4
2
g
2
o
=
<
=
|
=

CURSO DE Qﬂ%
ARTES VISUAIS

ARTES VISUAIS E
INTERDISCIPLINARIDADE

ARTE E INTERACAO SOCIAL MEDIADA PELO JOGO -
EXPERIENCIA DE RESIDENTES DE ARTES VISUAIS EM
COMUNIDADE ESCOLAR

Art and social interaction mediated by play —
experience of visual arts residentes in a school community

Marjorie Garrido Severo
ORCID: https://orcid.org/0000-0001-8002-515X
Doutorado em Educacdo
Universidade Federal de Sergipe, Brasil
E-mail: marjorie@academico.ufs.br
Stella do Carmo Pimentel
ORCID: https://orcid.org/0009-0009-0823-768X
Discente de Licenciatura em Artes Visuais
Universidade Federal de Sergipe, Brasil
E-mail: pimenteldocarmo@gmail.com

RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa-agao desenvolvida no ambito do Programa de Residén-
cia Pedagodgica (UFS/CAPES, 2022-2024), que investigou a criagdo e aplicagdo do jogo didatico Quizart no
ensino de Arte. Partindo de uma abordagem qualitativa, o estudo analisou como a mediagdo por jogos de
cartas potencializou: (1) a socializag¢@o entre estudantes do Ensino Médio; (2) a aprendizagem significativa
de contetidos artisticos; e (3) a formag@o docente na perspectiva critica. A metodologia combinou anélise
de diarios de campo, registros fotograficos e relatos de experiéncia, articulados ao referencial tedrico de
Schiller (impulso ludico), Huizinga (jogo como fendmeno cultural) e Vygotsky (aprendizagem mediada).
Os resultados demonstraram que o Quizart ndo apenas facilitou a aquisi¢do de conhecimentos sobre arte
sergipana e contemporanea, mas também fomentou habilidades socioemocionais — como trabalho em
equipe, resiliéncia frente a desafios e valorizagdo do patriménio cultural local. Concluimos que a experién-
cia transcendeu o carater instrumental do jogo didatico, configurando-se como pratica pedagdgica inova-
dora que reconcilia razdo e emogdo na educacdo estética, conforme preconizado por Schiller. O estudo
oferece subsidios para repensar o ensino de Arte na educagdo basica, destacando o potencial dos jogos
como tecnologias educacionais criticas e inclusivas.

Palavras-chave: Impulso ludico; Jogo didatico; Interagdo social; Aprendizagem.

ABSTRACT

This article presents the results of an action-research study conducted within the Pedagogical Residency
Program (UFS/CAPES, 2022-2024), which investigated the creation and implementation of the educational
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card game Quizart in Art education. Adopting a qualitative approach, the study examined how card-based
gameplay enhanced: (1) socialization among high school students; (2) meaningful learning of artistic con-
tent; and (3) teacher education from a critical perspective. The methodology combined field diary analysis,
photographic documentation, and experiential accounts, framed within the theoretical frameworks of Schil-
ler (play impulse), Huizinga (game as cultural phenomenon), and Vygotsky (mediated learning). The fin-
dings revealed that Quizart not only facilitated knowledge acquisition about Sergipean and contemporary
art but also fostered socioemotional skills — including teamwork, resilience in facing challenges, and ap-
preciation of local cultural heritage. We conclude that the experience transcended the instrumental nature
of educational games, emerging as an innovative pedagogical practice that reconciles reason and emotion
in aesthetic education, as advocated by Schiller. The study provides insights for rethinking Art education
in basic schooling, highlighting the potential of games as critical and inclusive educational technologies.

Keywords: Playful impulse; Didactic game; Social interaction; Learning.

INTRODUCAO

As institui¢des de ensino basico frequentemente adotam metodologias centradas
na aprendizagem passiva, priorizando a repeticdo € a memoriza¢do em detrimento de
abordagens mais dinamicas. O ensino tradicional constantemente forma sujeitos que sdo
meros depositarios, focando em uma memoriza¢do mecanica do conteudo (Freire, 1996).
Em contraposi¢do a essa situacdo, apresentamos aqui um estudo que parte do relato da
experiéncia de criagdo e aplicagdo de jogo analdgico para o ensino de Arte, através do
Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) 2022-2024, na Universidade Federal de Ser-
gipe - UFS, Nucleo de Artes Visuais — projeto Arte e Jogos na escola, com o apoio de
bolsas da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES.

