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A APRENDIZAGEM ATIVA E A LEITURA DE IMAGENS ARTISTICAS POR MEIO
DE UM JOGO
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RESUMO

O presente artigo trata do processo de aprendizagem com adolescentes baseado na
Metodologia Ativa de Seymour Papert (2007) e na abordagem triangular de Ana Mae
Barbosa (2010) com base na investigacao participativa e autdnoma que prioriza a ludicidade
gquando é contextualizada por jogos e imagens de obras artisticas. Ele tem como ponto
central o processo de apreciagdo, reflexdo, compreensdo, sensibilidade e cognicdo de
imagens de obras de arte por meio dos jogos. A argumentacao basica é o estimulo que os
alunos sédo submetidos. O texto relata a experiéncia de alunos que utilizaram um jogo de
cartas adaptado para criar regras ao apreciar, contextualizar e produzir ao interpretar
imagens artisticas. As atividades realizadas permitiram pesquisa, apreciacdo de imagens e
criacdo de regras de acdo: desenhos, sons, gestos e falas referentes as imagens artisticas,
para se poder jogar.
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ABSTRACT

The aim of this paper is the learning process of children and adolescents based on an Active
Methodology of Papert (2007) and the triangular approach of Ana Mae Barbosa (2010)
based on participatory and autonomous research that prioritizes playfulness when
contextualized by games and images of artistic works. It focuses on the process of
appreciation, reflection, understanding, sensitivity and cognition of images of works of art
through games. The basic argumentation is the stimulus that students are subjected to. This
paper reports an experience of students who used a card game adapted to create rules and
learn how to interpret artistic images. The activities carried out allowed research and
appreciation of images and creation of rules of action: drawings, sounds, gestures and
speeches related to artistic images, when playing.
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Introducéao
Ao promover o estimulo a pesquisa e a investigagdo no contexto do ensino e da

aprendizagem, a partir da apreciacdo de imagens artisticas, observamos mudancas
significativas no processo de compreensao e reflexdo e uma melhora na cognicao e
sensibilidade dos adolescentes. Ao aliar a Metodologia de Aprendizagem Ativa, a
Abordagem Triangular, esta segunda sistematizada por Ana Mae Barbosa (2012),
com as questdes que envolvem a ludicidade através dos jogos de cartas, temos um
favorecimento para a construcao de habilidades e competéncias necessarias para o
desenvolvimento da imaginagado e da integracdo entre os aprendizes. Diante desse
contexto educacional iremos relatar uma experiéncia realizada com adolescentes
qgue interpretaram imagens de obras de arte por meio de um jogo de cartas

adaptado, na disciplina de educacao artistica.

A iniciativa de repensarmos e reestruturarmos uma maneira de estimular a pesquisa
em sala de aula, com base nestes principios e metodologia, aconteceu quando
observamos que os alunos tinham uma certa dificuldade de compreender os
movimentos artisticos. Verificamos que ao propor a criacdo de “regras de acéo” para
0s jogos de cartas eles relacionavam melhor os significados das obras de arte
selecionadas para a realizacdo de um jogo. As ‘regras de acao”, definidas para
serem utilizadas no jogo: desenhos, sons, gestos ou falas, relacionam as imagens
das cartas com 0s conceitos que envolvem os movimentos artisticos. Os jogadores
necessitam pesquisar as caracteristicas dos movimentos artisticos para elaborar as
regras do jogo e, assim, estabelecem relacbes e compreendem os movimentos e

dao significado as imagens das cartas.

Nossa pesquisa foi realizada em ambiente formal e ndo formal de aprendizagem, por
meio da Metodologia de Aprendizagem Ativa e com uma forma de investigacdo que
favorece a aplicacdo da Abordagem Triangular que, por sua vez, esta baseada na
apreciacdo e leitura de imagens, contextualizagdo e produgdo, no qual os
aprendizes buscam informagbes e debatem coletivamente e, assim, podem criar

‘regras de acao” para realizar o jogo de cartas adaptado.

Os resultados desta pesquisa indicou que a aprendizagem baseada neste principio

de autonomia definido pelo jogo e na leitura de imagens, possibilitou melhorar a
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forma de se aprender, permitindo a integracdo e a diversdo entre as pessoas

envolvidas no aprendizado e no jogo.

