaria de Educacéo e Desporto do Estado do Amazonas. Fui lotada na Escola
Vasco e Vasques, porém, devido a distancia do Jorge Teixeira para o Parque Dez,
onde eu morava, em 1997, resolvi pedir remocédo para a escola Anténio Maurity, no
Coroado. Em 1998, ainda em busca de um lugar mais proximo de casa para
trabalhar, fui para a escola Jardim da Infancia da Belo Horizonte Adriandpolis
(JIBHA). No entanto, devido ao fato de o concurso no qual eu havia sido aprovada,
ser de nivel de fundamental, ndo pude continuar ministrando aulas para a educacao
infantil. Entdo, em 1999, fui transferida para a escola Izabel Barroncas, mas lecionei
aulas do 1° a 4° ano na escola Helena Araujo. Nao permaneci la por muito tempo,
apenas seis meses até entrar de licenca maternidade. Ao retornar em 2000, comecei
a trabalhar no Colégio Militar da Policia Militar (CMPM 1), onde fiquei até me
aposentar, no ano de 2019.

Vale enfatizar que, nesse colégio, coordenei alguns projetos como o “Teatro na
Escola”. Em parceria com esse projeto, inclui a Campanha Natal Feliz. Foi dentro
desse contexto que surgiu a festa cultural e, mais tarde o festival cultural. Outro
trabalho foi a Exposicdo Literaria, que envolvia toda a escola. Paralelo a essa
cadeira, em 2001, surgiu a oportunidade de trabalhar no Projeto Tempo de Acelerar,
no qual ministrava outras disciplinas.

Em 2003, ainda como servidora concursada, em outro turno, iniciei um trabalho no
SESI, o que representou uma nova experiéncia, lidando com as criangas do

fundamental | (3° e 4° ano) e fundamental Il (6° a 9° ano). Apresentamos o Projeto



Brasil 500 anos. Outros trabalhos foram realizados em parceria como “A Agao
Global”, em conjunto com a Rede Globo. Embora fosse uma jornada de trabalho
intensa, para mim era muito gratificante, ja que estava trabalhando com o que eu
amo: artes, criatividade, entre outros.

Precisei sair do SESI em 2006, pois havia sido aprovada no concurso da Secretaria
Municipal de Manaus (SEMED). Assumi o cargo de professora de Artes na Escola
Francisca Pergentina, localizada no Bairro Zumbi dos Palmares, no entanto, nao
permaneci la por muito tempo; em 2007, fui transferida para a Escola Municipal
Vicente de Paula, onde trabalho até hoje. Ao chegar 14, inicialmente atuei na
biblioteca, onde criei o projeto “Lendo Para Aprender Mais”. Encerramos o Projeto
com a presenca do escritor Tendrio Telles, e outros participantes. Na escola,
também realizamos outros projetos.

Diante desse e de outros projetos, em 2007, senti a necessidade de aprofundar
meus conhecimentos. Entdo, resolvi fazer uma Pds-graduagdo em Arteterapia na
educacdo. As aulas eram em EAD. O material, pegavamos no escritério da
Faculdade Candido Mendes. As avaliagbes aconteciam mensalmente e
presencialmente, no Centro Educacional Santa Teresinha. Durante o curso, fui para
o Rio de Janeiro duas vezes. Uma vez para Niter0i, participar das préaticas. Outra,
para Goytacazes, para participar do | Congresso fluminense. Conclui 0 curso em
2009. Sem duvida, foram experiéncias impares que muito contribuiram para minha
vida profissional. Diante disso tudo, porém, continuava realizando atividades nas
escolas.

Em 2019, participei do PIBID pela Universidade Federal do Amazonas (UFAM).
Como supervisora, acompanhei as atividades realizadas durante o horario

extraclasse. Também participamos da exposicdo na UFAM. Em 2020, ano que a



pandemia comecgou, iniciei um novo projeto com a “Plataforma arvore de
livros”, em parceria com o professor coordenador do Telecentro, Vivaldo Serafim.
Mas, devido a pandemia, o projeto sofreu algumas adaptacbes para poder se
enquadrar aquela nova realidade mundial. Assim, passou para o ensino remoto. Em
2021, o Projeto foi apresentado na Assembleia Legislativa, onde recebemos o
certificado “Professor Inovador.”

Aqui, ficam registradas algumas experiéncias da minha vida profissional. Poderia
passar dia e noite redigindo meus feitos com mais detalhes, pois muito me vem a
memoria, foram muitas experiéncias durante meus 30 anos de Magistério. Porém,
deixo um gostinho de “quero mais” a ser consolidado com as novas experiéncias
durante esse Mestrado, o qual vejo como meu maior projeto, com vistas ao

Doutorado.
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INTRODUCAO

O presente trabalho de pesquisa buscou estabelecer conceitos e
consideracdes sobre a importancia do Iudico a partir dos jogos na aprendizagem dos
estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), durante as aulas de Arte. A
valorizacdo completa do alunado, através da arte, contribuiu positivamente a
formacéo do ser humano, tornando-o um ser critico e reflexivo, capaz de perceber a
realidade que o cerca, assim como sua condicdo enquanto ser sociavel. Para
embasar nossas discussfes sobre a tematica, destacamos autores como: Thiollent
(1986), Ostrower (1987), Ferraz & Fusari (1992), Almeida (2007), Prodanov e Freitas
(2013), Toreti (2020), Rutz (2020) e Schnitzler (2021).

O estudo estd inserido na linha de pesquisa Processo de ensino,
aprendizagem e criagcdo em Artes, do Programa de Mestrado Profissional em Artes
(ProfArtes), da Universidade Federal do Amazonas, e esta estruturado nas
seguintes secodes: Introducdo, Artbox e EJA: o processo de criagdo em artes em
dialogo com o ensino e a aprendizagem, O lidico como motivacdo, Procedimentos
metodoldgicos, O ludico a partir das cores complementares no jogo de dama, O
lidico das cores no jogo de memdria, O ludico na trilha das cores, O ludico das
cores nas faces do dado, Aplicacao dos jogos e Concluséo.