O PRP ¢ uma das agdes que integram a Politica Nacional de Formacdo de Profes-
sores e tem por objetivo induzir o aperfeicoamento do estagio curricular supervisionado
nos cursos de licenciatura, promovendo a imersao do licenciando na escola de educagdo
basica, a partir da segunda metade de seu curso. Essa imersdo deve contemplar, entre
outras atividades, regéncia de sala de aula e interven¢do pedagogica, acompanhadas por
um professor ou professora da escola-campo. O projeto Arte e Jogos na escola foi orga-
nizado em quatro fases: ambientacdo, imersdo, avaliagdo e socializacdo. Composto por
quinze residentes, distribuidos igualmente em trés escolas-campo da rede publica estadual
de ensino de Sergipe, cada escola contava com um supervisor, professor de Arte. Aqui a
experiéncia No Colégio Estadual Dep. Elisio Carmelo, do municipio de Sdo Cristovao,
sera alvo de estudo, bem como o desenvolvimento e aplicagdo do jogo de cartas Quizart,

que incluiu contetidos sobre arte e cultura sergipanas.
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Essa pesquisa tem como objetivo relacionar as atividades de socializacao e o pro-
cesso de aprendizagem de arte pelos jovens estudantes na experiéncia coletiva com o jogo
de cartas Quizart. Entendemos que ¢ importante ressaltar a poténcia do jogo analdgico
para a socializagdo no ambiente escolar e na formagao de futuros professores. A aborda-
gem metodologica que utilizamos para elaborar esta pesquisa foi o estudo das informa-
¢oes concernentes ao relato de experiéncia da residente, do didrio de campo, do acervo
de fotos, além da revisdo bibliografica.

Na elaboragao do estudo dessa experiéncia buscamos identificar a importancia do
ludico nas atividades de Arte na escola com base nos tedricos Friedrich Schiller e Johan
Huizinga, quando abordamos a insercao dos residentes em sala de aula. Para depois con-
frontarmos os resultados do relato com os fundamentos e base tedrica sobre a interagao
social e aprendizagem em Lev Vygotsky. A teoria de Vygotsky, conhecida como socio
interacionismo, coloca a interagdo social no centro do processo de aprendizagem e desen-
volvimento humano. Para Vygotsky, a aprendizagem ndo ¢ um processo individual, mas

sim um processo social e culturalmente mediado.

1. CONSIDERACOES PRELIMINARES SOBRE JOGO E JOGO DIDATICO NO EN-
SINO DE ARTE

1.1. Conceitos e caracteristicas de jogo

Dentre os diversos conceitos e caracteristicas que sdo atribuidos ao jogo, elegemos
os conceitos estabelecidos pelos tedricos Friedrich Schiller e Johan Huizinga, o primeiro
por apresentar uma nocao de jogo relacionada a educacdo estética e o segundo por enten-
der o0 jogo como fendmeno cultural, além de ambos terem sido estudados na primeira fase
do Programa pelo Nucleo de Artes Visuais. O filésofo Schiller aborda em sua obra 4
educacdo estética do homem numa série de cartas (2002) a importancia da educacao es-
tética, na qual o jogo ¢ compreendido como impulso ludico, sendo este um meio de equi-
librar o impulso formal, representado pela razdo, e o impulso sensivel, que se refere aos
sentidos. J4 Huizinga escreveu acerca da fun¢do do elemento ludico na cultura e socie-

dade, com a obra Homo Ludens: O Jogo como Elemento da Cultura (2012).
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1.1.1. Jogo para Friedrich Schiller

Na filosofia schilleriana, o jogo transcende sua dimensdo recreativa para assumir
um papel central na formagdo humana. Em 4 educacgdo estética do homem numa série de
cartas (2002), Friedrich Schiller (1759-1805) desenvolve uma antropologia filos6fica ba-
seada em trés impulsos constitutivos:

1. Impulso sensivel: Vinculado a dimensao material e emocional do ser, manifesta-se "na
existéncia fisica do homem, submetendo-o as limitagdes temporais" (SCHILLER, 2002,
p. 63). Este impulso, como observa Rabelo (2016), ¢ responsavel pelo despertar das po-
tencialidades criativas e pela conexdo com o mundo concreto.

2. Impulso formal: Expressdo da racionalidade humana, busca "estabelecer leis univer-
sais e afirmar a liberdade frente a contingéncia" (SCHILLER, 2002, p. 64). Representa a
estruturacao logica do pensamento, essencial para a organizagdo do conhecimento.

3. Impulso lidico: Atua como sintese dialética entre os anteriores, constituindo-se em
"um estado de liberdade estética onde o homem experimenta sua plenitude" (MEINERZ,
2021, p. 70). Schiller argumenta que este impulso ndo ¢ mera combinacdo, mas uma nova
qualidade emergente — a experiéncia estética.

