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RESUMO

Este Trabalho de Graduagao (TG) tem como objetivo investigar o uso do jogo como
dispositivo pedagogico eficaz para promover o aprendizado e o desenvolvimento
da crianca no ensino da Arte na Educacao infantil. Para isso, discute a possibilidade
do ensino inclusivo na arte-educacao infantil a partir dos jogos, analisa esse dispositivo
como potencial para estimular a autonomia e a cooperagdo entre as criangas e
observa, por meio do ludico, a aprendizagem delas sob perspectivas criativas, afetivas,
historicas, sociais e culturais. Propde-se a relatar duas experiéncias vividas pelo autor
e apresenta uma base tedrica fundamentada em Vygotsky (2012), Leontiev (2012),
El'’konin (2010), Caillois (2017), Huizinga (2022), Kishimoto (2010), Ribeiro (2010) e
Pasqualine e Lazaretti (2022). Metodologicamente, realiza uma pesquisa bibliografica
sobre jogos que atendam aos objetivos do estudo. Finaliza afirmando a poténcia do
jogo como objeto educativo no ensino da arte na Educacao Infantil, pois ele pode ser
um dispositivo poderoso de acessibilidade para criangas com deficiéncia, promovendo
a autonomia e a participagao nas atividades.

Palavras-chave: Educacéao Infantil; Ensino da arte; Inclusao; Jogos; Mediacao.
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1. INTRODUCAO

A pesquisa tem uma motivagao pessoal gerada a partir de uma experiéncia vivida na
disciplina de Estagio Curricular Supervisionado do ensino das Artes visuais na
Educacao Infantil, no qual o interesse por jogos como dispositivos de mediacao no

ensino da Arte surgiu.

Nesse contexto, buscamos compreender as possibilidades desses dispositivos de
ensino e como eles podem ser aproveitados se forem mediados por uma professora
ou professor atentos a promoverem uma compreensao critica e inclusiva sobre o
poder das representacfes visuais na constituicdo de identidades, em um ambiente

escolar participativo.

Assim, o objetivo desta pesquisa é investigar o uso do jogo como dispositivo
pedagogico eficaz para promover o aprendizado e o desenvolvimento da crianca
no ensino da Arte na Educacéo Infantil, analisando a potencialidade de experiéncias
sensoriais e vivéncias concretas do/no ensino da Arte contemporanea através do

brincar que, em nossa perspectiva é de extrema importancia na infancia.

Nosso interesse se amplia ao tentarmos compreender como a juncao de jogos e a
criacdo artistica em atividades voltadas para o ensino da Arte podem auxiliar na

inclusédo e no aprendizado das criancas.

Esse duplo interesse surgiu tendo como base o projeto da Professora D." que atuava
em um Centro Municipal de Educacéo Infantil (CMEI), do municipio de Vitéria, a qual
acompanhamos durante a disciplina de estagio que foi realizada no ano de 2021, no
modelo Ensino Aprendizagem Remoto Temporario e Emergencial (EARTE) adotado
pela Universidade Federal do Espirito Santo durante a pandemia Covid 19, o qual

discorreremos em um capitulo a parte.

Nesse contexto, esta pesquisa estd estruturada em cinco tépicos. A partir da
Introdugdo, trazemos no capitulo 2 a discussdo sobre o “Jogo compartilhado:
experiéncias colaborativas”, no qual reflito sobre duas experiéncias envolvendo o jogo,
a arte-educacdao e a inclusao vividas durante a graduacdo. No Capitulo 3, apresento

os “Dialogos pedagdgicos entre a arte e o brincar inclusivo”, que consiste em minha

' Por uma questao de ética na pesquisa utilizaremos somente a inicial da letra do nome da professora.



fundamentacdo tedrica, buscando o didlogo entre os topicos a partir das/os
escritoras/es escolhidas/os e das experiéncias vivenciadas. No capitulo seguinte,
encontra-se a “Fundamentacgéo tedrico-metodologica” do trabalho, onde discorro
sobre os caminhos e métodos escolhidos. O penultimo capitulo é onde busco entender
melhor “o jogo como dispositivo de mediagao: proposigcdes para a Educacao Infantil”,
trazendo, a partir de uma pesquisa bibliografica, jogos que abordam a arte e
discorrendo sobre sua possibilidade de incluséo. Por fim, as consideragdes finais

encerram a pesquisa.
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2. JOGO COMPARTILHADO: EXPERIENCIAS COLABORATIVAS

Este capitulo retne dois relatos de experiéncias que construi durante minha trajetoria
no curso de Artes Visuais; Vivéncias advindas de trabalhos feitos em parceria com 2
colegas de curso? nos Centros Municipais de Educacéo Infantil (CMEI) do Municipio
de Vitéria/ES. Aqui trato essas experiéncias como um jogo colaborativo, jogado em
duplas, relatos de momentos distintos, mas complementares que tem a escola, a arte

e 0S jogos como um de seus pontos de encontro principais.

Como qualquer jogo, o que percorri com minhas colegas também é composto por
regras, que mesmo nao colocadas de forma explicita no momento da execucéo das
experiéncias, existiram de forma subliminar, pois consideramos a necessidade dos
participantes em assimilar certas regras para assim adentrar no universo ludico dos
jogos (PICCOLO, 2008). Algumas destas regras foram. Regra 1. A cooperacao e o
dialogo entre os componentes do grupo; Regra 2: Respeito as professoras; Regra 3:
Valorizacdo da arte nacional e da representatividade; Regra 4: A escuta e observacao
das criancas, considerando suas vontades e bagagens. Além de outras que adotamos

considerando o contexto de cada experiéncia.

Abordar a tematica de jogo no ambiente escolar foi algo tranquilo. Nas duas
experiéncias nao houve complicacdes ou entraves por parte da escola, porém, nem
sempre € um tema simples de ser trabalhado devido a visdo que muitas pessoas ainda
tém dos jogos, reduzindo-os a pura recreacdo e classificando-os como hora da
bagunca, inutilidade, futilidades ou até mesmo o considerando contravencao fazendo

associacado com jogos de azar (KISHIMOTO, 1997).

Além disso, um ponto complexo em se trabalhar os jogos na escola € lidar com a
competitividade que alguns deles podem trazer, fazendo com que muitos
educadoras/es prefiram por trabalhar com 0s jogos cooperativos no lugar dos jogos

competitivos.

E para entendermos estes processos tentarei descrever brevemente a ideia de jogo

cooperativo e de jogo competitivo, compreendendo que a “[...] Competicdo e

2 Ambas autorizaram a escrita sobre as nossas experiéncias.
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Cooperacgéao, sdo processos sociais e valores humanos presentes no Jogo, no Esporte
e na Vida” (BROTTO 1999, p. 34).

Comecando pelo “Jogo Competitivo” que Caillois (2017) vai classificar dentre suas
categorias fundamentais, em um campo especifico chamado “Agdn”, que tem a
finalidade de estimular a competicdo entre os participantes que deverdo ter uma
artificial igualdade de oportunidades, para que assim, quem ganhar tenha uma vitoria
de valor incontestavel uma vez que esta partiu de condi¢des iguais entre as/os
jogadoras/es. Ainda segundo Caillois (2017, p.50), “[...] no interior da igualdade das
oportunidades previamente estabelecida arranja-se uma desigualdade auxiliar
proporcional a suposta forca relativa dos participantes”. E tal caracteristica de

desigualdade vai existir tanto para jogos mentais quanto para jogos de carater fisico.

Assim, segundo Brotto (1999, p.35) “[...] Competicdo é um processo onde 0s objetivos
sdo mutuamente exclusivos e as agdes sado benéficas somente para alguns”. Ou seja,
em jogo competitivo existe um Unico objetivo que sera alcancado somente pela figura
da/o vencedor/a e, para que exista essa figura que se caracterizara por aqueles que
conseguem alcancar o objetivo, devera, necessariamente, existir a figura do perdedor

como aquele que tera seu objetivo frustrado.

Para algumas pessoas a competitividade nos jogos é defendida sob o argumento que
vivenciar esse tipo de jogo é uma preparacdo para uma sociedade essencialmente
competitiva, porém muitas vezes sO jogam os mais habilidosos e com isso, os
participantes que perdem sentem menos a vontade para participar, pois imaginam que

sua chance de vitéria sera reduzida, causando problemas de autoestima e excluséo.