A primeira secédo se dedica a apresentacdo do tema e a contextualizacdo do
objeto de estudo. Na segunda secdo, apresentamos a estrutura da ArtBox, uma
caixa com funcdo pedagogica relacionada as artes, que abriga jogos ludicos para
auxiliar as praticas de aprendizado de estudantes em aulas de Arte, ou seja,
contribuiu na concepcdo e construcdo dos jogos didaticos. A terceira secéo

apresenta o ludico como motivacdo para a construgcdo do conhecimento. Na
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quarta secdo contém os procedimentos metodoldgicos utilizados. Nas secodes
cinco, seis e sete estdo as discussdes sobre o ludico no jogo de dama, no jogo de
memoria, na trilha das cores e nas faces do dado, consecutivamente. Na sec¢ao oito
estd descrito como ocorreu a aplicacdo dos jogos. A secdo nove corresponde a
conclusao do trabalho, a qual apresenta os resultados obtidos na pesquisa e as
modificacdes epistémicas alcancada durante o caminho do mestrado.

As etapas do projeto estdo, assim, divididas: a) apresentacédo do projeto ArtBox
aos estudantes da EJA (julho/2023); b) pesquisa de imagens, videos e materiais
relacionados ao tema (agosto/2023); c¢) construcdo do objeto ArtBox
(setembro/2023); d) conclusdo da aplicacdo (outubro/2023); e) finalizacdo do projeto
(novembro/2023).

A perspectiva do projeto foi construir reflexdbes acerca do ludico como
proposta pedagogica que visa a promocdo da motivacao, interacdo, participacdo e
ludicidade para criacdo de jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem
dos estudantes da Educacédo de Jovens e Adultos (EJA). Além disso, o estudo teve a
intenc@o de levantar, atraves de uma revisdo bibliogréfica dos contetdos das artes
visuais, normas e formas de producdo de uma caixa ludica aplicavel a EJA; de
produzir uma caixa personalizada com imagens das artes visuais, voltada ao publico
da EJA, e analisar a forma como ocorreu a aprendizagem.

Os participantes desta pesquisa estdo entre 18 e 60 anos. A maioria séo
jovens frequentando as aulas da EJA do Segundo Seguimento (6° ao 9° Ano), 52
Etapa (6° Ano); 62 Etapa (7° Ano); 72 Etapa (8° Ano) e 82 Etapa (9° Ano), no turno
noturno. A EJA é uma modalidade de ensino estabelecida pelo Governo Federal,
destinada as pessoas que nao concluiram seus estudos dentro do prazo estipulado,

este modo educacional abrange todos os niveis da Educagéo Basica do pais (Brasil,
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1996, Art. 37). Uma das caracteristicas desse meio de educacéo, inclui a busca por
um certificado escolar para permanecer como profissional capacitado ou para
ingressar no mercado de trabalho.

A proposta desta pesquisa foi a criacdo de um objeto ludico, aqui denominado
de ArtBox, para auxilio na aprendizagem durante as aulas de Arte na educacao.
Seguindo a linha de pensamento de Prodanov e Freitas (2013), o conceito do objeto
ou problema de pesquisa, € sempre focado naquilo que o pesquisador elaborar e
delimitar: o que deseja estudar; apontar de uma maneira clara e objetiva uma
compreensao, qual a questdo encontrada que a pesquisa pretende responder.

Um dos grandes desafios no ensino da EJA é reconhecer as especificidades
do publico atendido e perceber o conceito de jovens e adultos para além da
delimitacdo da faixa etaria. Por isso, € valioso construir um trabalho pedagdgico
diferente e especifico no que tange ao uso da arte dentro das expectativas e
condicao desta modalidade de escolarizagao.

Paulo Freire (2018) em sua experiéncia, como pedagogo, e preocupado com
a alfabetizagdo dos jovens e adultos, vem contribuindo com vérias publicagdes no
campo da pedagogia, destacamos o livro “Pedagogia do Oprimido”, utilizado por ele
para alfabetizar adultos que n&o estiveram na escola na idade prevista em lei.

Concernente ao ambiente da pesquisa, ou seja, “o lugar onde o investigador
busca coletar os dados do objeto de estudo” (Prodanov e Freitas, 2013), foi realizada
na Escola Municipal Vicente de Paula, localizada a Rua Maria Mansour, 805, bairro
Japiim, proximo a feira, na Zona sul da cidade de Manaus. Criada pela Lei Municipal
n°. 1724/84, parecer/89 CEE/AM, teve sua construcdo possivel a partir da doagéo do

terreno, feita por seu proprietario, senhor Vicente de Paula.



20

Inaugurada em 15 de outubro de 1980, iniciou suas atividades em marco de
1981. Atualmente, a Escola atende a comunidade em trés (03) turnos distintos,
oferecendo o Ensino Fundamental (5° ao 9° ano) e EJA. A Escola oferece uma
ampla e organizada estrutura com dezesseis (16) salas de aula nos trés turnos:
Laboratério de Informatica, Laboratorio de Ciéncias, Experimentoteca, Gabinete
Odontoldgico, Biblioteca, Sala de Musica, Ginasio Poliesportivo, entre outros.

A pesquisa encontra sua justificativa na observacdo do desinteresse
manifestado pelos estudantes em relacdo as atividades escolares tradicionais,
conforme evidenciado em nossa experiéncia profissional. Estimular o aprendizado
tedrico de maneira dinamica, motivadora e prazerosa torna-se imprescindivel para
obter resultados satisfatérios no processo de ensino e aprendizagem. Essas
estratégias tém o potencial de despertar a curiosidade e suscitar o engajamento dos
estudantes, com a relevancia de contribuir para uma formacdo académica
enriquecedora.

A arte é a maneira de pensar, fazer e expressar por meio de um conjunto de
atos criadores e/ou inovadores que estdo presentes em qualquer cultura e
sociedade humana. Logo, a arte em sala de aula possibilita improvisar,
transformar, imaginar, criar e recriar varias realidades imaginarias e reais. Para

Ferraz e Fusari (1993):

A educacéo através da arte é, na verdade, um movimento educativo e
cultural, que busca a constituicdo de um ser humano completo, total,
dentro de moldes do pensamento idealista e democratico. Valorizando no
ser humano os aspectos intelectuais, morais e estéticos, procura despertar
sua consciéncia individual, harmonizada ao grupo social ao qual pertence
(Ferraz e Fusari, 1993, p. 15).