A Abordagem Triangular
A Abordagem Triangular é indicada pelos Parametros Curriculares Nacionais (1998).

Esta abordagem de ensino, sistematizada por Ana Mae Barbosa® foi difundida no
Brasil por meio dos projetos “Museu de Arte Contemporanea de Sao Paulo” e
“‘Projeto Arte na Escola da Fundacédo lochpe” e refere-se ao ensino e a
aprendizagem que se torna significativa quando vivenciamos trés experiéncias

bésicas: apreciar, fazer e contextualizar.

O apreciar ou a leitura de imagens pode ser realizado pelo método comparativo de
Edmund Burke Feldman, pela andlise, interpretacao, julgamento e descricdo?. Nesse
momento acontece a apreciacdo, fruicdo, observacdo das cores, linhas, formas,
texturas, tracos, superficies, etc., aumentando as possibilidades de imaginacao,

reflexdo, compreensao e cognicao.

O fazer tem referéncia com a acdo e a producdo. Ele esta baseado nas
interpretacdes, realizacbes e transformacbes que sao produzidas a partir de
releituras e resignificacbes de interpretacdes implicitas ou explicitas na obra de arte
ou nas imagens observadas. Assim, o aprendiz tem a possibilidade de criar,
compreender e refletir sobre novos significados para estas producdes artisticas. Nao
estamos falando aqui de cépia das imagens artisticas, mas de producdo de

conhecimento que levem em consideracéo os conceitos aprendidos.

Por fim, o contextualizar refere-se ao conhecer, investigar e promover discussdes
sobre os diferentes contextos relacionados com o0s aspectos historicos, sobre os
artistas, movimentos, influéncias sociais, econdmicas, religiosas, educacionais,
enfim, todos os aspectos referentes a complexidade cultural que envolve as
imagens. De fato, contextualizar compreende diferentes modos de abordagem a
partir das outras duas experiéncias de modo a estabelecer relacdo com o mundo ao

redor.

Ana Mae Barbosa destaca a importancia de alfabetizar para a leitura das imagens,

em uma “decodificagdo associada ao julgamento do que esta sendo visto aqui e
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agora e em relacdo ao passado” (2012, p. 36). Nesta proposta, ao interligar a leitura
da obra, o fazer e o contextualizar acontece a aprendizagem através da acdao,
autonomia e participacéao,
(...) de maneira que a crian¢a, suas necessidades, seus interesses e seu
desenvolvimento estariam sendo respeitados e, a0 mesmo tempo estaria

sendo respeitada a matéria a ser aprendida, seus valores, sua estrutura e
sua contribuicédo especifica para a cultura (BARBOSA, 2012, p. 36).

Ao estimular a pesquisa na sala de aula por meio da Abordagem Triangular,
acreditamos que € possivel conduzir o aluno a ser autbnomo, ativo e participativo de
seu proprio processo de aprendizagem. E, isso, nos remete a Metodologia de
Aprendizagem Ativa que também adotamos nesta pesquisa e que iremos detalhar a

seqguir.

A Metodologia de Aprendizagem Ativa
A Metodologia de Aprendizagem Ativa est4 baseada na visdo de Seymour Papert

(2007) que assume praticas pedagogicas alternativas para o ensino tradicional
formal e ndo formal. Para Papert, esta metodologia permite que o aprendiz seja
agente de seu proprio aprendizado e se torne apto a resolver seus problemas,
desenvolver projetos e, assim, atuar em seu préprio processo de producdo de

conhecimento.

Esta metodologia permite criar atividades e praticas pedagogicas que, neste caso,
estdo relacionadas aos jogos e produzem situacBes nas quais 0s aprendizes
percebem, fazem, refletem e conceituam sobre coisas que desejam aprender. O
aluno pode construir conhecimento a partir das atividades que faz (mao-na-massa),
bem como, pode desenvolver a sua capacidade critica e reflexiva sobre as praticas
que realiza, fornecendo e recebendo feedback, aprendendo e interagindo com

colegas e com os mediadores.