O impulso ludico deve ser o ponto de equilibrio entre os outros dois impulsos, este
¢ envolto em um universo de liberdade e espontaneidade, sendo essencial para a formagao
humana em todas as suas dimensdes. Ao longo das cartas, Schiller apresenta justificativas
que defendem a arte e a beleza como estratégias para que a humanidade seja plena, assim
como Rabelo evidencia em O ludico como pressuposto para a formagdo do homem pleno
em Schiller: “Schiller defende a ideia de que ¢ através da educagdo que o homem atinge
a exceléncia fisica e moral (Areté).

A andlise de Rabelo (2016, p. 3) sobre o atual sistema educacional revela uma
contradicdo fundamental: ao supervalorizar o impulso formal (racionalidade instrumen-
tal), a escola contemporanea nega o equilibrio necessario, produzindo sujeitos fragmen-
tados. Esta cisdo, conforme Schiller, impede a realizagdo da Areté - exceléncia humana
que integra dimensdes fisica, moral e intelectual.

O impulso ludico ¢ a for¢a capaz de educar o sujeito esteticamente, integrar esses
opostos e fazer trabalharem juntos, possibilitando que o individuo caminhe em direcao a
plenitude. Nesse sentido, pensando na formagao estética dentro do sistema educacional,

a utilizagao de um jogo didatico, seja analdgico ou digital, ¢ essencial para quebrar com
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o ensino tradicional das escolas e instigar o desenvolvimento ludico do aluno — cujo as-
pecto positivo € possivel de ser percebido ao apresentar material diversificado a turma. A
educacdo estética e o impulso ludico que o autor expde trata-se do jogo existente entre o
impulso sensivel e impulso formal, ele denomina o jogo como a harmonia entre esses dois
impulsos. O jogo ¢ usado como operagdo para que o sujeito alcance o impulso ludico,
consiste na experiéncia propria da humanidade, em que o ser-humano €, reciprocamente
e simultaneamente, sensivel e racional.

Embora Rabelo (2016, p. 3) aponte que a educagdo contemporanea, ao priorizar
excessivamente a racionalidade formal, suprime o sensivel e o ludico — marginalizando
arte, jogos e expressoes criativas —, Schiller (apud MEINERZ, 2021, p. 70) nos alerta que
essa cisdo ¢ antinatural: a verdadeira formagao humana exige a sintese dialética entre ra-
zao e emogao, mediada pelo impulso ludico que o jogo encarna — ndo como mero entre-
tenimento, mas como ato politico-pedagogico de resisténcia a fragmentagdo do sujeito
pela escola bancéria (FREIRE, 1996).

Assim a concepgao de jogo em Friedrich Schiller (2002) transcende a mera ativi-
dade recreativa, posicionando-se como um impulso ludico essencial para a formagao hu-
mana. Para o autor, esse impulso atua como mediador entre duas forcas: o sensivel (ligado
as emogoes e a experiéncia concreta) e o formal (relacionado a razdo e as estruturas uni-
versais). Schiller defende que apenas na harmonia entre esses polos — alcangada pelo jogo
— o individuo atinge sua plenitude estética e moral.

Essa perspectiva ganhou vida pratica no desenvolvimento do Quizart. Ao elaborar
0 jogo, os residentes equilibraram intencionalmente: O aspecto formal: regras claras, con-
teudos artisticos pré-definidos e objetivos pedagogicos (como a fixacao de conhecimentos
sobre cultura sergipana). O aspecto sensivel: o uso de imagens evocativas, a dinamica
competitiva e o resgate de memorias afetiva.

Schiller (2002) argumenta que a educagdo estética so se concretiza quando razao
€ emoc¢ao coexistem — como ocorreu no Quizart, onde os alunos, ao debaterem respostas,
mobilizaram tanto o conhecimento teérico (formal) quanto suas vivéncias pessoais (sen-
sivel).

Entendemos que ¢ necessario enfatizar que enquanto o jogo didatico ¢ uma ferra-
menta dentro do sistema educacional — e pode ser cooptado pela ldgica utilitarista —,
0 jogo em Schiller ¢ uma condicao da liberdade humana. Schiller alertaria: Se um jogo
na escola s vale porque "ensina", ele ja perdeu sua dimensao ludica — tornou-se trabalho

disfarcado. A verdadeira educacdo estética exigiria que o jogo fosse também fim em si
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mesmo, ndo s6 meio para notas ou curriculos. O Quizart — como jogo didatico — so reali-
zaria plenamente a visdo schilleriana se, além de ensinar arte, permitisse aos alunos ex-

perimentarem o puro prazer do jogo — onde conhecer e sentir se fundem.