Percebemos assim, que estimular a competicdo através dos jogos para se adaptar a
uma sociedade como a capitalista, _ que enquanto regime sécio-politico-econémico
se baseia no principio da livre concorréncia e da igualdade formal de direitos passando
a ideia de que o mais adaptado sera vencedor na sociedade, pode ser uma decisdo

gue parte de um equivoco, pois como citado em Piccolo (2008 p.7).

[...] a tdo propalada igualdade de condicbes ndo quer dizer, em
hipétese alguma, possibilitar aos individuos as mesmas condigdes de
desenvolvimento, mas, sim, através de regras delimitadas, as quais nao
podem ser violadas, buscando fazer com que os participantes se
adaptem a um sistema rigido de comportamentos e padrdes a serem
seguidos para que os melhores vengam a disputa de forma leal e justa.
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A ideia de livre concorréncia em uma sociedade que é desigual em oportunidades é
uma ideia falsa e, perpetuar este pensamento ajuda a fomentar a ideia de vencedores

e perdedores.

Dito isso, pensemos 0 “jogo Cooperativo” como uma alternativa que pode ser mais
inclusiva. Para Brotto (1999, p.35) “[...] Cooperacao € um processo onde 0s objetivos
sdo comuns e as ac¢fes sao benéficas para todos”. No jogo cooperativo o propésito €
0 mesmo para todos os membros e pode ser alcangado através da interacdo social,
da cooperacao e acbes compartilhadas fazendo com que os beneficios alcancados

sejam distribuidos para todos.

Esses aspectos ajudam a unir as pessoas e reforcar a confianga em si mesmas e nos
seus pares, em uma situacéo cooperativa as/os participantes percebem que alcancar
seus objetivos tem ligac&o direta com a acéo das pessoas. Com isso existe uma ajuda
mutua e frequente, a qualidade da produtividade é maior e 0s membros tem uma maior

sensibilidade com a solicitagdo dos outros.

Realizando a leitura de Caillois (2017), notamos que a cooperagdao, diferentemente da
competicdo, ndo vai estar posta diretamente em nenhuma das 4 categorias
fundamentais descrita pelo autor, deixando-nos a ideia de que a cooperag¢do pode
estar presente em todas as categorias de jogo, inclusive nos competitivos, como no
caso da competicao-cooperativa trazida por Brotto (1999), no qual o objetivo ndo se
sobressai ao bem-estar das/os competidoras/es. Assim, a cooperacdo fica em
primeiro plano, ou seja, 0 meio para se alcancar um alvo pessoal ndo é uma tentativa

de anular ou retirar valor dos outros participantes.

No entanto algumas pessoas acreditam que a competitividade é uma condi¢céo
intrinseca ao desenvolvimento e a evolugdo humana, quando na verdade somos
ensinados e aprendemos a competir e/ou cooperar e, nao entender esta
complexidade, pode fazer com que se reproduza o mito da competicdo como trago
inseparavel do ser humano, assim cabe a ndés “[...] assumirmos a responsabilidade
por nossas escolhas, mesmo que a escolha seja, ndo escolher ou deixar-se escolher
por outros” (BROTTO 1999, p.41), pois a cooperacdo ou a competitividade contribuem
com construcao de tracos de uma sociedade e isso vai refletir no jogo de preferéncia

dessas pessoas. Piccolo (2008 p.6) infere que:
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[...] sociedades cooperativas tendem a construir seus jogos de uma
forma mais harménica e altruista, enquanto nas sociedades
competitivas, 0 maior prazer dos jogos consiste em vencer o outro, o
desenrolar dessa atividade s6 tem graca quando um perde e outro
ganha.

A Competicao e a Cooperagao, sao aspectos que compdem uma a outra e, conhecer
essas categorias nos ajudara a dosar os pontos e construir algo como complemento
(BROTTO, 1999).

Tendo ciéncia destas questdes, teci meus escritos a partir das parcerias que relatarei
nos proximos subcapitulos semelhante a um jogo cooperativo, ndo se tratando de ser
contra a competicdo, mas sim, por ser a favor da cooperacgao, percebendo que se
nossa subsisténcia futura depender disso, sera fundamental cooperar (ORLICK, 1989
apud BROTTO, 1999).

2.1 INICIANDO O JOGO COMPARTILHADO

A partir do projeto da professora supervisora do estagio na Educacao Infantil, em
parceria com a minha colega de turma Kamila Bodevan3, fizemos um desdobramento
que se constituiu na sequéncia didatica “Cores e afetos: através da fotografia de Walter
Firmo” (APENDICE 1), que foi proposta em quatro momentos distintos: a mediacéo da
histéria do Fotografo Walter firmo e sua trajetéria na fotografia; escolha pelas criangas
das imagens que mais gostavam para a elaboragdo do jogo / material educativo
(APENDICE 2); construcdo do Jogo da Meméria - Cores e Afetos, com as fotografias
de Walter Firmo; montagem de um cenario a partir de objetos escolhidos e
disponibilizados pelas/os educadoras/es para fotografar e serem fotografados e, por

fim, uma exposigcao no corredor da escola com os retratos produzidos pelas criangas.

Sendo assim, a sequéncia didatica Cores e Afetos através da fotografia de Walter
Firmo, foi criada no intuito de proporcionar experiéncias sensoriais e vivéncias
concretas do ensino da Arte Contemporanea por meio do brincar, envolvendo jogos e

a criagao artistica através do uso da linguagem fotografica, tendo como meta promover

3 A divulgagao do nome foi autorizada pela parceira do trabalho e colega de estudos.
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uma compreensao profunda e a necessaria critica sobre o poder das representacdes
visuais na construcao de identidades Franz (2007), por meio dos retratos produzidos

pelas criangas.

Ademais, a escolha do artista Walter Firmo teve como principio a valorizagao da cultura
e da arte nacional, muito bem representada através dos seus registros fotograficos do
cotidiano e da cultura popular brasileira, desviando o foco do ensino da Arte com

referéncias eurocentradas.

Entretanto, no contexto da pandemia, o trabalho da professora de Arte estava sendo
desafiador, pois fazer projetos longos e complexos nao era possivel e, quando
possivel, ndo se conseguia realiza-los de maneira plena com o devido aprofundamento

em conceitos e na materialidade.

Apesar da baixa adesao das atividades online, a professora relatava que, sempre que
possivel, a comunidade se envolvia com a escola, mas isso dependia muito da forma
como os projetos de sala (institucionais) eram propostos pelas/os professoras/es e

pela escola também.

Sobre o planejamento a prof. D* explicava que ele ocorria de forma compartilhada
com outra dinamizadora de Arte, do matutino. Destacava que a equipe pedagdgica
sempre dava autonomia de pesquisa e trabalho, mas que dinamizadoras/es de Arte
nao trabalhavam necessariamente com conteudo préprio, mas com nogdes

preliminares da psicomotricidade, estudos das cores, formas geométricas, desenho.

Trabalhar artistas, materialidade e criatividade em Arte, ainda era um jogo de
combinados entre professoras/es e estava muito pautado ou atrelado aos projetos
institucionais da escola, € ndo a um curriculo prescrito da rede, como ocorre no ensino

fundamental.

Pensando em todas essas especificidades e no trabalho compartilhado pela professora
D. é que pensamos nas atividades envolvendo Walter Firmo, que ficou conhecido por

retratar, em suas fotografias, a beleza dos momentos mais banais da vida por meio das

4 Por uma questao de ética na pesquisa utilizaremos somente a inicial da letra do nome da professora.
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cores. O artista Walter em muitas de suas fotografias retrata pessoas, gestos comuns,
festas populares ou até mesmo o afeto, algo que achamos importante de levar para as

criangas.

Pensamos primeiramente em um jogo online, pois era possivel através da ludicidade
e da brincadeira passarmos importantes informacdes, e querendo ou nao, a fotografia
tinha muito a ver com um jogo da memoria. Criar um jogo online direcionado a uma
turma que nunca conhecemos por estarmos inseridos em um ambiente remoto foi um
desafio muito grande, pois tentdvamos compreender o que melhor se encaixaria para
as criangas dessa escola e organizar isso de uma maneira compativel em

pensamentos.