As Metodologias Ativas estdo associadas com algumas estratégias conhecidas,
como a aprendizagem baseada em projetos (Project Based Learning - PBL)%; a
aprendizagem por meio de jogos (Game Based Learning - GBL); o método do caso
ou discussédo e solucéo de casos (Teaching Case); e a aprendizagem em equipe

(Team Based Learning - TBL).
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Estas estratégias tém alterado a dindmica na sala de aula e nos ambientes néo
formais de aprendizagem modificando os tempos e os lugares destinados aos
modos de se aprender. Também tem modificado as relacdes entre os aprendizes e
mediadores e a interacdo entre eles. Por outro lado, a alianca destas estratégias e
metodologias com as tecnologias digitais contemporaneas tem proporcionado o que
€ conhecido como ensino hibrido (Blended Learning) (BACICH; TANZI NETO;
TREVISANI, 2015). De fato, os ambientes formais e nao formais (Maker, Hacker e
FabLab)* de aprendizagem transformam-se em lugares de acdo e producdo de
conhecimento e os aprendizes devem realizar atividades praticas para compreender
conceitos, realizar projetos, dialogar em grupos, participar nos laboratorios, enfim, o

aprender torna-se dinamico.

Para a implantacdo deste processo de aprendizagem dois aspectos s&o
fundamentais: a producdo de material de apoio para as atividades presenciais e
online e a criacdo de acdes propostas pelos mediadores para serem realizadas
pelos aprendizes. E importante pensar que as tecnologias contemporaneas
oferecem recursos interativos que podem ser explorados pedagogicamente, como
ferramentas de animacdo, ambientes computacionais de simulacéo, jogos e 0 uso
de laboratérios virtuais, que o0s adolescentes podem acessar dados para

complementar suas pesquisas.

No planejamento das atividades presenciais em sala de aula e oficinas, o mais
importante € o professor ou mediador explicitar os objetivos a serem atingidos com
as acOes. Ele deve propor atividades que sejam coerentes e que auxiliem no
processo de constru¢cdo do conhecimento. Assim, o feedback é fundamental para
corrigir concepgdes equivocadas e atividades mal elaboradas e, assim, podemos
modificar o material utilizado a partir das dificuldades encontradas e, por fim,

observar o que mais despertou o interesse dos alunos/aprendizes.

Para melhor verificar a alianca entre a Metodologia de Aprendizagem Ativa e a
Abordagem Triangular, a seguir apresentamos as atividades desenvolvidas com 0s
adolescentes que teve inicio em 2008 e, vem sendo desenvolvida até os dias de
hoje. Adaptamos um jogo de cartas para solucionar o problema da falta de estimulo
pela pesquisa, leitura e contextualizagéo de imagens de obras de arte.
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Com a pesquisa para a criagado das “regras de acao” para o0 jogo e com o ato de
jogar pretendemos estimular a reflexdo e compreensédo de conceitos nas artes e,
também, o desenvolvimento da sensibilidade cognitiva quando se compreende 0s
conceitos que envolvem as obras de arte e as imagens artisticas. Esta atividade
busca estimular a imaginacdo, provocar a diversdo no momento da interpretagao
das imagens e dos textos que estdo nas cartas que auxiliam na utilizagdo das regras

criadas pelos alunos/aprendizes ao se jogar.

A pratica, experiéncia e sua continuidade
De fato, ao acreditar que a leitura das imagens acontece no fruir, descrever,

analisar, julgar, refletir e contextualizar quando é aliada a acdo de se produzir
regras, que sdo desenhos, sons, gestos ou falas ao jogar, verificamos uma
interligac@o de experiéncias. Esta pesquisa teve inicio com alunos da rede privada
de ensino, na 72 série do ensino fundamental, em 2008, no Colégio Sinodal Sete de
Setembro, na cidade de Nao-Me-Toque, no estado do Rio Grande do Sul (TRENTIN,
2014)°. Depois disso, realizamos outros experimentos e, atualmente, continuamos
com esta pesquisa com adolescentes em ambientes n&do formais de aprendizagem:

atelié de desenho e pintura na cidade de S&o Paulo.

Além da leitura, releitura, observacdo do fazer e fruicdo das imagens artisticas, 0s
alunos sao orientados a realizar pesquisas tedricas sobre os periodos artisticos,
obter informacdes relevantes sobre as imagens e relaciona-las aos contextos atuais.
Portanto, depois das pesquisas tedricas realizadas, os alunos/aprendizes
apresentavam oralmente o que fizeram. Porém, s6 a acdo de pesquisa nao
contribuia em nada para o desenvolvimento da aprendizagem porque eles
continuavam com uma atitude passiva e nao critica e, de fato, ndo interpretam os

textos, sO copiavam o que viram nos livros e websites.