Nesta perspectiva, a intencédo do presente estudo propds a integracdo com o

lidico e as linguagens artisticas como elementos de construcdo de saberes na
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pratica pedagdgica pautada em uma metodologia atival. Assim, pode firmar um
propésito de ensino que rompeu com a passividade na jornada educacional,
permitindo a construcao coletiva, a autonomia e a reflexdo na EJA.

Ana Mae Barbosa foi estudante de Paulo Freire e pioneira no movimento do
ensino de arte em nosso pais. Sua Abordagem Triangular do Ensino de Arte e
Culturas visuais (livro organizado juntamente com Fernanda Pereira da Cunha)
estd ligada diretamente ao pensamento freiriano. As autoras defendem a
possibilidade da educacéo integral do ser humano por meio da arte (Barbosa e
Cunha, 2010).

Através do objeto ArtBox, direcionado aos estudantes da Educacédo de
Jovens e Adultos, que sdo o0s sujeitos-participantes, construimos um pensar
didatico, simples e objetivo, visou promover resultados socialmente relevantes ao
estudante, possibilitou a manutencdo da autoestima, favoreceu e estimulou a
participacdo em sala de aula.

Quantos aos procedimentos metodoldgicos, o tipo de pesquisa é a pesquisa-
acdo, conforme o perfil de aplicacdo e envolvimento do préprio pesquisador que,
segundo Thiollent (1986, p.15), “nossa posi¢cdo consiste em dizer que toda
pesquisa-acdo é de tipo participativo: a participacdo das pessoas implicadas nos
problemas investigados é absolutamente necessaria”. A pesquisa utiliza a técnica
para a coletas de dados denominada de pesquisa bibliografica, dentro das
orientacdes de Lakatos e Marconi (2022, p. 200).

Foi produzida, pelos participantes e sob a orientacdo da professora de Arte,
a caixa personalizada com obras de artes, na intencdo de provocar 0 ensino e

aprendizagem das tematicas das Artes Visuais. Assim, a sugestao foi criar quatro

! Segundo Mota e Werner da Rosa (2018, p. 261), “As metodologias ativas surgiram na década de 1980 como
alternativa a uma tradicdo de aprendizagem passiva, onde a apresentagdo oral dos conteldos, por parte do
professor, se constituia como Unica estratégia didatica”.
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jogos e distribuir para todas as etapas. Foram gravados videos e feitos registros

fotograficos durante a producéo dos jogos.
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2. REVISAO DE LITERATIRA

2.1ARTBOX E EJA: O processo de criacdo em artes em didlogo com o ensino e
a aprendizagem

No inicio do projeto, a ideia era personalizar uma caixa com imagens de obras
de artes, trabalhadas no primeiro semestre, utilizando o livro didatico da EJA. No
entanto, aconteceu uma discussao sobre o assunto abordado na leitura das obras,
induzindo os estudantes a perceberem as cores nas pinturas dos artistas.
Detectamos que o conhecimento sobre as cores ainda chamava atencdo da turma,
as questdes basicas partindo das cores primarias nos levou a refletir sobre a
possibilidade de estudar o tema. A partir do estudo ocorrido ao longo da pesquisa,
pensamos na producdo da caixa, levando em consideragéo o estudo das cores, no
entanto, tivemos duvidas entre personalizar com as imagens das obras ou fazer
pinturas no papel oficio para revestir em forma de mosaicos. Depois de ouvir a
sugestdo do grupo — algo que julgamos importante, chegamos ao veredito de
permanecer com as imagens das obras, pois 0 tema da cor surgiu através do
contato com as pinturas dos artistas.

Em 1996, o Brasil aprovou a EJA com a Lei de Diretrizes e Bases 9.394/96,
no Artigo 37, da Constituicdo Federal de 1988, a qual é destinada aqueles jovens e
adultos que néo tiveram acesso ou continuidade de estudos no Ensino Fundamental
e Médio, na idade regular assegurada legalmente pelo Ministério da Educacao
brasileira. Aléem de ser uma politica educacional, a EJA é principalmente uma politica
social, pois ela oferece oportunidades para que os estudantes melhorem suas
condicbes de trabalho e a sua qualidade de vida, assegurando-lhes a cidadania
social e politica. Cabe ao governo, de acordo com a referida lei, estimular o acesso

da populacdo a essa modalidade educacional e oferecer condicbes de
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funcionamento dignas para que sejam de fato efetivados os seus objetivos que séo
os de inclusdo social e melhoria da qualidade de vida pessoal e profissional dos
educandos. O parecer n° 11/2000, que dispde sobre as Diretrizes Curriculares

Nacionais, para a EJA, no que se refere a essa educacao, afirma que

esta é uma das funcdes da escola democratica que, assentada no principio
da igualdade e da liberdade, € um servico publico. Por ser um servico
publico, por ser direito de todos e dever do Estado, é obrigacdo deste ultimo
interferir no campo das desigualdades e, com maior razdo no caso
brasileiro, no terreno das hierarquias sociais, por meio de politicas publicas.
O acesso a este servico publico € uma via de chegada a patamares que
possibilitam maior igualdade no espaco social (BRASIL, 2000, p. 8).

A citacdo nos possibilita compreender que cabe a escola publica ser um lugar
apropriado ao desenvolvimento humano integral, capaz de acolher os estudantes e
suas especificidades e encaminha-los, por meio de politicas publicas de amparo e

formacdo, a construcdo da igualdade e equidade social através da educacao.

2.2 O ludico como motivacao

Ladico € uma palavra de origem latina “lundus”, que significa jogos. Essa
definicdo passou a ser compreendida ndo apenas como um simples ato de jogar,
mas de momentos de aprendizagens. De acordo com a concepcdo de Almeida
(2007), com o passar dos anos, o ludico foi reconhecido como uma das formas
utilizadas para o estudo do comportamento humano. Ainda em épocas passadas, as
praticas eram vistas com relevante valor para a educacdo, por ser algo da
esséncia humana que fomenta a curiosidade de aprender. Contudo, em todo o
mundo, independentemente da época ou do lugar, sempre buscaram formas para
vivenciar a ludicidade.

De modo geral, os jogos tém um carater Unico na sua esséncia, eles sao
bastantes variados nas formas e especificidades, relativizando conceitos. Por isso,

podemos pensar na diferenca entre o jogo educativo e o jogo didatico, pois, segundo
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Cunha (2012), € importante perceber que um jogo didatico, no que se refere aos
aspectos gerais, deve ser educativo, uma vez que incorpora acles ludicas,
cognitivas, sociais etc. Contudo, um jogo educativo nem sempre pode ser
considerado um jogo didatico. O que nao reduz nem limita a importancia de ambos
(Cunha, p. 92-98, 2012).