O desconhecimento das turmas as quais direcionariamos o jogo nos levou a refletir
sobre a necessidade de tornar a atividade inclusiva, abrangendo o maior numero
possivel de criancas. De acordo com a Politica Nacional de Educagao Especial na
Perspectiva da Educacao Inclusiva (2008), a inclusdo compreende o acesso € a
participagcdo plena e efetiva de todas as criangas, especialmente aquelas com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacao,

em igualdade de condi¢cdes no contexto educacional.

A partir dessa perspectiva, decidimos incorporar diversas formas de linguagem ao
jogo, como as fotografias de Walter para estimular o aspecto visual e imagético,
criando entdo o Jogo da memodria “Cores e Afetos: através da fotografia de Walter
Firmo” (Figuras 1 e 2). Além disso, incluimos textos breves descrevendo a trajetéria
do artista, proporcionando uma contextualizacao histérica. Como estratégia para
incluir ao jogo as criangas surdas e as em processo de alfabetizacdo, adicionamos

audios (Figura 3) que apresentavam a mesma informacao dos textos.



16

Figura 1 — Print da Tela inicial do jogo “Cores e Afetos com Walter Firmo”

Este Jogo da memaoria foi desenvolvido por Ronald Almeida e Kamila Bodevan
estudantes de Artes Visuais da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES),
como uma atividade da disciplina de Estagio Curricular Supervisionado no

Mostrar mais

90

NUMERO DE TENTATIVAS

S (Clique aqui para se identificar

Fonte: Do autor

Figura 2 — “Cores e Afetos com Walter Firmo” com o texto escrito, imagem e audiodescrigéo

Fonte: Do autor
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Figura 3 — Print da Tela do jogo “Cores e Afetos com Walter Firmo” com a audiodescricido e imagem

4

Em se tratando de um trabalho em dupla, nos demandou tempo e paciéncia. Ir e voltar

Fonte: Do autor

de ideias se adequando e escutando um ao outro e, principalmente, nas trocas com a
nossa professora de estagio e com a professora que estava nos supervisionando no

CMELI, lembrando que tudo isso acontecia nos ambientes virtuais.

Posteriormente, pensamos também que este mesmo jogo online poderia ser levado
para dentro da sala de atividades, uma vez que devido a pandemia o atendimento as

criancas comecou a ser feito de forma hibrida.

Imaginamos que uma brincadeira, um jogo em que as criangas participassem
ativamente do processo de producao, seria uma 6tima maneira de captar sua atencao.
Dessa forma, poderiamos transmitir informagdes sobre o artista e sobre a fotografia e,
posteriormente, aprofundar a discussao sobre esse assunto. Conforme destacado por
Leontiev (2010), a utilizagdo do ludico nesse contexto proporciona propodsito e

objetivos para o desenvolvimento das criangas.

Compreendemos que o ensino de Arte na Educacéao Infantil precisa ser tratado como
uma disciplina tdo importante quanto as outras, pois, por meio dele possibilitamos a
interpretacdo e a experiéncia com as diversas linguagens ao nosso redor e a

manifestagdo dos sentimentos em representagcées como: simbolos, gestos, desenhos,



18

pinturas, danga, musica, teatro e, nesse sentido, a ludicidade, o jogo, a brincadeira,
precisam ser utilizados como dispositivos de mediagdo em todo o processo ensino

aprendizagem.

2.2 O JOGO CONTINUA

Pouco tempo depois da experiéncia vivenciada no estagio na Educacao Infantil, tive a
oportunidade de dar sequéncia na experiéncia do jogo da memdria “Cores e Afetos:
através da fotografia de Walter Firmo”, agora pelo Residéncia Pedagdgica, um
programa de bolsas para aperfeicoamento de formacgao inicial coordenado pela
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). A
experiéncia foi novamente vivenciada em dupla, dessa vez em cooperagao com minha

colega também residente Ana Paula Ximenes®.

A residéncia teve seu inicio no ano de 2021 em carater completamente remoto
obedecendo protocolos que ainda eram adotados para contencao do virus da Covid19,
por isso até este momento todo nosso contato com a escola tinha sido totalmente
virtual, onde elaboravamos atividades para serem executadas remotamente e faziamos
conversas periddicas que aconteciam, principalmente, por meio de chamadas de
video em que a professora “R.” relatava as atividades desenvolvidas e as dificuldades

que estavam sendo enfrentadas.

A escola que residiamos ficava localizada em um Bairro abastado da capital do Espirito
Santo. Ela, tem uma excelente estrutura com um terreno amplo, um prédio
relativamente novo que possui dois andares com salas de atividades, parquinhos, sala

de artes e um patio aberto e arborizado.

Mas mesmo com toda a estrutura e recursos da escola, a professora “R.” nos contava
que executar atividades praticas que utilizassem da arte contemporanea e
trabalhassem a exploracdao do ambiente escolar, era algo desafiador e gerava atritos

com a equipe pedagogica. Ela mencionava que a movimentagao das criangas e

5 A divulgagdo do nome foi autorizada pela parceira do trabalho e colega de estudos.
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alteracao do espaco para alguma atividade, mesmo que de forma temporaria, muitas

vezes era visto como um problema.

Apesar das barreiras, a professora relatava que com a devida insisténcia era possivel
executar suas atividades, que eram explicadas com detalhes em nossas reunides
virtuais, nas quais ela aproveitava para nos passar dicas e estratégias sobre como lidar
com tais situagdes. Era possivel perceber que sua pratica se pautava pelo respeito e
escuta ativa das criangas, principalmente considerando o momento de pandemia que
interferia diretamente na rotina da Educacao Infantil que detém momentos especificos
como a propria entrada, lanche, almogo e soneca, € que tiveram suas dindmicas
alteradas para se inserir protocolos como entradas alternadas, higienizagcao de maos

€ mascaras, situagdes que muitas vezes geravam estresse e cansago nas criangas.

No inicio do ano de 2022 considerando o avango na imunizagao contra a Covid-19 na
capital e com a volta as aulas presenciais para todas as turmas da Educacao Infantil
sem o revezamento, houve o convite da coordenacao da residéncia pedagdgica para
que as/os residentes que se sentissem confortaveis apresentassem projetos a
professora, a fim serem aplicados presencialmente e assim, ter contato com as

criancas e com a escola que residiamos de forma virtual ha um ano.

A proposta do programa incluia a realizagdo das atividades em duplas, o que
consideramos uma excelente ideia. Essa abordagem permitia que compartilhdssemos
experiéncias e otimizassemos as tarefas por meio de um trabalho cooperativo,
praticando a convivéncia e a cooperagao e “[...] Como tal, € necessario que seja
aprendido, aperfeicoado, incluido como uma experiéncia interior, compartilhado com
o mundo exterior e, entdo, reaprendido ... num ciclo permanente de ensinagem”

(BROTTO 1999, p.154).

Foi a partir de uma dessas trocas de experiéncias que o0 jogo da memdria com
fotografias de Walter Firmo ressurgiu em consenso imediato, pois contemplava varias
questdes pessoais que, tanto minha dupla quanto eu, tinhamos interesse de abordar,

além de considerarmos que se adequaria a praticas ja trabalhadas pela professora “R”.
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Definido isso jogamos juntos o jogo virtual e conversamos um pouco sobre o que foi
vivido no estagio com a professora “D”, destacando os pontos principais e os que
deveriam ser remodelados para adequar o projeto a pratica presencial, considerando
também que o mesmo estaria inserido em uma nova escola, com um ambiente
completamente novo e poderia interferir, fato que precisaria ser acrescentado e/ou

modificado

Como primeiro passo da adaptacdo do jogo fomos até a escola para conhecer as
turmas com quem trabalhariamos e mapear o espago fisico da sala de artes e da sala
de atividades pensando possibilidades e ajustes para que, a partir dai, com as ideias
alinhadas e tendo certeza de que o jogo que iria ser proposto atrairia o interesse das
criangas, elaborariamos um plano de atividades com um jogo pensado

especificamente para a turma em questao.

Definimos a fotografia como poética principal do jogo, pois contemplava um dos pontos
de convergéncia da dupla que era o interesse de se trabalhar através do jogo uma
poética contemporanea, atual e que funcionasse como estratégia de promogao de uma
familiaridade das criangas com a arte, ja que o ato de fotografar e ser fotografado se

tornou algo natural para qualquer idade depois da popularizagao dos smartphones.