Ao verificar esta realidade apatica e para modificar significativamente este ambiente
de aprendizagem, onde constatamos a desmotivacdo dos alunos, pensamos nesta
proposta de um jogo de cartas adaptado que permitisse interagdo com as obras e 0s
movimentos artisticos pesquisados. No jogo as pessoas necessitam ler as imagens
e criar as “regras de acao” que relacionam as obras e os movimentos artisticos com
0 contexto atual e que deverdo ser executadas toda a vez que a carta apareca no

jogo.
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A ideia de adaptacédo de um jogo existente veio quando observamos a empolgacéo
dos adolescentes, quando jogavam o jogo de cartas “Uno”. O “Uno” relaciona cores
e numeros para entdo formar pares e eliminar as cartas adquiridas e, assim, o

primeiro jogador a eliminar todas as cartas das maos, é o ganhador.

Ao analisar a realidade dos alunos pelo contexto que eles vivem, pelo que sabem,
pelo que se interessam, verificamos que a aprendizagem com diverséo e com
envolvimento acontece de modo mais significativo e eficaz. Em funcdo disso, ao
observar as atitudes, acdes e preferéncias dos alunos e ao adaptar estas atividades
aos ambientes de aprendizagem, com a componente diversao verificamos um ganho

significativo no processo educacional.

Substituimos os numeros e os valores das cartas por imagens artisticas e por
movimentos artisticos, respectivamente, e, assim, depois de todas as modificacdes,
0 jogo foi impresso e apresentado para os adolescentes. As imagens foram
escolhidas em funcdo do conteldo programatico da disciplina do ano escolar dos
jogadores. Na primeira experiéncia optamos pelos movimentos artisticos:
impressionismo, pos-impressionismo, expressionismo, abstracionismo, cubismo,
futurismo, surrealismo, pop arte e op art °. Os alunos fizeram a leitura das imagens e
realizaram pesquisas tedricas sobre os movimentos e, baseado em suas

interpretacdes das imagens criaram as “regras de acao” para ser utilizada no jogo.

Os mediadores orientaram os alunos para elaborarem “regras de acado” que fossem
relacionadas aos conceitos e interpretacées que caracterizavam 0s movimentos e as
imagens escolhidas. Na pesquisa eles identificaram informacdes gerais e histéricas

gue possibilitassem a complementacéo e o entendimento das imagens.

Na experiéncia de criagdo das “regras de acdo”, os alunos indicaram a leitura
realizada e quais os argumentos para que elas fossem compreendidas e aceitas por
todos os jogadores. E possivel avaliar o entendimento dos alunos quando eles s&o
guestionados e necessitam explicar os conceitos envolvidos com as regras e, com
ISS0, precisam responder o motivo pelo qual optaram por aquela agao para o jogo. A
resposta deve ter relagdo de interpretacdo com a obra de arte, ou com a pesquisa

tedrica realizada, estabelecendo uma reflexdo com a atualidade, passado ou futuro.
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As perguntas realizadas pelo professor tém como finalidade incentivar a leitura
visual e tedrica das imagens. Neste momento, ele consegue avaliar como se deu o
processo de leitura e compreensao do aluno. Como exemplo, na criacao das regras
sobre a carta do movimento pés-impressionista os alunos fizeram o gesto de bater
com o dedo indicador sobre a mesa para simular pontos, o mediador questionou,
porque pontos? Eles justificaram afirmando que essa € uma caracteristica da pintura
pos-impressionista. De fato, 0 movimento artistico pds-impressionista ou pontilista,
busca mostrar as mudancas de representacdo da luz que incide sobre os objetos
pela pintura de pontos, isto é, os artistas ndo representam mais os contornos nitidos
nas pinturas. Eles passam a pintar com manchas de tintas que eram pontos e que

se misturados por meio de nosso olhar geram imagens.