Assim, 0 jogo didatico se volta para o ensino de conceitos e desenvolvimento
de conteudos, se for organizado com regras e as atividades forem planejadas com a
finalidade de promover o equilibrio entre a funcéo ludica e a funcédo educativa. E
fundamental também destacar que, para os autores Oliveira, Oliveira e Paz (2021),
ao desenvolver o aspecto ludico, se facilita o processo de aprendizagem, do
desenvolvimento pessoal, social e cultural, além de favorecer o bem-estar a saude
mental, pois coopera para um estado interior fértil, facilitando os processos de
socializacdo, comunicacgao, expressao e construcdo do conhecimento.

A funcdo educacional pode tornar as aulas prazerosas, quando forem
aplicados contetdos concretos e vivenciados pelos educandos, através de métodos
que despertem e estimulem o interesse pela curiosidade em apreender. Mediante
essa reflexdo, temos uma evidéncia positiva de que 0s jogos instigam o
desenvolvimento integral para os estudantes no que se refere as questdes de
disciplina, ao despertar a curiosidade e proporcionar o equilibrio emocional, assim
como outros sentimentos que fazem parte do processo educativo. No entanto, afirma
Fayga Ostrower (1987, p. 31). “Em todos os comportamentos produtivo e atuantes
do homem, verifica-se a origem dos processos criativos numa s6 sensibilidade”.
Assim, buscamos despertar nos estudantes a motivacdo através de suas proprias

potencialidades, descobrindo caminhos diferentes para novos resultados.
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Para Piaget (1967), ndo se pode ver o jogo apenas como divertimento ou
brincadeira, uma forma de desgastar energia apenas, uma vez que favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo e moral. Além disso, acreditamos que oportuniza
estratégias de ensino e aprendizagem, uma vez que € considerado uma estratégia
pedagogica indispensavel para o desenvolvimento humano, no sentido cognitivo,
estimulando a criatividade e imaginacgao, e possibilitando a socializacao.

A ideia de construir a Artbox surgiu destas reflexdes tedricas acima
apresentadas e de trés trabalhos produzidos por outros pesquisadores de
universidades e escolas brasileiras, a saber: Toreti (2020), Rutz e Azevedo (2020) e
Schnitzler (2021).

O trabalho de Toreti (2020) foi desenvolvido na Faculdade de Educacao
(FACED), da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), e teve com
objetivo descrever e analisar o impacto de uma proposta didatica antirracista, cujo
nome é “Caixa Pedagodgica Bau do Gri6”. O estudo aborda as relagbes étnico-
raciais, a identidade e a diferenca, a educacédo antirracista, os valores civilizatorios
afro-brasileiros e a formacéao de professores.

A Caixa foi vinculada ao que prop8e a Pedagogia grid, no entanto, o Bau do
Gri6 € bem mais que uma selecdo de materiais com tematica étnico-racial, € uma
proposta pedagdgica que deve estar diretamente interligada com os preceitos mais
profundos da Pedagogia Grid, produzindo praticas que respeitem a cultura africana e
afro-brasileira (Toreti, 2020).

O trabalho de Rutz e Azevedo (2020) buscou promover discussfes sobre o
uso de materiais ladicos/pedagdgicos durante o ensino da disciplina Historia da Arte,
partindo de uma proposta pedagodgica executada no Ensino Médio, no municipio de

Arroio do Padre/RS, denominada “Viagem pela Historia da Arte”. O estudo aborda o
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ensino de Artes Visuais e o material ludico/pedagdgico, e teve como objetivo a
criacdo de um pequeno livro sobre alguns conteudos da historia da arte, com a
localizacéo de onde ocorreram; um mapa, para indicacdo do contetudo estudado; um
passaporte, para carimbar o destino; uma mala de viagem; um diario de viagem,
para anotacbes sobre o0 tema estudado; alguns carimbos de borracha,
confeccionados para marcar no passaporte, e adesivos de monumentos historicos,
para colar no mapa e a lista de localizacdo dos mesmos (Rutz e Azevedo, 2020)

O dultimo trabalho considerado, nesta pesquisa, é de Schnitzler (2021). A
proposta foi construir um material de carater mais pratico, interativo e ludico, tendo
como objetivo dar sentido a pratica artistica no ambiente escolar. Favorecendo
momentos em que o discente pudesse entrar em contato consigo mesmo, com 0s
objetos de arte, e ter momentos de experienciacdo e criatividade, ja que este ultimo
termo, ndo pode ser ensinado, mas, sim proporcionado, segundo a pesquisadora. A
autora parte de um relato de experiéncia, no qual participou durante a oficina “A
utilizacdo de caixas didaticas como recurso pedagogico: a importancia do fazer”,
desenvolvida no curso de Licenciatura em Artes Visuais, da Universidade Federal do
Parana (UFPR). Ja os temas abordados durante a sua pesquisa correspondem a
caixas didaticas, a recurso pedagogico e a pratica artistica, propondo desconstruir a
nocao de prética, oferecendo uma alternativa pedagogica: a construcdo de caixas

didaticas.

2.1.1 O ludico a partir das cores complementares no jogo de dama

Na primeira semana de setembro,2023, apds assistimos ao video foram
escolhidas as cores complementares para a producdo dos jogos de damas. Ao
recebermos as caixas, iniciamos desmontando e separando cada parte dela para a

producéo dos jogos.
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Na parte das laterais por serem maiores, tracamos a medida de 25cm na
horizontal e 25cm para vertical, dentro da limitacdo do quadrado, foram divididas em
8 linhas verticais e 8 linhas horizontais, medindo 3,1 cm, no total de 64 quadrados.
No decorrer do tracado, foi necessario corrigir algumas medidas, pois os estudantes
com dificuldades na visédo, passavam alguns centimetros.

As cores complementares foram pintadas no tabuleiro com tinta guache. Para
compor as damas, coletamos tampinhas de garrafa pet nas cores primarias, que se
relacionam com a cor secundaria pintada no tabuleiro. Para cada tabuleiro, foram 24
tampinhas, sendo 12 tampinhas para cada lado, nas cores que compdem as cores
secundarias do tabuleiro. Na pintura, somente dois estudantes perderam a

sequéncia e pintaram o quadrado errado, por falta de atencéo.