1.1.2. Jogo e suas caracteristicas para Johan Huizinga

Em seu livro Homo ludens - o jogo como elemento da cultura, Huizinga busca
discorrer acerca do ludico, sua relagdo com a cultura e a utilizagdo do luadico como ele-
mento de linguagem. Acerca do jogo, o historiador afirma que possui um caminho pro-
prio, ¢ autonomo e foge da rotina didria. Para ele o jogo é como uma fantasia, como algo
a parte do mundo real, a0 mesmo tempo em que pode ser comparado a um ritual por ter
seu elemento sério e conter caracteristicas formais. O autor destaca que ao procurar ex-
plicacdes para o conceito de jogo ¢ comum encontrar defini¢cdes que se limitem ao que a
palavra exprime ou que apresente defini¢cdes variadas que ndo sdo capazes de se conter
somente em um termo. Desse modo, com o intuito de abranger todas as categorias de

jogo, Huizinga define-o como:

[...] uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos ¢ deter-
minados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompa-
nhado de um sentimento de tensdo e de alegria ¢ de uma consciéncia de ser
diferente da "vida quotidiana". (Huizinga, 2000, p. 24)

O autor estabelece que a cultura surge sob a forma de jogo, que h4d um elemento
ludico nela, o que ndo significa dizer que a civilizagdo teve origem no jogo através de
algum processo evolutivo, mas sim que a cultura, desde o inicio, surge sendo “jogada”
(Huizinga, 2000, p. 37). O jogo ¢ uma esfera elementar da vida, que acompanha o surgi-
mento da civilizagdo e tem sua fundagdo no elemento ludico. E uma atividade livre, ex-
terior a vida habitual, desinteressada da materialidade e do lucro, desenvolvido dentro de
limites espaciais e temporais proprios que seguem uma ordem e regras; ¢ uma atividade
vista como “ndo-séria”, e tem a capacidade de absorver o jogador de forma intensa e total.

Diante dos escritos de Huizinga, percebemos a importancia de um ensino ludico
e da utilizagdo de jogos em sala de aula. O autor salienta que quanto maior a tensao entre
os individuos e maior possibilidade do jogador se gabar dentro do jogo — pela vitoria —,
mais aspectos positivos sdo adquiridos. Nesse sentido, a competicdo dentro de sala de

aula, em turmas compostas por adolescentes — como o caso que sera apresentado a frente
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— instiga o interesse, possibilita uma maior chance de aprendizagem, de absor¢do do con-
teudo, mesmo que inicialmente ocorra somente pela competicdo. Através da aplicagdo de
um jogo, o discente sente necessidade de ganhar dentro de uma competigdo, criando es-
tratégias no consciente para aprender o contetido, de modo a ampliar a criatividade ¢ o
pensamento critico.

Além dos jogos tradicionais, o autor disserta sobre o “jogo € o conhecimento” para
explicar como o conhecimento muitas vezes ¢ utilizado para realizar jogos, desvendar
mistérios € enigmas, € expde a forma como a competicao dentro desses tipos de jogos
remete a ideia de que “quem desvendar ¢ melhor e mais inteligente”. A vitoria dentro de
um jogo esta ligada a algo maior que a honra, ndo ¢ somente sobre ganhar algo material
ou um pddio, mas mostrar-se superior ao outro por ter conquistado a vitéria.

Na sala de aula, cujo material utilizado foi um jogo de cartas, os alunos ficaram
demasiados instigados em aumentar a pontuacao, de modo a criar estratégias para tentar
associar as imagens com as alternativas. Além disso, pensando no ensino das culturas
populares da Cidade Historica — onde a escola fica localizada — foi possivel visualizar os
discentes resgatando memdrias dos festejos, das conversas com os avos e outros membros
da familia. A utiliza¢do do jogo, nesse caso, além de ter um aspecto cultural, possibilitou
um equilibrio dos impulsos. O fato de o discente ter aproximado fatores sensiveis a fatores
formais enquanto refletia sobre a resposta para a carta, possibilitou um equilibrio desses
impulsos, elevando o impulso ludico.

Nesse sentido, a competicdo, o trabalho coletivo, € o0 jogo, quando unidos de forma
positiva, se tornam um aliado dentro da educagdo escolar, principalmente quando leva-
mos em consideragdo que os jovens da atualidade estdo viciados em celular e redes soci-

ais, e que € necessario algo que fuja do comum para “prender a aten¢ao”.