Optamos por manter a obra de Walter Firmo como tematica do jogo porque além de
ser mais um ponto de convergéncia da dupla, a pluralidade representada pelo artista
fazia com que suas obras se encaixassem perfeitamente na estratégia de aproximagao
das criangas ao mundo da arte em universo onde ancestralidade de musicos tidos
como mestres e gestos banais do cotidiano sao mesclados, quando o artista se utiliza

das cores que nos saltam os olhos, valorizam o afeto e promovem identificacao.

Conservamos sobre o formato de jogo na atividade porque ao conhecermos a turma
e analisarmos os relatos feitos pela professora percebemos que poderia ser bem
aceito pelas criancas, uma vez que se assemelhava ao formato das atividades ja
desenvolvidas por “R”. Ademais, consideramos o momento de pandemia que fez com
que as criangas tivessem sua rotina nas salas de atividade retomada somente depois
de estarem ha quase 2 anos aprendendo de forma remota ou hibrida e, tal retorno

exigia um processo de readaptacdo no qual a dindmica do jogo se encaixava
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perfeitamente por carregar caracteristicas intrinsecas como a ludicidade, liberdade e

a brincadeira.

Conforme afirmam Pasqualini e Lazaretti (2022), o ludico atua como mediador entre a
crianca e a cultura, enriquecendo o conhecimento e estimulando a percepcgao estética.
Essa abordagem considera as habilidades adquiridas e em desenvolvimento, bem

como as caracteristicas individuais do desenvolvimento psiquico.

A montagem do jogo fisico foi dividida em etapas, onde primeiro fizemos uma
curadoria selecionando 7 das 9 fotografias de Walter Firmo que se encontram na
versao virtual, cuidando em escolher apenas as que tinham uma boa resolugéo para

serem impressas no formato escolhido (Figura 4).

Figura 4 — Fotografias selecionadas frente e verso.
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Em seguida criamos uma arte grafica exclusiva para ilustrar a parte de tras dos cartdes.
Imprimimos um par de cada fotografia selecionada em papel Couché 170g, tamanho
A4 e revestimos cada uma delas com um envelope plastico grosso para que o contato
com o suor e a gordura das maos das criangas e adultos nao danificassem as pecas,

promovendo a elas uma maior longevidade (Figura 5).

Figura 5 — Envelope plastico grosso juntamente com frente e verso de um dos cartdes.

Fonte: Do autor

2.3 EXPERIENCIAS LUDICAS: VIVENCIANDO O JOGO COM AS CRIANGAS

Nessa perspectiva, a etapa agora era vivenciar nossa sequéncia didatica e o jogo,
juntamente com as criangas. Assim, fizemos a contextualizagdo do artista contando um
pouco sobre sua trajetoria profissional, o lugar onde nasceu e o que costumava

fotografar, tudo isso enquanto passavamos de mao em mao os cartdes do jogo que
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continham os trabalhos de Walter e também uma impressao da foto dele, para que as
criangas pudessem visualizar quem era o artista (Figura 6). E como nas fotos que
selecionamos estavam presentes artistas iconicos como Dona lvone Lara, Cartola e
Pixinguinha achamos que seria interessante contarmos também um pouco sobre

essas figuras importantes do cenario artistico brasileiro.

Figura 6 — Cartéo de apresentacao do artista Walter Firmo.

Fonte: Do autor

Consideramos também, que seria necessario fazermos uma breve contextualizagao da
fotografia antes de falarmos sobre o jogo em si. Entdo, levamos para a sala de
atividades, algumas cameras fotograficas analégicas e explicamos do que se tratavam,
como funcionavam e contamos que era por equipamentos semelhantes a esses que o
artista realizava seu trabalho (Figura 7). Como se tratavam de aparelhos sem uso ha

muito tempo nao fotografamos utilizando as maquinas, mas deixamos livre para que
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as criangas manuseassem e brincassem o tempo que quisessem, no qual ficou
evidente o quanto a fotografia é algo presente no cotidiano destas criangas, porém nos

dias de hoje tendo como ferramenta mais frequente os smartphones.

Figura 7 — Ana Paula Ximenes demonstrando o funcionamento da maquina analdgica.

Fonte: Do autor

Antes de jogar, tivemos uma conversa com as criangas e com a professora que nos
fez tomar a decisdo de dividir a turma em dois grupos no qual um deles ficou no
parquinho e o outro ficou na sala e, passado a metade do tempo, trocamos os grupos.
Tal divisao foi uma sugestao da professora “R”, pois naquele horario o parquinho era
reservado a nossa turma e, caso nao fossem naquele momento perderiam a vez. Além
disso, a divisdo nos auxiliava, pois, com a turma reduzida o trabalho seguia de forma

mais fluida.

Fizemos a introdugcdo ao jogo igualmente para os dois grupos iniciando com a
explicacdo das regras, 0 modo de jogar e apresentamos as criangas cada uma das
pecas (Figuras 8 e 9). Apds isso colocamos cangdes dos musicos retratados por Walter
Firmo para tocar em uma caixa de som que havia disponivel na sala de artes

funcionando como musica de fundo para a brincadeira.



Figura 8 — Criangas em roda com os cartbes d

Fonte: Do autor

Fiﬁura 9 — Criancas deitadas segurando os cartdes do jogo

Fonte: Do autor
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Posicionamos os cartdes sobre as mesas e deixamos livres para que as criangas
pegassem e brincassem da forma que se sentissem mais confortaveis seja sozinhas,
em duplas ou grupos (Figura 10), o que fez surgir de forma espontanea diferentes
maneiras de jogar como a de um grupo que tendeu para o jogo competitivo, 1 versus
1, com a vitéria sendo do que achasse o maior numero de pecgas €, a partir da nossa
mediagao, decidiram mudar sua forma de jogar para um 2 versus 2, em dupla e com
uma dindmica mais préxima da competicao cooperativa que, segundo Brotto (1999,
p.51) “[...] O bem estar dos competidores € sempre mais importante do que o objetivo
extrinseco pelo qual se compete”. Mostravamos sempre a eles que, mesmo que a
orientacdo fosse em direcdo ao objetivo pessoal, deviamos sempre levar em

consideragao todas/os as/os participantes.

Figura 10 — Criangas sentadas a mesa brincando com o jogo da memoéria.
=

.

Fonte: Do autor

Outros momentos curiosos surgiram, como quando ao tocar uma musica animada
algumas criangas rapidamente abandonaram o jogo, se dirigiram a um canto especifico

da sala onde nao havia mobilias e comeg¢aram a dancgar, nos convidando a fazer o
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mesmo; ou quando, repentinamente, varias criancas pediram para ir ao parquinho,
pois hdao queriam mais jogar e outras que ja tinham tido o momento do jogo e estavam
no parque ao ver tal cena decidiram voltar para sala e jogar mais. Momentos como
esses nos fazem lembrar de Huizinga (2022) e que o jogo deve ser uma forma de
promover prazer e, portanto, deve ser uma atividade totalmente voluntaria e livre, caso

contrario com a obrigagao de se jogar a atividade deixa de ser jogo.

Considerar a liberdade presente na brincadeira foi de extrema importancia na
execucgao da atividade, pois além de preservar essa caracteristica fundamental do
jogo, funcionava também como uma pratica inclusiva. Ja que na sala haviam duas
criangas com transtorno do espectro autista e, como alertado de antemao pela

professora, forgar a participacao delas poderia desencadear crises.

E descrito na Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacio
Inclusiva (BRASIL, 2008) a atividade ludica e a convivéncia como ferramenta do
desenvolvimento da crianga. Logo, percebemos que o jogo poderia ser utilizado como
estratégia de aproximagao, ja que sua caracteristica desafiadora, como descrita por
Caillois (2017), € geradora de interesse, mas so pode ser obtida pela iniciativa de quem

joga.