Figura 1 - Jogo de dama
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023.

Durante a producado do jogo, em cada tempo de aula, uma turma comecava a
atividade, e outra dava continuidade, para ndo comprometer a execucao do projeto.
Isso poque antes, em outras atividades individuais realizadas em sala de aula,
alguns estudantes faltavam e nao finalizavam seus trabalhos. Percebendo esse fato,

buscamos essa alternativa coletiva mais viavel para concluirmos o cronograma. Os
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jogos foram elaborados por todos em cada tempo de aula, quando a companhia
tocava, outra turma prosseguia a atividade da turma anterior. Assim, foram

realizadas as producoes.

2.2.2 O ludico das cores no jogo da memaria

Na mesma semana, finalizando o jogo de dama, e dando continuidade a
producao, iniciamos com o jogo de memadria. A partir da carta do jogo de baralho,
tracamos o0 molde para criar as cartas no suporte de papeldo, depois recortamos. Os
gue tiveram dificuldades no corte, foram orientados para recortar antes da linha, pois
assim as cartas seriam reparadas. Construimos 6 jogos com 18 cartas para cada,
sendo 6 nas cores primarias, 6 nas cores secundarias e 6 nas cores
complementares. As cartas nas cores complementares foram pintadas em duas
partes: uma na cor primaria e outra na cor secundaria. Nessa pintura, os estudantes
ficaram bem mais relaxados, e deram conta de pintar sem borrar, pois, as cartas

foram pintadas de uma extremidade a outra.

Figura 2 - Jogo da memoria.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023.
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2.2.3 O ludico na tilha das cores

ApGs finalizar o jogo de memodria, iniciamos o jogo da trilha. No suporte de
papeléo, tragcamos 9 linhas medindo 2,5 cm na horizontal e 6 linhas medindo 5,5 cm
na vertical, formando uma trilha de retangulos com trés curvas; uma no primeiro
trajeto, outra no segundo e, por fim, a terceira. A atividade com os tracados foi bem
tranquila, so tiveram que prestar atencao para ndo errar a construcao das curvas.

Em seguida, pintamos os retangulos utilizando as cores. Iniciamos com uma
sequéncia de cores primarias, depois as cores secundarias nas curvas e, por fim, a
cor branca, que indicava os comandos. Sobre o branco foram escritos com caneta
hidrocor preta. Antes de comecar a atividade, foi necessério explicar como deveriam
pintar, mas alguns com falta de atencdo na sequéncia das cores, se atrapalharam e
pintaram alguns retangulos errados, no entanto, nao ficou tdo ruim, e pode ser
aproveitado. Neste jogo, usamos os dados retirados do acervo da professora e os

marcadores com tampas de garrafa pet para a aplicagéo.

Figura 3 - Jogo da trilha
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023.
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2.4 O ludico das cores nas faces do dado

Chegamos na producéo final com o jogo de dado. Utilizando o aprendizado ja
ocorrido no semestre passado, iniciamos fazendo as medidas no suporte do
papeldo. Comecamos com a linha horizontal, usamos um tracado de 21cm, dividido
em trés partes de 7cm, formamos 3 quadrados.

Em seguida, no quadrado do meio prolongamos uma linha vertical,
repetindo as mesmas medidas, concluimos a planificacdo no total de trés
guadrados na horizontal e quatro quadrados na vertical. Apesar de ja terem
trabalhado antes, foi necessario verificar as medidas, para ndo ocasionar problemas
na hora de fechar os cubos.

Em seguida, fizemos as abas dos quadrados com l1lcm. Prosseguindo,
pintamos as faces com as trés cores primarias e as trés secundarias. Essa atividade
foi bem mais trabalhosa no sentido de serem cautelosos com as medidas e com a
dobradura, pelo fato de ser um suporte bem mais rigido, na hora de dobra-los.

Sabemos que para essa atividade teriamos estudantes com dificuldades,
tanto no tracado quanto na pintura, no caso dos estudantes com dificuldades, outros

colegas estavam sempre atentos para ajuda-los.

Figura 4 - Jogo de dados.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023.
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Nesta atividade, buscamos trazer para esse jogo perguntas sobre cada cor e
criar as regras do jogo. Baseado no livro de artes, onde aborda o assunto sobre as
cores. Pintamos seis cartas, com o mesmo modelo das cartas de memodria, nas
cores contidas no dado.

Digitamos as perguntas, imprimimos e nelas foram coladas as impressfes das

perguntas elaboradas para o quiz?, um questionario com perguntas sobre as cores.

2 De acordo com o dicionario Cambridge, Quiz é denominado como “a game or competitionin which
you answer questions”. Disponivel em: https://dictionary.cambridge.org./pt/dicionario/ingles/quiz,
acesso em: 29 jan.2023.



https://dictionary.cambridge.org./pt/dicionario/ingles/quiz,%20acesso
https://dictionary.cambridge.org./pt/dicionario/ingles/quiz,%20acesso
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa, o que significa que o fendbmeno
foi compreendido no contexto em que ocorreu e do qual foi parte, além de ter sido
analisado sob uma perspectiva integrada, na qual varios tipos de dados foram

coletados e analisados para que se entendesse a dindmica do proprio fendémeno.

3.1 Metodologia

O trabalho foi desenvolvido na sala de multimidias, refeitério, biblioteca e sala
de aula da escola. Participaram 72 estudantes da EJA, distribuidos em seis turmas
(52 etapa A — 5 estudantes, 62 etapa A/B — 29 estudantes, 72 etapa A — 10
estudantes, 82 etapa A/B — 28 estudantes) para aplicacdo da pesquisa. Apos um
periodo de 3 meses de observacgdes, juntamente com as informacdes registradas em
fotos, foi verificado que em todas as turmas os estudantes participaram do processo.
Percebemos que as dificuldades encontradas por alguns se destacavam pela visao
ao tracar, pintar e recortar linhas. Mesmo assim, contribuiram com as atividades,
mostrando-se entusiasmados e envolvidos durante a producédo dos jogos.

Na ultima semana do més de julho de 2023, reunimos os estudantes no
auditério e apresentamos o projeto Artbox. Apds a apresentacdo do projeto, foi
explicado detalhadamente como seria realizada a pesquisa e se eles teriam
interesse em participar. Sem ninguém para contestar, prosseguimos com O
cronograma.