Neste momento, o mediador da aprendizagem pode conversar com 0s alunos e
mostrar que 0s conceitos que envolvem a pintura pontilista estdo relacionados a
fotografia que também explora o registro da luz por meio das peliculas de registro da
imagem e depois no papel fotografico. Hoje, estes mesmos pontos estdo associados
aos pontos digitais das telas do computador e, assim, os alunos podem criar
relacbes das imagens com as fotografias atuais produzidas pelas maquinas
fotogréficas digitais e celulares. As imagens fotograficas produzidas hoje mostram os

efeitos visuais similares ao pontilhismo através dos pixeis.

Em outro exemplo, os alunos ao criarem a “regra de acao” da carta do movimento
artistico surrealista, decidiram que os jogadores deveriam dizer um animal surreal.
Eles justificaram afirmando que o surrealismo representa os sonhos, o irracional, a

fantasia e, assim, os jogadores deveriam dizer algo que se afastasse do mundo real.

Apés a criagao das “regras de acdo” contextualizadas, os alunos passam a jogar
utilizando as regras criadas. Cada aluno recebe cinco cartas e aquele que eliminar
todas as cartas da m&ao em primeiro lugar, considerando as imagens e as cores das

cartas, e a execucgao das “regras de acao”, é o ganhador.

Atualmente, estamos redesenhando o jogo com uma interface computacional e
imagens da arte brasileira. Também acrescentamos novas imagens nas cartas, um
tabuleiro para desenhar as regras criadas, um dodecaedro e um dado para sorteio

das imagens e das regras de acéo, respectivamente.
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Figura 1: Imagens do tabuleiro, do verso e da frente das cartas com desenhos de apropriacdes de
obras artisticas, produzidas por Silvia Trentin.

Os métodos e as experiéncias
A aprendizagem com estas experiéncias acontece na leitura das imagens, na

pesquisa realizada pelos alunos, na partilha com os colegas e no dialogo com o
professor mediador, enfim, em todo o processo da criagdo das “regras” até a agéo
de jogar. Os alunos participaram da deciséo e da constru¢do das “regras de agao”
do jogo, associando o seu conhecimento com as novas informagdes sobre as obras

artisticas.

Neste contexto, acreditamos que os alunos, pelo estimulos a que foram submetidos,
tornaram-se sujeitos ativos do seu proprio processo de aprendizagem e, ao resolver
o problema da “regra” para o jogo identificando a caracteristica da imagem artistica

podem estabelecer relacbées com o mundo ao seu redor.

Nestes exercicios, o ato de pesquisar que € propiciado e estimulado pelo jogo, leva
o aluno a se motivar, aprende a pesquisar, ou melhor, a compreender o que foi
pesquisado com a ajuda e a mediacéo do professor. Assim, desenvolvendo o prazer
pela pesquisa de diferentes conteddos, os alunos produzem conhecimentos que irdo
fazer parte de sua vida em relagdo as questdes sociais, afetivas e cognitivas e, de
fato,
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0 importante € que a escola possa ensinar arte com propostas que, além de
ensinar variedade e profundidade nos conte(idos, ensinardo ao aluno
prosseguir aprendendo por si — como aprender a pesquisar, por exemplo
— que garantirdo a ele poder aprender por toda a vida (BRASIL, 1998, p.44-
45).

Portanto, para exercitar estas leituras e interpretacdes das imagens, é fundamental
estimular a compreensédo, reflexdo e desenvolvimento da sensibilidade e da
cognicao dos alunos através dos questionamentos instigados pelo professor, a fim
de relacionar a informacdo representada com a realidade vivida, gerando

conhecimento com o contexto atual.

Concluséo
E no ato de jogar e nos processos dinamicos de elaboracédo de conhecimento que a

Metodologia Ativa associada a Abordagem Triangular apresenta-se como ludica.
Estudar a histéria em geral, a histéria da arte e, mais especificamente as
caracteristicas da linguagem da pintura artistica de cada momento histérico,
conduzimos os aprendizes a compreender e conhecer melhor o que aconteceu no
passado e que aspectos deste conhecimento influenciam nossa vida hoje. Portanto,
nesta atividade de aprendizado, o papel do mediador é fundamental quando
apresenta as questdes para os aprendizes e guando argumenta e faz analises
criticas para a criacdo das “regras de agao” do jogo. Deste modo, os alunos podem
reflitir sobre o que aconteceu e, entdo conseguir transformar suas visdes,

convertendo os conteudos pesquisados em algo mais proximos de suas realidades.