O jogo durou enquanto o interesse das criancas esteve presente. Com isso, nao
subvertemos o objetivo livre do jogo. Ao término da atividade, conversamos com intuito
avaliativo e percebemos um resultado positivo, tanto nas criangas quanto em nos,
como educadoras/es, que ficamos mais atentas/os a aspectos importantes que o ludico
nos traz. Com isso, notamos a potencialidade do jogo regrado como dispositivo
mediador das atividades na Educacéo Infantil. Conseguimos colocar de forma leve as
informacgdes desejadas, incluir de forma respeitosa criangas da Educacao Especial e

estabelecer identificacao, ou melhor, produzir sentidos a partir do tema escolhido.
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3. DIALOGOS PEDAGOGICOS ENTRE A ARTE E O BRINCAR INCLUSIVO

O ato de brincar e jogar € uma atividade ludica de extrema importancia para o
desenvolvimento infantil, a qual estimula a crianga a protagonizar papéis sociais,
potencializando sua imaginagao e criatividade. Tal pratica também ajuda a crianca a
pensar de maneira descentralizada, de modo que nao limite seu pensamento sobre as
relagbes sociais, fazendo com que sejam capazes de compreender e interagir de
forma mais ampla, além de ajudar a refletirem sobre suas agdes e a compreenderem

as regras (ELKONIN, 2009).

As atividades ludicas, em suas diversas manifestacdes, como jogos e brincadeiras,
apresentam semelhancas e diferengcas em sua natureza, como vemos em Kishimoto
(2010). A brincadeira é caracterizada por ocorrer de forma esponténea, sem regras
explicitas, objetivos definidos ou restricdes temporais e espaciais rigidas. Por outro
lado, o jogo é uma atividade que se desenrola dentro de limites estabelecidos, tanto
em termos de tempo quanto de espacgo, seguindo regras predefinidas que foram

desenvolvidas socialmente ao longo do tempo.

Nesse sentido, fica evidente que a ludicidade é de essencial importancia para a
crianca, pois estimula a imaginacao e reflexao. Além disso, como algo que se construiu
com o passar do tempo em diversas sociedades, tanto brincar quanto jogar sao
fundamentais para a crianga, pois compdem sua rotina dentro e fora das salas de
atividades. Portanto, neste trabalho iremos nos debrucar especificamente sobre o jogo
e como essa atividade pode servir como dispositivo para a mediagado do/no ensino da

Arte na Educacao Infantil.

Tanto para Caillois (2017) quanto para Huizinga (2022) _ autores que discutiram o
conceito de jogo e sua importancia na sociedade_, os jogos caracterizam-se como
algo livre, que acontece em tempo e espaco delimitado, contendo regras e sendo algo
improdutivo. Para Caillois (2017, p.37) “[...] Um jogo ao qual féssemos forcados a
participar deixaria imediatamente de ser jogo: tornar-se-ia uma obrigacao, um fardo

de que teriamos pressa em nos libertar”.



29

No entanto, tal liberdade para participar, nao significa liberdade para participar a
qualquer maneira, pois 0s jogos exigem que se cumpram com combinados, regras que
sao carregadas no bojo de cada brincadeira e se alguém faz com que “[...] as regras
sejam quebradas, todo o mundo do jogo entra em colapso. O jogo acaba: O apito do

arbitro quebra o feitico e a vida ‘real’ recomecga” (HUIZINGA, 2022, p.13).

Com isso, percebemos que o jogo é uma atividade que pode ser praticada em
diferentes contextos e culturas, assumindo formas diversas e adaptando-se as
necessidades e interesses, mas que apesar de livre, possui regras que incluem
objetivos na brincadeira. E todas essas caracteristicas adicionam complexidade,

transformando-o em um mecanismo ludico poderoso e presente na vida das criangas.

A existéncia de um objetivo na atividade orienta em diregdo a um resultado. Essa
situacao pode nos fazer pensar que o jogo com regras fixas pode ter perdido sua
esséncia, uma vez que se afastou de suas caracteristicas fundamentais, tais como a
improdutividade e a liberdade. Porém, isso ndo acontece, pois como evidenciado por
(LEONTIEV, 2010, p.138) “[...] O motivo do jogo continua, como antes, a estar no
proprio processo ludico, mas o objetivo é agora o intermediario entre o processo e a
crianca.” Os objetivos atuam como um meio para envolver a crianga no processo
ludico, incentivando sua participacao ativa e promovendo o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e sociais.

Desse modo, mesmo o0 jogo regrado possuindo objetivos definidos, estes nao
subvertem a natureza ludica da brincadeira, mas agem como facilitadores no
engajamento das criangas na atividade. Nessa mesma linha, podemos dizer que
quando o jogo é utilizado na Educacdo Infantil como atividade mediada visando o
aprendizado dentro ou fora de um Centro Municipal de Educacao Infantil - CMEI, ele
também nao perde sua esséncia, desde que o objetivo ndo seja imposto como algo

engessado para a crianca e que o foco nao seja somente o aspecto produtivo.

Logo, a atividade ludica é extremamente bem-vinda na mediacao, pois dominar as
regras implica em adquirir controle sobre o préprio comportamento, aprendendo a
direciona-lo (LEONTIEV, 2010). Segundo Leontiev (2010), os jogos com regras vao

colaborar no desenvolvimento da autoavaliagao na crianga. Ao brincar com diferentes
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jogos a crianga consegue avaliar sozinha em qual atividade se sai melhor e assim,

passa observar de forma consciente e independente suas préprias agoes.

Autores como Huizinga (2022) argumentam que o jogo se distancia das artes plasticas
por ela, diferentemente de outras manifestagdes artisticas, ndo possuir caracteristicas
ludicas suficientes, estando presa as limitagdes formais. No entanto, devemos
considerar um recorte historico, uma vez que a primeira publicagéao do livro aconteceu
em 1938. Depois de tal periodo tivemos diversos momentos na historia da arte em que
as manifestacgodes artisticas ja ndo estavam diretamente ligadas a matéria e, além disso,
tinham uma relagao direta a interpretacao e interagao do publico para adquirir sentido,
algo que o proprio autor caracteriza como fator ludico ao comparar o jogo com a

musica.

Os jogos e as Artes se aproximam, pois, ambos criam relagcdes histéricas e sociais.
Elkonin (2009) destaca que ambas as atividades compartilham a capacidade de criar
um mundo imaginario e estimular a criatividade nas criangas. Por isso, podemos
afirmar que o ludico pode sim ser utilizado na mediac¢ao das atividades com as criangas
no ensino da Arte, pois, 0 jogo revela suas semelhangas ao abranger o sentido e as

motivagdes da vida.

Da mesma forma, é possivel aproximar o jogo como dispositivo para o ensino da Arte
na Educacao Infantil, utilizando-a para promover uma educacgao inclusiva, pois, muitas
vezes, nos deparamos com abordagens estereotipadas para com as criangcas da
educacao especial, que limitam o potencial delas ao oferecerem atividades

desinteressantes e nada desafiadoras, como mencionado por Ribeiro (2010).

Entretanto, como presente na Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva
da Educacéo Inclusiva (BRASIL, 2008), na Educacéao Infantil os estimulos cognitivos,
psicomotores, fisicos, emocionais e sociais sdo favorecidos pelo convivio com a
diferenca e somado as atividades ludicas, como os jogos e as brincadeiras, tais
elementos se tornam essenciais para um ambiente educacional inclusivo e

enriquecedor, pois auxiliam no convivio respeitoso de todas as criangas.
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Logo, as atividades com jogos podem entao adquirir papel significativo para a criancga
com deficiéncia, pois carregam a incerteza como caracteristica marcante, algo que
gera carater desafiador. Ademais, a iniciativa por parte da/o jogador/a é algo
obrigatorio. Tais elementos fazem com que a criangca ndo se sinta deslocada das

demais, pois assim como as outras tem seu potencial positivado.

O jogo pode ser utilizado nas salas de atividades da Educacgao Infantil como um apoio
a um ensino da arte inclusivo, promotor de aprendizagens, além das habilidades
fisicas, sociais e afetivas. Torna-se fundamental entao, utilizarmos as atividades Iludicas
como dispositivos para acessar todas as criangas e fazer com que produzam sentidos
a partir do que vivenciam. Porém, para isso se faz necessario um/a professor/a
compromissado/a e que saiba lidar com as possiveis frustragdes que a natureza livre

do jogo possa trazer.

Fazer uso desse dispositivo ludico na Educacao Infantil significa para Kishimoto (2010,
p.41) “[..] transportar para o campo do ensino-aprendizagem condicdes para
maximizar a constru¢ao do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do
prazer, da capacidade de iniciagdo e acao ativa e motivadora”. Além disso, a autora
nos alerta que nem sempre a intencionalidade planejada e desejada pelo/a professor/a

sera 0 mesmo que a crianga realizara.