Foram sugeridos jogos didaticos, baseados no tradicional jogo de tabuleiro,
chamado de “dama”, a trilha, o dado e o jogo de memodria. A intengéo foi escolher
jogos que estivessem presentes na vida dos estudantes e com regras de facil

entendimento.
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Fizemos uma visita a biblioteca, apreciamos as cores nas pinturas das obras
europeias, a partir da colecdo Pinacoteca Caras. Os estudantes tiveram contato com
a biografia e as obras dos artistas.

Em meio ao aprendizado, conforme a abordagem triangular de Ana Mae
Barbosa (2010), fomentamos algumas observacfes nas obras, como época,
vestimentas, cenario, objetos, forma de expresséo, luz, sombra, cor, enfim, uma
breve leitura de imagem.

Em uma nova aula, trouxemos para sala a colecdo mestre das artes no Brasil.
Os estudantes apreciaram as pinturas brasileiras, conheceram a biografia dos
artistas e cada um, em posse de um pintor, fez a leitura, e identificou as cores
estudadas no circulo cromético.

Para complementar o estudo das obras e dos artistas, foi passado para eles
uma pesquisa sobre um artista das artes visuais da regido amazonica. Na semana
seguinte, poucos apresentaram, entdo procuramos na sala de midias, através da

internet conhecer e apreciar algumas obras e artistas amazonenses.

Figura 5 — Estudantes em contato com as obras.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023.
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Para o aprendizado o tema escolhido foi a cor, uma vez que ja estudado no
primeiro semestre, conforme esta descrito na BNCC (2018), como elementos da
linguagem, contidos na sigla (EF69AR04). As cores foram o que mais chamaram a
atencdo deles. Eles faziam questionamentos simples, como quais as cores
primarias? Como obter as cores secundarias? Por que cores complementares?
Existem outras combinacdes de cores? Partindo dessas perguntas, pensamos em
aprofundar o conhecimento da teoria das cores. Desta forma, produzimos 0s jogos
com as devidas adaptacdes, para que fossem relacionados ao contetdo de artes.

Transcorrida esta etapa, partimos para pesquisa e coleta de materiais.
Seguimos com o planejamento de como fariamos o suporte dos jogos. A ideia foi
usar as caixas das embalagens dos pacotes de bolachas, que sdo entregues para a
merenda escolar e descartados.

Acertamos com a pessoa responsavel pela merenda escolar para que nos
cedesse as caixas que iriam ser descartadas. Apdés uma semana, recebemos as

caixas.
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4 RESULTADOS
Em agosto de 2023, pesquisamos videos sobre a teoria das cores. Os

estudantes assistiram ao video explicativo e a aula expositiva da professora. Em

seguida, construiram o circulo cromatico.

Figura 6 — Construcéon do circulo cromatico.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023

Em setembro de 2023, eles assistiram ao video sobre modelos de como fazer
0s jogos de dama, memoria, trilha. E no semestre passado, foi estudado a
planificacdo do cubo, e utilizaram o conhecimento ja adquirido com o
exercicio para a producdo do jogo de dado. Na coleta de materiais, conforme a
BNCC (2018), as materialidades contidas na sigla (EF69AR06), usamos as caixas
de papeldo como suporte alternativo, angariadas na escola e os demais materiais
retirados do acervo da professora.

Em nossas reunibes, discutimos como seria a caixa para a produgao da
Artbox. A ideia era procurar uma que coubessem o0s jogos, e que também fosse
possivel carrega-la. Saimos em missdo de encontrar uma caixa apropriada. Ao
entrar na sala dos professores, encontramos uma caixa de resma de papeis. E, apés
conversar com a funcionaria da secretaria, ela se comprometeu em disponibilizar

outra. Assim, conseguimos 0 suporte necessario.
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Quanto as imagens, procuramos scanear as pinturas, enviar para 0
computador, fazer o enquadramento no mesmo tamanho e depois fazer a impresséo
das mesmas. Combinamos as tarefas e iniciamos com a pintura da caixa de preto,
engquanto os demais recortavam as imagens. E a colagem ficou para outra aula,
devido a secagem da tinta. Assim como o revestimento com o papel Contact. Na
aula seguinte, enquanto alguns terminavam de cortar as imagens, outros iniciavam a
colagem das imagens, pela tampa, até finalizar a caixa por completo, e concluimos

adesivando com o papel Contact.

Figura 7 - Personalizando a caixa.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023

4.1 Aplicagéo dos jogos

Em outubro de 2023, iniciamos as aplicagdes dos jogos. Foram montadas
duplas e, antes de comecar, os estudantes tiveram que conhecer as regras do jogo.
Em cada turma, eles jogavam entre si, até finalizar com um vencedor, e este
representava sua turma na competicao final, entre turmas, encerrando-se assim, a
culminancia do projeto.

O primeiro foi o jogo de dama. Iniciamos formando cinco duplas, depoais,

entregamos os tabuleiros e as tampinhas de garrafa pet. Eles arrumaram na mesa
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os tabuleiros e as devidas tampinhas, fizeram a revisdo do aprendizado, cada dupla
comentou sobre as cores expostas no seu tabuleiro.

Em seguida, partimos para a competicdo. Percebia-se a animacéo de cada
dupla. Dando prosseguimento, acompanhando o inicio da jogada, observamos os
estudantes conversar um com o outro. Um dizia ndo saber jogar, mas se arriscou,
perdendo a partida. Outro ndo lembrava, mas tentou e ganhou por duas vezes.
Uma dupla ficou calada, nenhum se manifestou.

Jogaram até sair o vencedor. Outro disse ser campedo e que nao tinha
vencedor para ele, e realmente venceu as quatro duplas, sendo o representante

nesta turma.

Figura 8 — Estudantes jogando jogo de dama.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023

O segundo foi o jogo de trilha. Arrumamos as mesas com os tabuleiros.
Quando os estudantes chegaram na sala, foi apresentado o jogo, e logo comecaram
a dizer que nao sabiam jogar. No entanto, explicamos que n&do seria necessario
saber jogar, mas que precisariam apenas de sorte. Neste momento, acharam graca,
foram formando seus pares e se sentaram um de frente para o outro. Apos

acomodados, explicamos como funcionavam as regras, antes de escolher as
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tampinhas, que representavam o0s jogadores, mostramos que havia duas cores
primarias, para que eles respondessem qual seria a cor secundaria. Depois de
responder, revisamos o contetdo das cores, nas casas do tabuleiro. Apés isso, cada
dupla escolheu a cor da tampinha de pet e decidiram quem comecava. Quando

todos estavam preparados, entregamos os dados e comecaram as partidas.