1.2. O jogo na educacio escolar

De acordo com o que Huizinga teoriza, o ato de jogar permite que o individuo
esqueca que esta jogando, pois, a atmosfera existente ao redor do jogo, a sede pelo éxito,
e o fato de ser uma atividade que foge do habitual, desperta o elemento ludico do sujeito.
Ao pensar na aplicacao do jogo em sala de aula, nos utilizando da teoria dos dois autores
apresentados, podemos atingir dois objetivos: o primeiro de afastar os alunos do cotidi-

ano, aproximando-os do elemento ludico, ensinando de forma “incomum”, instigando ao
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aprendizado de uma forma diferente; e o segundo o de estimular o desenvolvimento do
impulso ladico, promovendo o equilibrio entre o impulso formal e o impulso sensivel.
Para uma formagao completa do sujeito, assim como Schiller expde em suas car-
tas, ¢ preciso que a arte, a musica, o esporte, os jogos, etc., sejam valorizados. O jogo
contendo as caracteristicas definidas por Huizinga ¢ elementar para o equilibrio entre os
impulsos expostos por Schiller, possibilitando uma educagao estética que leva o individuo
a plenitude. Desse modo, a utilizagdo de jogos didaticos em sala de aula possibilita inte-
ragdes, ampliar o imaginario, provocar tensdes, promover a mobilizacao para atividades,
instigar o desenvolvimento do impulso ludico, mostrar novas formas de ensino e aproxi-
mar estudantes das atividades. Jodo Batista Freire, no capitulo Jogo e educag¢do do seu
livro O jogo: entre o riso e o choro, salienta a importancia de inserir o jogo no contexto

educacional e faz uma critica ao modo de ensino tradicional:

Para a escola, o ato de aprender ¢ bastante diferente daquilo que significa
aprender em outras situagdes de vida. A escola pouco se preocupa com o sig-
nificado dos contetidos. De modo geral, acredita-se que um aluno, diante de
alguma coisa a aprender, tem apenas que assimilar aquilo, ndo importando o
significado que possua, onde ou quando vai se utilizar daquele conhecimento,
ou se aquele conhecimento vai se manter, ¢ assim por diante. Dessa forma, a
escola preocupa-se com uma parte apenas da aprendizagem, o inicio, mas ndo
com o que pode ocorrer em seguida. E é aqui que entra um aspecto bastante
interessante do jogo como educacdo. (Freire, 2017, p. 117)

Segundo Joao Freire (2017), o jogo possui fundamentos pedagdgicos que o tor-
nam uma ferramenta eficaz para consolidar conhecimentos previamente abordados. O
jogo em sala de aula permite um exercicio nas agdes motoras € no plano das imagens
mentais, a capacidade de imagina¢do do aluno ¢ exercitada e se expande conforme os
jogos sdo “jogados”. O jogo, como podemos perceber durante a aplicagdo, possibilita a
criagdo de novas imagens no imaginario dos estudantes.

O autor faz uma colocagdo interessante quando se refere a utiliza¢dao do jogo como
atividade educativa: “O jogo ¢, como vemos, uma das mais educativas atividades huma-
nas, se o considerarmos por esse prisma. Ele educa ndo para que saibamos mais matema-
tica ou portugués ou futebol; ele educa para sermos mais gente, o que nao ¢ pouco.”
(Freire, 2017, p. 124). Podemos comparar a utilidade do jogo para ele com a ideia de jogo
para Schiller, ambos refor¢am — de formas diferentes — que o jogo € essencial para a vida
humana, assim como Huizinga, que além de afirmar ser essencial, também salienta que ¢

algo cultural.
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Do ponto de vista pedagogico, portanto, vemos claramente que ha uma peda-
gogia subjacente a nossa relagdo com o mundo que tem no jogo seu ponto de
referéncia. E pelo jogo que construimos nossas condigdes fundamentais de
vida. E através do jogo que construimos nossas habilidade e capacidade mais
tipicamente humanas: a habilidade de imaginar ¢ a imaginag&o. Nao se € jovem
a toa e nem por mero capricho. Joga-se, no fundo, por necessidade. Pena que a
escola ndo perceba isso. (Freire, 2017, p. 127)

Infelizmente, a utilizacao de jogos didaticos em sala de aula nem sempre ¢ vista
de forma positiva, mas com as praticas, ¢ tendo como base o que Jodo Freire expde, ¢
possivel perceber que a aplicagdo de jogos, quando bem intencionada, pode adquirir re-
sultados enriquecedores na vida dos alunos. Diante disso, o jogo permite desenvolver a
socializagdo, a fala, a coordenagao motora e ensinar sobre cores, letras € numeros para
alunos da educacao infantil, assim como possibilita a socializa¢ao, desenvolver o pensa-
mento critico e a criatividade, para alunos de niveis maiores, como serd apresentado a

seguir, com alunos do Ensino Médio.