Por isso, vemos que o jogo pode ser um potente dispositivo para a mediagédo da arte
na Educacéao Infantil por abordar aspectos importantes da formagao da crianga, além
auxiliar em um ensino inclusivo e respeitoso. Nessa perspectiva, ter intencionalidade
e consciéncia das agbes pedagdgicas como educador/a se faz entdo, fundamental,
para que pensando de forma critica se favoreca as experiéncias ludicas e brincantes

de todas as criangas, com deficiéncia ou nao.
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4. FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Este estudo apresenta como base metodoldgica uma pesquisa bibliografica, qualitativa
e descritiva com a finalidade investigar o uso do jogo como dispositivo pedagdgico
eficaz para promover o aprendizado e o desenvolvimento da crianga no ensino da Arte
na Educacdo infantil, investigando a potencialidade de experiéncias sensoriais e
vivéncias concretas do/no ensino da arte contemporanea através do brincar que, em

nossa perspectiva é de extrema importancia na infancia.

A pesquisa bibliografica, € uma pesquisa feita com base em materiais ja existentes
como “[...] livros, revistas, publicagcdes em periodicos e artigos cientificos, jornais,
boletins, monografias, dissertacdes, teses, material cartografico, internet” (DE
FREITAS; PRODANOV 2013, p.55). Esse método possibilita o acesso a informagdes

relevantes e atualizadas sobre o tema de estudo.

No presente trabalho, a pesquisa bibliografica sera conduzida por meio da internet,
mais especificamente através da pagina do Instagram do Grupo de Estudos e
Pesquisas em Arte na Educacado Infanti - GEPAEI, ® o qual possui a
#brinquedotecadaArte, com varias sugestdes de materiais educativos para se
trabalhar ludicamente com o ensino da Arte na Educacao infantil. O objetivo foi
encontrar jogos online e materializados (concretos) que abordassem temas
relacionados ao ensino da Arte, a inclusdo e as infancias, a fim de realizarmos uma
analise descritiva comparando-os com as experiéncias vivenciadas e relatadas no

inicio deste estudo.

Ressaltamos que essa pesquisa tem uma base tedrica fundamentada nos estudos de
diferentes autoras/es como Lev Vygotsky (2012), Alexei Leontiev (2012), Daniil
El'’konin (2010), Roger Caillois (2017), Johan Huizinga (2022), Tizuko Morchida
Kishimoto (2010), Jorge Larrosa (2001), Maria Luisa Ribeiro (2010) entre outras

pensadoras e pensadores que realizam trabalhos sobre o assunto.

A BNCC (BRASIL, 2018) também foi utilizada como base, com destaque para o

enfoque dado as interagbes e brincadeiras. Além disso, a Politica Nacional de

6 Sou integrante do Grupo de pesquisa GEPAEI da Universidade Federal do Espirito Santo desde 2020.
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Educacéao Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva (BRASIL, 2008) também foi

considerada.

A escolha desses referenciais foi feita com o objetivo de abarcar diversos topicos de
interesse, como a inclusao, experiéncia, Educacao Infantil, conceituacao do jogo € o
papel do ludico na infancia, sob a ética do pensamento histérico critico. Para isso,

foram selecionadas as principais obras relacionadas a cada um desses temas.

Compreendemos que na Educacgao Infantil, por meio da mediagao e do ensino da Arte,
0 jogo pode ser utilizado como dispositivo promotor da autonomia e da inclusdo das
criancas, por isso, conforme discorremos anteriormente, nossa inspiracao se deu a
partir do material educativo elaborado na disciplina de Estagio Curricular
Supervisionado do ensino das Artes Visuais na Educacéo Infantil, realizado por mim e
pela também estudante de artes visuais da UFES Kamila Bodevan e que,
posteriormente foi utilizado no projeto Residéncia Pedagdgica com a participacao de

outra estudante, a Ana Paula Ximenes.

O material educativo “Cores e Afetos” € um jogo da memodria virtual, feito com
fotografias do artista Walter Firmo, contendo também textos e audios sobre o fotégrafo
e suas obras. O Material foi escolhido por tratar de uma experiéncia local, atual, que
aborda a inclusdo e a tecnologia partindo de um artista que apesar de seu renome é

pouco trabalhado em escolas.

Sendo assim, desenvolvemos uma pesquisa qualitativa e descritiva, que se utilizou de
uma pesquisa bibliografica a partir de materiais educativos que envolveram dialogos

entre 0 jogo, a inclusao e as criangas no contexto do ensino da Arte.

Destacamos como objetivos especificos verificar se o dispositivo de jogo pode, através
do imaginario das criangas, proporcionar autonomia e cooperagao nas atividades
realizadas; observar o desenvolvimento da crianga sob as perspectivas criativa, afetiva,
histdrica, social e cultural; descrever as maneiras das quais 0 jogo pudesse auxiliar na

acessibilidade e autonomia de criangas com deficiéncias.

A pesquisa bibliografica feita a partir da rede do perfil do GEPAEI na social Instagram,

utilizou da palavra-chave #brinquedotecadaArte, na qual foram encontradas um total
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de sessenta e oito postagens feitas com tal tematica, dentre as quais, trés eram
referentes ao Repositorio das artes visuais da UFES, 7 dois se tratavam da
apresentagao do quadro “#brinquedotecadaArte” e os outros sessenta e trés eram

jogos desenvolvidos para o ensino da arte na Educacao Infantil.

Dos sessenta e trés jogos encontrados, fizemos um recorte selecionando apenas 5
tendo como critério de escolha os que tivessem em seu bojo a inclusdo de criangas
com deficiéncia, ou que tivessem abertura para uma aplicagao inclusiva. As tematicas
sao variadas, bem como a escolha do jogo dos materiais educativos. No quadro
presente na (Tabela 1) estardo presentes o titulo dos jogos, os nomes das autoras, o

tipo do jogo e 0 ano da postagem do material no Instagram do GEPAEI.

” Disponivel em: https://repositorioartesvisuais.ufes.br/repositorio-de-artes-visuais-ufes Acesso em 21
jul. 2023.



https://repositorioartesvisuais.ufes.br/repositorio-de-artes-visuais-ufes

Tabela 1 — Especificacdo do material pesquisado
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Titulo do jogo Propositoras(es) Ano da postagem

Jogo dos 7 Erros, Hokusai SOUZA, Alvaro Gongalves e 2022
SANTOS, Ana Carolina Calezani
dos

Pudim e Chuchu COELHO, Carolina Sperandio e 2023
GOMES, Vivian Sigueira

JOGO DA CURADORIA TINTORI, Danielly 2020

Jogo Sensorial DECARLI, Thalia 2020

Livro Brinquedo: uma forma de olhar, | LEITE, Vania Lopes 2020

sentir e interagir

Fonte: Elaborada pelo autor
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5. O JOGO COMO DISPOSITIVO DE MEDIAGAO: PROPOSICOES PARA A
EDUCAGAO INFANTIL

Neste capitulo, abordaremos os materiais educativos selecionados, discutindo suas
tematicas, o tipo de brincadeira escolhida para cada material, sua potencialidade
quando trabalhada na Educacdo Infantil e se a acessibilidade para criangas com
deficiéncia é promovida ou nao em tais jogos. Além disso, apontaremos adaptagdes

inclusivas para alguns jogos.

Apos a leitura cuidadosa dos trabalhos, organizamos os 5 materiais educativos
selecionados de forma a que suas caracteristicas se complementassem, ficando da
seguinte forma: Santos e Souza (2022), Coelho e Gomes (2023), Tintori (2020), Decarli
(2020) e Leite (2020).

O material educativo "Jogo dos 7 Erros, Hokusai", elaborado por Santos e Souza
(2022), enquanto ambos cursavam a disciplina de Estagio Curricular Supervisionado
no ensino da Arte na Educacao Infantil, do curso de Artes Visuais na Universidade
Federal do Espirito Santo - UFES, teve como inspiragdo as Olimpiadas de Téquio,
realizadas em 2021, o que levou a escolha da obra "Escavando ostras em Noboto, na
provincia de Shimosa" - Série: Mil vistas do mar e da orla, do artista Hokusai (1760-

1849).