Figura 9 - Estudantes jogando o jogo da trilha.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023

No jogo de trilha, os estudantes estavam muito entusiasmados, a surpresa ao
jogar o dado os deixava bem atentos, se divertiram, participavam com muita
disposicédo. Assim que tivemos os vencedores de cada dupla, comecou a disputa
para saber quem seria 0 vencedor final, daquela turma. Os demais voltavam a jogar
entre eles até terminar o tempo de aula.

O terceiro foi 0 jogo de meméria. Preparamos as mesas com as cartas,
aguardamos os estudantes chegarem até a sala de multimidias, onde ocorrem as
aplicacdes dos jogos. Assim que entraram na sala, pedimos para formar as duplas e
aguardar as instrucdes das regras para iniciar o jogo. Revisamos as cores primarias,
secundarias, quentes, frias e as complementares, todas pintadas nas cartas. Ja
entraram animados, desafiando uns aos outros. Apds as recomendacdes, iniciaram

as partidas. Observamos que havia jogadores mais espertos e outros mais ingénuos,
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no sentido de que ao levantar as cartas, deixavam 0 outro ver, assim 0 outro se
aproveitava para fechar a partida. Foi tanta euforia e animacdo que todos
participaram com vontade de querer mais. No entanto, tiveram reclamacdes por
parte dos que perdiam, e 0s que assistiam, aguardando sua vez, necessitaram
recomecar as partidas para que nao houvesse nenhuma duvida sobre o vencedor.
Para a disputa final, resolvemos juntar dois lotes de cartas, e dificultar um
pouco a partida. Assim, finalizamos mais um vencedor da turma, para representar a

grande final entre turmas.

Figura 10 — Estudantes jogando o jogo da memodria.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023.

O guarto jogo foi o de dado. Ao chegarem a sala, encontraram os dados
sobre a mesa. Organizamos as duplas, pedimos para que prestassem bastante
atencdo nas regras, tivemos uma revisdo sobre o assunto trabalhado e
explicamos que seria mais dificil a jogada pelo fato de incluir o quiz, (perguntas e
respostas). O jogador que primeiro chegasse a concluir a carta de perguntas seria
o vencedor.

Eles ficaram prestando atencdo, tiraram as duvidas sobre as regras,

ficaram ansiosos para iniciar a partida, entdo entregamos as cartas de perguntas,
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decidiram no par ou impar para saber quem iniciava, e comecaram a partida.
Assim como nos outros jogos, 0s vencedores de cada mesa disputavam entre si

eliminando os adversarios, restando apenas um representant da turma.

Figura 11 - Estudantes jogando o jogo de dado.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023

No final do projeto, foram classificados trés finalistas, os quais receberam
uma cesta basica de alimentos. Sendo que um deles venceu duas vezes. A
imagem abaixo é do dia em que eles receberam o prémio, onde estdo, além dos
vencedores, a pedagoga, a monitora, a secretaria da escola, o professor do
telecentro e eu. Os estudantes ficaram contentes ao receber o prémio, uma cesta
basica de alimentos. Lembrando que foi uma sugestdo deles fazerem uma
competicdo, portanto, participaram da final somente os colegas que aceitaram o

desafio de ganhar ou perder. O prémio somente foi revelado na final da disputa.
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Figura 12 — Entrega da Premiacao.
Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2023

4.2 Uma proposta possivel de se fazer

Até aqui, descrevemos sobre um objeto intitulado Artbox, que trata de uma
caixa de arte personalizada com imagens das pinturas de artistas europeus,
brasileiros e amazonenses, sendo uma proposta para aprendizagem dos
estudantes da EJA. E o tema gerador de nossos estudos foram as cores
primarias, secundarias, terciarias, quentes, frias, andlogas e complementares.
Esse produto proporcionou conhecimento e, como alternativa, uma maneira de

criar jogos didaticos a partir de caixas de papeldo, assim como armazena-los.
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5. CONCLUSAO

Este trabalho de pesquisa compreendeu e reconheceu a importancia do
ludico presente nos jogos aplicados nas atividades de aprendizagem dos estudantes
da Educacédo de Jovens e Adultos (EJA), durante as aulas de Arte. Foi possivel
perceber o quanto a valorizacdo completa do alunado ocorre por meio da arte e
contribui consideravelmente a formacdo do ser humano, tornando-o mais critico
e reflexivo e com capacidades de perceber o contexto em que esta inserido. Desta
forma, a sua condicdo enquanto ser sociavel ficou evidente em cada desfio
enfrentado diante do outro ser.

A criacao do objeto ladico, a ArtBox, fez com que se promovessem resultados
socialmente significativos ao estudante, o que contribuiu para ndo so6 a restauracao
da autoestima, como também para a sua manutencéo, favorecendo e estimulando,
assim, a participacdo mais efetiva em sala de aula. Na pesquisa-acao foi possivel
direcionar os estudantes na construcdo de um pensar didatico que visasse a
promocdo da autonomia no processo de aprendizagem, tendo-se como resultado
uma mais expressiva participacao em sala de aula.

Durante a aplicacdo do projeto, procuramos ser bem organizados e
estabelecer critérios, tanto para mim, pesquisadora, quanto para os estudantes.
Buscamos ser assiduos, pontuais e responsaveis a cada proposta de atividade
realizada, considerando o prazo e ndo perdendo os tempos de aula com atividades
gue nao agregassem ao desenvolvimento do projeto, jA& que tinhamos um
cronograma a cumprir, € sabiamos que os estudantes sdo imprevisiveis quanto a
frequéncia diaria, um dia frequentando a escola, outro, muitas vezes, ndo. No
entanto, conseguimos junto com eles conversar sobre a importancia de participar de

todas as etapas, mesmo que fosse breve, para que pudéssemos obter um bom
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resultado na aprendizagem. Nao viamos a hora de ver como eles iriam reagir ao
participar de todo o processo, e foi uma experiéncia além do esperado, o
entusiasmo, a participacéo, o desafio, o interesse de todos foi perceptivel.