2. EXPERIENCIA DE CRIACAO COLETIVA, APLICACAO DE JOGO NO COLEGIO
ESTADUAL DEPUTADO ELiSIO CARMELO E OUTRAS ATIVIDADES

Diante de turmas cansadas de aulas tradicionais e com docentes que se espelham
na educacao bancaria criticada por Paulo Freire, utilizar outros métodos de ensino em sala
¢ uma alternativa que propoe resultados positivos. Na atualidade, ¢ essencial pensar em
diferentes formas de aplicar um contetdo, seja levando estudantes para visitas técnicas,
dando aulas ao ar livre, ou apresentando materiais alternativos durante as aulas. Assim,
em uma época onde tudo gira em torno dos celulares e novas tecnologias, com as experi-
éncias constantes de falta de atencdo vinda dos alunos, elaborar um jogo didatico e aplica-
lo em sala de aula foi uma proposta que objetivou modificar e experimentar toda a potén-
cia do jogo, seja no aspecto de forga de equilibrio vital, seja no aspecto de jogo enquanto
pratica cultural.

O Nucleo de Artes Visuais do PRP foi composto por quinze residentes, distribui-
dos igualmente em trés escolas-campo da rede publica de ensino do Estado: Atheneu
Sergipense (Aracaju), Djenal Queiroz (Aracaju) e Elisio Carmelo (Sao Cristovao), cada
escola contava com um supervisor, professor de Arte. Aqui a experiéncia da Escola Esta-
dual Dep. Elisio Carmelo sera alvo de estudo, cuja supervisdo foi orientada pelo professor

de Arte, Gladston Barroso.
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A partir da fase de ambientacao e imersao onde ocorreu a experiéncia de observa-
¢do e pratica de ensino em turmas do Ensino Médio, foi possivel planejar, criar e aplicar
0 jogo em sala de aula. O jogo Quizart (figuras 1, 2 e 3), elaborado coletivamente por trés
residentes para o Colégio Estadual Deputado Elisio Carmelo (figura 4), teve sua criagao
focada na utilizagdo de contetidos que faziam parte do planejamento da disciplina de Arte
na escola, como Historia da Cidade, Culturas Populares e Arte Contemporanea. O colégio
em questdo esta localizado proximo a praga Sdo Francisco, Patriménio Mundial pela
UNESCO, na cidade Historia de Sao Cristovao, e os alunos da escola sdo residentes da

comunidade e de povoados afastados.

Figura 1, 2, 3 e 4 — Cartas do jogo Quizart e equipe de residentes em frente a fachada do colégio.

) EFGI'O,EST. DEp ELisic

Fonte: Acervo do Nucleo Arte e Jogo/UFS.
Foto: Rodrigo Santos, 2023.

Os residentes Adejania dos Santos Nunes, Pedro Manoel dos Santos Neto e Stella
do Carmo Pimentel desenvolveram um jogo de cartas com perguntas e respostas nomeado
de Quizart. Entre as ideias discutidas, pensaram em criar um jogo que permitisse a inte-
racdo e participagdao dos alunos, além de instigar seu senso de competicao, Gongalves
também frisa isso em sua dissertacdo Jogos de competi¢do como cendrio de aprendiza-

gem cooperativa no ensino de fisica:

Para isso, a proposta desse trabalho ¢ introduzir a competi¢do como op¢ao de
metodologia cooperativa. A intencdo ¢ que se utilizando da situagdo de com-
peticdo, os alunos encarem a atividade como uma proposta de cooperagdo, de
equipe, nao se atendo as caracteristicas tradicionais dos trabalhos em grupo.
(Gongalves, 2018, p. 2)

A ideia da competi¢cdo, além do que a autora destaca, permite uma socializagao
maior entre os alunos, e possibilita que o professor, ao analisar o contexto no qual os
alunos estdo inseridos, explore seus interesses, elaborando um produto educacional que

incentive uma maior participagdo dos discentes.
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No Quizart cada carta contém uma pergunta acerca dos temas anteriormente tra-
balhados em sala de aula e uma imagem, contendo quatro alternativas de resposta, oram
elaboradas sessenta cartas com perguntas. As cartas continham imagens que remetiam ao
contetdo da pergunta, no intuito de facilitar na associagdo a resposta (Figura 5). Além
das sessenta cartas de perguntas, também foram elaboradas dez cartas bonus (figuras 6 e
7) e duas cartas com as regras do jogo (figura 8). As cartas bonus foram separadas em
duas categorias: uma que dava o direito ao grupo realizar uma pesquisa no Google ou
eliminar duas alternativas, e a outra que permitia pegar outra carta do baralho. Cada ca-
tegoria de carta bonus continha cinco cdpias. Inicialmente as cartas bonus seriam distri-
buidas no inicio do jogo, sendo duas cartas para cada grupo, mas ao realizar os testes
notamos que seria melhor inserir as cartas bonus dentro do baralho, de modo que os gru-
pos pegassem na sorte para poder usar quando desejassem. Cada pergunta valia dez pon-
tos e a pontuagdo era anotada no quadro a cada acerto, o acompanhamento do progresso
fazia com que os grupos se envolvessem ainda mais no jogo.