O jogo foi criado utilizando a plataforma online chamada interacty.me, que possibilita
aos usuarios desenvolver seus proprios jogos online. Ao acessar 0 jogo com a obra de
Hokusai, estardo disponiveis duas imagens: a original (Figura 11), logo abaixo, a
imagem com 7 alteracdes, representando os 7 erros. Ao clicar nos elementos
modificados, um sinal de polegar aparece sobre o erro apontado pelo jogador, seguido

por uma mensagem de confirmacao na tela, indicando que ele acertou (Figura 12).
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Figura 11 — Print do jogo “Jogo dos 7 Erros, Hokusai” com a obra original

Fonte: Instagram GEPAEI

Figura 12 — Print do jogo “Jogo dos 7 Erros, Hokusai” com a obra alterada e a confirmag&o do acerto

ACERTOU!

Fonte: Instagram GEPAEI
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O tipo de jogo escolhido por Santos e Souza (2022) tem uma grande sinergia com as
artes, pois auxilia no desenvolvimento do raciocinio légico da crianga por meio da
analise visual, estimula a observagao, a comparagao, a memoria € a concentragao.
Além disso, a brincadeira € bastante desafiadora e, de acordo com Huizinga (2022),
essa caracteristica de tensdo faz com que o jogador se envolva na atividade de tal

forma que nem perceba que tudo € apenas um jogo.

Apesar disso, o "Jogo dos 7 erros, Hokusai" ndo se mostra uma atividade muito
inclusiva, pois além de ser totalmente dependente da imagem, ndo possui em seu site
textos descritivos que facilitariam o trabalho das ferramentas de acessibilidade
utilizadas por pessoas com deficiéncia visual. Para tornar o jogo mais acessivel, seria
interessante incluir elementos que vao além da visualidade, como obras com

linguagens sensoriais, como o tatil ou o audivel.

Coelho e Gomes (2023) buscam, por meio de seu jogo-livro intitulado de "Pudim e
Chuchu", estimular de maneira critica a leitura visual, introduzir antigas formas de
manipulagado de imagens e, assim, promover discussdes sobre o problema das Fake
News. Elas também elaboraram o material educativo durante o periodo em que
cursaram a disciplina de Estagio Curricular Supervisionado no ensino da Arte na
Educacao Infantil, do curso de Artes Visuais na Universidade Federal do Espirito Santo

- UFES.

A atividade ludica, que se trata de um jogo-livro digital (Figura 13), também pode ser
realizada de forma fisica por meio da impressao do material. No jogo, o cachorro Pudim
solicita a ajuda da crianga para auxiliar seu amigo, o gato Chuchu, a determinar se as
imagens que ele viu na internet sdao verdadeiras ou falsas (Figura 14). Os personagens
interagem com a/o jogador/a e direcionam para paginas especificas do livro de acordo

com a resposta fornecida em um campo clicavel do jogo.



Figura 13 — Print da pagina principal do jogo “Pudim e Chuchu. Livro de histdrias interativo”

PP

C\_/“*--_.f“*

pPuDIMm E
CHUCHv

Livro de histérias interativo

Fonte: Instagram GEPAEI

Figura 14 — Print da pagina de perguntas do jogo “Pudim e Chuchu. Livro de histérias interativo”

CORRETA

A cena aconteceu
realmente
desse jeito quando
foi fotografada.

(Ir até a pagina 18) (Ir até a pagina 10)

Fonte: Instagram GEPAEI
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Em caso de criangas nao leitoras ou que possuam deficiéncia visual, a presencga do
mediador é fundamental para ler e descrever o conteudo do livro, além de questiona-
las sobre qual opgao escolher. Contudo, uma alternativa de acessibilidade para o jogo-
livro em questao, seria a implementacdo de dois botdes com gravacdes de audio
descritivo, um com a parte visual e outro com o conteudo textual da atividade, ambos

gravados com a voz do/a mediador/a.

Segundo Politica Nacional de Educacédo Especial na Perspectiva da Educacgao
Inclusiva (BRASIL, 2008) “[...] a convivéncia com as diferengas favorecem as relagdes
interpessoais, 0 respeito e a valorizagao da crianga”. A ferramenta do audio nesse
contexto acrescentaria ao jogo a autonomia das criangas, e contribuiria para a nao

distingao das criangas com deficiéncia.

Entretanto, o jogo é bastante potente, pois permite utilizar a linguagem visual para
debater com as criangas pequenas temas efervescentes da atualidade, como a
disseminacao de noticias falsas. Conforme FRANZ (2006, p.1), "[...] Aparentemente
inocuas, presentes nas horas de lazer, as imagens impregnam o cotidiano das criangas
e adolescentes sem que seja dado o devido valor informativo e formativo a elas". Tais
imagens tém uma influéncia direta na concepgao da realidade e na visdo do mundo,
podem transmitir valores e crengas, mas se faz necessaria a mediagcao para que isso

seja percebido por quem as consome.

Por isso, 0 jogo elaborado por Coelho e Gomes (2023) pode ser um oportunidade de
instigar a reflexdo das criangas sobre o poder das imagens, seu impacto na sociedade
e como elas podem ser utilizadas para manipular informagdes. Esse processo pode
auxiliar as criancas a desenvolverem habilidades criticas e discernimento ao
consumirem conteudos visuais, tornando-as mais conscientes e responsaveis em

relacao as informagdes que encontram no dia a dia.

O material chamado de "Jogo da Curadoria" de Tintori (2020), integrante do Grupo
de Estudos e Pesquisas em Arte na Educacao Infantil - GEPAEI, proporciona uma nova
perspectiva para as atividades de arte educagao com criangas, que geralmente, ao
adentrarem o imaginario da arte, essas atividades envolvem apenas os personagens

da/o artista e/ou espectador/a.
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O jogo € composto por 20 a 25 imagens de obras de artistas brasileiros, cada uma
medindo 6 x 5 cm e impressa em tamanho adequado. Além disso, inclui um tabuleiro
"parede de galeria", impresso em folha A3, 6 cartas com missdes curatoriais e uma

caixa de papelao para armazenamento do material (Figura 15).

Figura 15 - Fotografia do “JOGO DA CURADORIA” com a caixa, as obras e as missdes

Fonte: Instagram GEPAEI

Tintori (2020) proporciona, através de seu material ludico, a insergdo de um novo
participante nesse jogo de papéis, e agora entra em cena o/a curador/a. A crianca,
curadora é responsavel por selecionar as obras e posiciona-las na "parede da galeria"
de acordo com a "missao curatorial" selecionada (Figura 16). O jogo ndo possui um

unico ganhador e permite que uma ou mais criangas brinquem ao mesmo tempo.
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Figura 16 — Fotografia do “Jogo da Curadoria” com as obras posicionadas na parede da galeria

Fonte: Instagram GEPAEI

O material é bastante interessante, pois além de trabalhar com o jogo regrado, aborda
também o jogo de papéis (ELKONIN, 2009), que € muito potente para as criangas
pequenas. De acordo com Pasqualini e Lazaretti (2023), participar dessa brincadeira
protagonizada significa para a crianga reproduzir o papel social de um adulto,

reconstruindo de forma ficticia comportamentos como os de trabalho.

Entretanto, para que a crianga desenvolva o interesse em representar esses papéis, €
necessario que ela experiencie tais possibilidades. O jogo de Tintori (2020)
proporciona o encontro com personagens importantes do cenario da arte, que muitas

vezes passam despercebidos aos olhos dos/das arte educadores/as.

A proposta do jogo, tal como se apresenta, pode nao ser muito acessivel, uma vez que
se concentra exclusivamente na visualidade, excluindo criangas com deficiéncias
visuais. No entanto, uma espécie de "expansao" que inclua esculturas ou obras tateis
poderia resolver parte desse problema. Uma estratégia para isso seria introduzir o

tema e, em seguida, incentivar a produgao das obras pelas criangas. Posteriormente,
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seria possivel trabalhar com essas proprias obras no "Jogo da Curadoria". Isso
proporcionaria uma experiéncia mais inclusiva e enriquecedora, permitindo que todas

as criangas participem de forma significativa.

O “Jogo Sensorial” foi desenvolvido por Decarli (2020), também integrante do Grupo
de Estudos e Pesquisas em Arte na Educacao Infantil - GEPAEI2 durante o periodo em
que ela era estudante de pedagogia na Universidade Federal do Espirito Santo - UFES.
A proposta consiste em um jogo sensorial desenvolvido com o intuito de promover
experiéncias estésicas e estéticas por meio da percepcao tatil de diversas texturas e

formas.