Quanto ao desenvolvimento académico/profissional, € importante destacar
qgue o inicio da caminhada durante o mestrado foi muito intenso em termos de
conhecimento, tivemos a oportunidade de atualizar a revisdo de literatura, foram
muitas indicacdes de livros e autores renomados, com isso foi possivel aproximar as
leituras da nossa pratica em sala de aula. Ocorreram muitos momentos de reflexéo a
respeito de determinados temas referentes a educacéo, em destaque as artes, e as
trocas de experiéncias com o0s colegas nas atividades de apresentacdes de
trabalhos foram muitas. As discussdes, as leituras e 0s debates realizados na
universidade proporcionaram uma ampliacdo significativa da compreensdo de
nosso mestrado. Os desafios dessa jornada nos tornaram pesquisadores em busca
de autenticidade para contribuicdo no ambito académico e profissional.

Desta forma, consideramos que com esta pesquisa conseguimos alcancar os
objetivos propostos e obter experiéncias a partir do ludico/pedagdgico, na producéo
e aplicacdo dos jogos didaticos. A partir da leitura de imagem, o conhecimento foi
marcante no ensino das cores, durantes as aulas de Arte, junto aos estudantes da
EJA. Contudo, sendo possivel utilizar em outros segmentos da Educacdo Basica.
Além disso, foi notdria a importancia deste aprendizado na construcdo do fazer
artistico que proporciona a interatividade entre docentes e discentes. Assim, essa
proposta pode ser pensada e considerada como um recurso pedagogico para outros
componentes curriculares, apresentando-se como uma possibilidade a ser utilizada e
adaptada, de acordo com a necessidade, por demais professores, estimulando

inclusive as atividades interdisciplinares.
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Compor o Programa de Pds-graduacdo em Artes proporcionou uma amplitude
e aprofundamento na area do conhecimento no que se refere a aprendizagem e
pesquisa. Certamente, em nosso dia a dia de sala de aula, ja nos primeiros dias
como estudantes do mestrado, sentimos a diferenca do quanto somos capazes de
crescer como profissionais na area de Artes. A necessidade de contribuir com a
pesquisa no mestrado favoreceu a ampliacdo do conhecimento de novas
abordagens e estratégias para desenvolver atividades dos contetidos programaticos,
possibilitando despertar o interesse dos estudantes com metodologias mais
instigantes, resultando em uma capacitacdo mais aprimorada de técnicas e teorias.

Os primeiros textos lidos sobre assuntos relevantes aos temas tratados, nos
levaram a reflexdo de como estamos trabalhando com esses sujeitos. As mudancas
ocorridas durante o tempo que atuamos nessa conexao académica, nos impactaram
para novos olhares. Em nossa jornada profissional, estamos sempre trocando
experiéncias com outros colegas, assim como também com o0s docentes, porém
sabemos das necessidades de alcancar novos horizontes. No entanto, entrar na
area da pesquisa foi muito além do que estamos acostumados, ou seja, apenas
recebendo informacgfes ja investigadas, tendo somente o livro didatico como apoio
metodoldgico. Foi nesse sentido, ao ingressar no campo da investigacdo, que nos
permitiu aprender a acessar o labirinto de tantas informagdes e nos impulsionar ao
desafio em busca de referéncias auténticas. Nesse processo, tornaram-se
indispensaveis as orientacbes dos professores das disciplinas do Programa, que
ministraram aulas com uma vasta experiéncia, contribuindo para que os mestrandos
tivessem éxito nesta empreitada.

Esperamos que nossas acdes sejam incluidas no planejamento das

atividades escolares, como recursos para as programacdes dos projetos ao fim dos
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semestres, pois, durante o processo, as etapas foram aproveitadas nas avalicbes
dentro do ano letivo. Além de que pretendemos compartilhar com os demais colegas
profissionais, devido ser um produto que possibilitou conhecimento, participagéo,
interesse e animacdo aos estudantes. Mesmo no comec¢co havendo poucos
interessados nos assuntos ministrados, visto que acompanhavamos o livro didatico,
e poucos o levavam para sala de aula.

No entanto, ndo deixamos o0s conteludos de lado, mas ao oportunizar o
contato com o fazer artistico, e trabalhando mais a pratica e menos teoria, a
mudanca foi interessante, tudo fluiu, as expectativas pelo que iam fazer, a
cooperacao entre eles, a troca de saberes, as conversas nao atrapalhavam seus
fazeres, a bagunca tornou diversdo e aprendizado.

Ficamos surpreendidos com o numero de estudantes participando da
producdo dos jogos na sexta-feira, a noite, sabendo que sé uma minoria vai a escola
neste dia da semana.

Fazer projeto na escola é sempre desafiador, porque contamos com um
ndmero pequeno de estudantes no turno noturno, porém também tem suas
vantagens, pois conseguimos organizar grupos menores e dedicarmos mais tempo.

Nossa escola apresenta uma estrutura que possibilita trabalhar em varios
ambientes, o que foi muito proveitoso. Na sala de aula, ocorreram as atividades
tedricas e as rodas de conversas; no refeitério, aconteceram as producdes, por ter
as mesas que facilitavam o manuseio dos materiais, 0 espaco aberto chamava
atencdo de quem passava e via 0s estudantes concentrados em suas atividades,
apesar de nao ter ar-condicionado, mas um ventilador ajudou a amenizar o calor, e
eles continuaram participando. No tele-centro, fizemos as apresentacdes de videos,

que foi preparado para ministrar as aulas dessa natureza e também ocorreu a
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aplicacdo dos jogos. O ambiente era propicio, com as mesas que facilitavam a
posicdo dos jogadores, além de ser climatizada.

Contamos com a disposicdo da escola para nos auxiliarem e contribuirem
com o projeto. Temos la uma equipe escolar de parceiros que visam o melhor para a
educacdo, e estamos sempre colaborando para que o resultado seja satisfatorio
para todos.

Aqui, encerramos nosso caminho percorrido pelo mestrado, foi alavancado
pela imensiddo de possibilidades de mudancas em todos 0s aspectos
comportamentais, tornando-nos mais criticos e reflexivos. Esperamos alcancar
novas oportunidades de formagcdo no campo da pesquisa académica, e que seja

rumo ao doutorado.
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