Um aspecto passivel de ser destacado foi a utilizagdo de imagens dentro das cartas.
A imagem, como citado, remetia ao assunto da carta, cuja adicdo desse elemento foi pen-
sada com o intuito de auxiliar os alunos. Os discentes destacaram a forma como as ima-
gens auxiliaram-nos, pois puderam resgatar na memoria aquilo que havia sido apresen-
tado em sala de aula. Eles associavam a imagem a pergunta, € com isso podiam eliminar

de uma a duas alternativas de resposta, o que os instigavam ainda mais para certar.

Figura S, 6, 7 e 8 — Cartas do jogo Quizart, cartas bonus e regras do jogo

CARTA BONUS CARTA BONUS REGRAS DO JoGo REGRAS DO JOGO

ESSA CARTA DA ESSA CARTA
DIREIMD A2 PERMITE:
A\ Uma pesguisa no

goongle PEGAR OUTRA

ou CARTA NO BARALHO

Eliminar duas
¥ oedn e .
o pirasee 70 | alternativas

rornand

: Fonte: Acervo do Nucleo Arte e Jogo/UFS.

O jogo foi aplicado em trés turmas de Ensino Médio, cada turma com cerca de 40

estudantes. As turmas demonstraram engajamento, incentivando inclusive a participagdo

de colegas mais reticentes. As turmas eram divididas em trés grupos e nas figuras 9, 10 e
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11 ¢ possivel identificar a interagao e atencdo a leitura da pergunta e discussao da possi-
bilidade de resposta. Segundo as anotac¢des do didrio de campo, os alunos sentiram von-
tade de participar e jogar, demonstraram interesse em jogar outras vezes ¢ ficaram atentos
a leitura do grupo adversario para poder identificar se saberiam responder a pergunta que
foi sorteada, relacionamos aqui também aos aspectos da competicao estabelecidos por

Huizinga.

Figuras 9, 10 e 11 — Aplicacdo do jogo de cartas Quizart em sala de aula do Colégio Estadual
Dep. Elisio Carmelo, 9 de margo de 2024

Fonte: Acervo do Nucleo Arte e Jogo/UFS.
Foto: Rodrigo Santos, 2023.

Além da aplicagdo do jogo na escola, durante o PRP, a professora coordenadora
do Nucleo de Arte, Marjorie Severo, promoveu estudos de textos de referéncia, palestras,
oficinas e vivéncias nas fases de ambientacdo e imersdo dos residentes nos assuntos que
envolvem Arte e Jogos, entre as atividades de vivéncia podemos citar a Mostra de Arte e
Jogos na escola (figuras 12, 13 e 14) elaborada com o intuito de unir € promover a troca
de conhecimentos a partir do encontro entre os residentes, professores e as turmas dos
trés colégios participantes do programa. O 4° Semindrio Institucional PIBID, Residéncia
Pedagogica e PROLICE - Politica publicas, formagdo docente foi um dos eventos que
ocorreram como forma de socializagdo dos projetos realizados e resultados obtidos pelos
residentes dos nticleos de cada programa, no evento o Nucleo de Arte se reuniu com os
Niucleos de Matematica e de Letras-Francés. E como finalizacdo do PRP, ocorreu o /
Coloquio Interinstitucional UFS, IFS e Pio Décimo (figuras 15,16 e 17), que socializou

todos os nucleos e apresentou os resultados dos projetos desenvolvidos.
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Figuras 12, 13 e 14 — Mostra Arte e Jogos na Escola, Centro de Exceléncia Gov. Djenal Tava-
res de Queiroz, 3 de abril de 2024.
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Fonte: Acervo do Nucleo Arte e Jogo/UFS.
Foto: Rodrigo Santos, 2024.

Figuras 15, 16 e 17 — Participacdo no Coldquio Interinstitucional UFS, IFS
e Faculdade Pio Décimo, 10 de abril de 2024.

v g W
Fonte: Acervo do Nucleo Arte e Jogo/UFS.
Foto: Rodrigo Santos, 2024.