Decarli (2020) se inspirou na obra "Estou de olho em vocé", de Chica Granchi (Figura
17), presente na exposigao virtual "74 artistas" da Galeria de Arte Espaco Universitario
— GAEU, para a criagao da proposta que sugere a producao de materiais inspirados na
obra, utilizando diferentes materiais para criar pecas com formas e texturas variadas

(Figura 18).

8 Como integrante do GEPAEI, ela também atuava como voluntaria na sessdo do educativo da Galeria
de Arte Espaco Universitario —- GAEU/UFES, mais especificamente, na exposicdo 74 Artistas.
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Figura 17 — Obra "Estou de olho em vocé" de Chica Granchi. D 40,5 cm. Tinta Acrilica sobre tela.

Fonte: Recorte retirado do video passo a passo presente no Instagram GEPAEI

Figura 18 — Pegas do jogo. Com variados tamanhos e texturas.

Fonte: Recorte retirado do video passo a passo presente no Instagram GEPAEI
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A forma de jogar é simples e dindmica: todas as pecgas sao colocadas em uma caixa,
e as criangas devem ter seus olhos vendados. Em seguida, cada crianga é convidada
a tirar as pecas da caixa, descrevendo-as detalhadamente e comparando-as com as
outras. Além disso, também é sugerido montar a prépria obra tridimensional com a

crianga.

A atividade desenvolvida por Decarli (2020) é bastante potente, pois oferece
acessibilidade para criancas com deficiéncia visual através das pecas tateis,
possibilitando que elas participem do jogo de forma independente e direta. Além disso,
a experiéncia sensorial do toque proporcionada por essa abordagem também permite

trabalhar questdes com criangas autistas, por exemplo.

Tais ferramentas, aliadas a forma de jogar que propde vendar as criangas e enfatizar
o sentido tatil, possibilitam ao mediador abordar diretamente as questdes de inclusao.
Com essa abordagem, € possivel criar um ambiente Iudico mais acessivel, no qual
todas as criangcas podem participar ativamente, independentemente de suas

habilidades ou deficiéncias.

Entretanto, para que o jogo vivenciado pela crianga com deficiéncia possa
desempenhar seu papel de estreitar a distancia entre o nivel de desenvolvimento real
e o nivel de desenvolvimento potencial da crianga, sera necessaria “[...] a revisao do
papel do professor, porque, para que ele seja realmente mediador, um articulador, ser-

Ihe-a exigido muito estudo, coeréncia e comprometimento” (RIBEIRO, 2010, p.152).

Por fim, o material educativo "Livro Brinquedo: uma forma de olhar, sentir e
interagir", desenvolvido por Leite (2020), tem o intuito de introduzir o artista russo
Wassily Kandinsky as criancas bem pequenas, explorando experiéncias sensoriais. O
livro foi construido com materiais variados, como botdes, elasticos e pedagos de pano,
tornando-o tatil e maleavel (Figuras 19 e 20). A parte do material que serve de base

foi feita em tecido 100% algodao, permitindo a higienizacao.
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Figura 19 - "Livro Brinquedo: uma forma de olhar, sentir e interagir"

2

Fonte: Instagram GEPAEI

Figura 20 — "Livro Brinquedo: uma forma de olhar, sentir e interagir"

Fonte: Instagram GEPAEI
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Apesar de nao possuir regras fixas preestabelecidas pela autora, o Livro Brinquedo
abre a possibilidade de que as regras sejam elaboradas pela/o mediador/a de acordo
com as necessidades e idade das criangas. Além disso, a caracteristica sensorial do
jogo possibilita que, com as devidas adaptagdes e com o olhar atento da/o mediador/a,

ele seja trabalhado também com bebés.

O jogo em questao, ao enfatizar a experimentagéo dos sentidos, prevalece o saber da
experiéncia que para Larrosa (2002), se da na relagao entre o conhecimento e a vida
humana. Nesse sentido, a experiéncia pode contribuir para a construgdo de

significados e para o desenvolvimento da subjetividade na crianca.

Além disso, 0 jogo proporciona uma experiéncia inclusiva ao abrir a possibilidade de
ser trabalhado de forma que a independéncia da crianga ao jogar seja levada em
consideracdao. No "Livro Brinquedo: uma forma de olhar, sentir e interagir", essa
liberdade de agao pode ser vivida amplamente tanto por criangcas com deficiéncia

quanto por bebés.

Assim, como destacado por Ribeiro (2010, p.152) "[...] O professor, ao assumir o
potencial que o jogo tem na educacgao, sera o responsavel pela arrumagao do espago
fisico e o construtor do espaco ludico, que nao deixa de ser sociocultural". Nesse
sentido, ter esse cuidado com o material educativo faz parte dessa organizacao
proposta, garantindo que o ambiente ludico seja adequado e propicio para a

aprendizagem e desenvolvimento das criangas.



6. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do problema principal da pesquisa, que consistia em investigar o uso do
jogo como dispositivo pedagogico eficaz para promover o aprendizado e o
desenvolvimento da criangca no ensino da Arte na Educagao infantil,
especialmente através de uma abordagem inclusiva, foram realizadas analises
das experiéncias vividas por min e minhas parceiras, fundamentacao tedrica e

pesquisa bibliografica.

Tais processos possibilitaram contextualizar o problema, relatando as
motivacdes que levaram a pesquisa, bem como fundamentar as questdes
abordadas com base em tedricos importantes. Além disso, foram incluidos na
pesquisa outros jogos, analisando a potencialidade dessa ferramenta na
resolucao dos problemas apontados neste trabalho. Dessa forma, foi possivel
enriquecer a abordagem e contribuir para uma compreensao mais ampla e
aprofundada do uso de jogos como dispositivo de mediagdo no ensino da arte

na Educacao Infantil, com énfase na inclusao.

Com isso, conseguimos compreender o poder do jogo no imaginario da crianga
e como ele pode servir como potencializador da cooperagao, assim como a
cooperacao € potencializadora no jogo conforme mencionado por Brotto
(1999). Além disso, o jogo também pode promover a autonomia na crianga,
proporcionando um ambiente onde ela pode experimentar, tomar decisdes e

aprender por meio de sua propria iniciativa.

Ademais, notamos que o ludico, sob a perspectiva historico-social e cultural,
auxilia no desenvolvimento da afetividade e da criatividade. O jogo possui uma
ligagao direta com a sociedade, sendo influenciado e moldado de acordo com
a cultura e o periodo histérico em que esta inserido, conforme apontado por
Elkonin (2009). Essa interacdo com o contexto social e cultural enriquece a
experiéncia ludica, permitindo que as criangcas aprendam e expressem suas

emocoes e criatividade de maneira significativa e contextualizada.
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Com isso, podemos afirmar a poténcia do jogo como objeto educativo no ensino
da arte na educagéo infantil, pois observamos que ele pode ser um dispositivo
poderoso de acessibilidade para criangas com deficiéncia, promovendo a
autonomia e a participagcado nas atividades. Entretanto, através de pesquisas
bibliograficas sobre jogos e leituras como a de Ribeiro (2010), podemos
perceber que para que essa poténcia seja efetivada, a/o mediador/a deve estar
atenta/o a promover um ambiente favoravel, selecionando jogos compativeis ou

fazendo adaptagdes que permitam a participacao plena de todas as criangas.

Dessa forma, a/o mediador/a desempenha um papel fundamental na criagao de
um espaco inclusivo e estimulante, onde as criangas possam se envolver de
forma significativa com o jogo, independentemente de suas habilidades ou
necessidades. Ao adaptar os jogos de forma criativa e sensivel, a/o mediador/a
garante que todas as criancas tenham oportunidades iguais de aprender,
explorar e expressar sua criatividade por meio do jogo, enriquecendo assim sua

experiéncia educativa.

Por isso, € preciso dedicar atencao, ter um olhar clinico e cuidadoso, buscar
estudo constante e praticar a escuta ativa para perceber as necessidades e
demandas das criangas. Além disso, é fundamental ter coragem para ousar e
fazer diferente, pois trabalhar com o ludico € desafiador, porém extremamente

recompensador.
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