Ao questionar os alunos quando eles estdo definindo as regras, o mediador
consegue avaliar o aprendizado do aluno. Esta avaliagdo € gradativa e considera
diversos aspectos cognitivos, sociais e emocionais dos alunos. Assim, o mediador
pode também verificar a evolucdo da aprendizagem dos estudantes ao construir
seus caminhos, conhecimentos e solugcées dos problemas formulados ao ler as

imagens.

A Metodologia Ativa aliada a Abordagem Triangular, com certeza, alteram o ensino
tradicional transformando o ambiente de ensino e aprendizagem. A leitura de
imagens juntamente com todas as atividades a serem realizadas para se jogar,
permitem estimular o conhecimento e a interpretacdo de conceitos e de imagens

sobre o viés artistico, social, econdmico, politico, espacial, temporal, enfim, sobre
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varios aspectos referentes a complexidade cultural. Dessa maneira, podemos
afirmar que, por intermédio de um jogo com imagens artisticas, o professor torna-se
um mediador da aprendizagem e o aluno um agente ativo do seu proprio processo
de conhecimento e, nele, o aprendiz aprecia com autonomia, criatividade e diversao,
gue pode investigar com imaginacao e, portanto, esta experiéncia passa a ser um
instrumento de interagcdo, imersdo e motivagdo para 0 processo de ensino e

aprendizagem, podendo modificar profundamente o ambiente educacional.

Notas

! Ana Mae Barbosa é pesquisadora de arte educacao e a principal referéncia no ensino de Artes no Brasil. Ela foi
a primeira brasileira a fazer doutorado em Arte-educacdo (1977), na Universidade de Boston. Para ela, a
Abordagem Triangular ndo € uma metodologia, pois “metodologia quem faz é o professor e proposta é uma
palavra desgastada pelas mil e uma que s&o despejadas, & guisa de guias curriculares, pelos poderes
hierarquicos em cima da cabeca dos professores” (BARBOSA, 2010, p.11).

% Método comparativo de analise de obra de arte por Edmund Burke Feldman citado por Ana Mae Barbosa
menciona, [1] Descri¢do, prestar atencao ao que se Vvé, [2] Analise, observar o comportamento do que se Vvé, [3]
Interpretacéo, dar significado a obra de arte e [4] Julgamento, decidir acerca do valor de um objeto de arte (2012,

. 46). Todos distintos mas interligados. (BARBOSA, 2012, p.45-46)

A dificuldade com as abordagens PBL é a adequagdo dos contetddos curriculares previstos. Por exemplo, no

caso desta abordagem, o projeto que o aluno escolhe de acordo com 0 seu interesse e certos objetivos
curriculares pode apresentar uma diversidade de temas, tornando bastante dificil para o tutor mediar o processo
de aprendizagem. Por outro lado, essas dificuldades estdo sendo superadas a medida que as tecnologias
digitais estéo sendo utilizadas com o uso das metodologias ativas.
4 Os FabLabs comp8em uma rede colaborativa de organizagdo horizontal, criada em 2001 a partir de um
experimento académico do professor Neil Gershenfeld no Massachusetts Institute of Technology - MIT, que teve
como objetivo a divulgagéo e capacitagdo na fabricagéo digital para comunidades locais. S&o espagos onde uma
comunidade de usuérios é incentivada a resolver seus problemas através da fabricagdo de solu¢des inovadoras
utilizando equipamentos de prototipagem rapida.

° Na dissertacdo de mestrado de Silvia Trentin Gomes, intitulada Arte, Jogo e Educacgado: A Educacéo Estética
na relacdo entre jogo e o ensino das caracteristicas da pintura artistica, defendida no Programa de POs-
Graduagdo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo.
Séo Paulo: PUCSP, 2014, outras duas experiéncias sao relatadas entre o periodo de 2008 a 2010.

6 Os movimentos: impressionismo, pés-impressionismo, expressionismo, abstracionismo, cubismo, futurismo,
surrealismo, pop arte e op art serdo considerados em nossa proposta como movimentos relativos a arte
moderna, mesmo que a pop arte e a op art, para alguns criticos, sao tratados como movimentos de vanguardas
artisticas pertencem a arte contemporénea.
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