Percebemos que o ponto fundamental para desenvolvimento do projeto foi a soci-
alizagdo, que ocorreu em diferentes formas e com variados grupos. Assim como foi im-
portante para os residentes, também foi para os alunos da educacao basica. Participar de
projetos que possibilitem trabalhar a coletividade e socializagdo ¢ essencial para o desen-
volvimento do ser humano como individuo. Apresentar um jogo em sala de aula, por mais
simples que fosse, despertou interesse nos alunos do CEDEC e aproximou-os do profes-
sor e residentes mais que qualquer outra atividade em sala despertou durante o programa.

A proposta da pratica de jogos educativos em sala de aula, visa atrair os alunos e
alunas para uma maior participag@o nas aulas, assim como uma melhor absor¢ao dos con-
tetidos das disciplinas, de uma forma descontraida e leve, sem a rigidez das propostas
tradicionais de ensino, levando em consideragdo o contexto em que os estudantes vivem,

e as limitagdes de uma escola com estruturas precarias. Neste sentido, o jogo € uma forma
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de sair, por um momento, da rotina cotidiana, para uma experiéncia mais ladica. O ele-
mento ludico presente no jogo, o espirito de competicao, as regras, entre outros elementos
supracitados, fizeram com que até os alunos “do fundao” sentissem interesse em partici-
par. Os resultados com a aplicagdo do jogo foram positivos, principalmente no que se
refere a integracao e socializagao do projeto.

Como citado acima, o jogo também possibilitou que alguns alunos fizessem um
resgate a memoria. Dentro dos relatos, um dos residentes destacou uma situagdo sobre
esse resgate: em uma das cartas tem uma pergunta sobre o Barco de Fogo — simbolo
junino presente na Cultura Popular da cidade de Estancia, em Sergipe —, e um dos alunos
pode acertar a resposta pois lembrou que sua avé ja havia falado sobre esse folguedo
popular, e explicado para o neto quais eram as caracteristicas ¢ em qual cidade era reali-
zado. Além desse resgate, observamos que os alunos recordavam das aulas que haviam
sido dadas pelos residentes, demonstrando ter aprendido o contetido, além de perceber
que eles tentavam assimilar esse conteudo ao que estava na carta, na tentativa de encontrar
a resposta.

Sendo assim, todo o periodo dentro do PRP, as observagdes de aula, regéncia,
pensar e elaborar um jogo didatico e ludico, foram de extrema importancia para o desen-
volvimento dos futuros professores e professoras de Arte. Toda essa experiéncia agregou
positivamente na bagagem académica dos residentes, de modo a permitir-lhes adentrar no
universo da licenciatura com novas perspectivas e com consciéncia do que esperar dentro
de uma sala de aula. Com a aplicacdo do jogo na escola, percebemos que ¢ possivel adotar
novas abordagens de ensino, que sejam mais instigantes para os alunos e que despertem
neles o desejo de aprender, porém para uma analise aprofundada dos resultados em termos

da aprendizagem seria necessaria uma continuidade das aplicac¢des do jogo.

3. CONSIDERACOES FINAIS SOBRE A INTERACAO SOCIAL MEDIADA PELA EX-
PERIENCIA DO JOGO

A abordagem do jogo nas aulas de arte na escola se destacou pela promogao da
interacdo social entre os alunos, residentes e professor de maneira ludica e envolvente.
Ao incorporar jogos analogicos nas atividades escolares, os residentes criaram um ambi-
ente propicio para o desenvolvimento de habilidades sociais essenciais, como a coopera-

¢do, a empatia e a comunicacao (Vygotsky, 1998). Além disso, a experiéncia do Nucleo
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Arte no Programa de Residéncia Pedagdgica da UFS possibilitou a formagao docente
também de forma integrada.

Os jogos, sejam eles de tabuleiro, esportivos ou digitais, oferecem oportunidades
unicas para que os alunos interajam uns com os outros, aprendendo a trabalhar em equipe
e a respeitar as regras. Durante essas atividades, os adolescentes sdao incentivados a ex-
pressar suas opinides, a ouvir os colegas e a resolver conflitos de forma construtiva. Essa
dinamica ndo apenas fortalece os lacos entre os estudantes, mas também contribui para a
constru¢do de um ambiente escolar mais harmonioso e inclusivo (Gee, 2003).

A concepgao de jogo proposta por Johan Huizinga em Homo Ludens (2012) enfa-
tiza que o jogo ¢ uma atividade fundamental para a cultura humana, sendo um espago
onde as regras sdo criadas e seguidas, permitindo a expressao da criatividade e a formagao
de lacos sociais. Huizinga argumenta que o jogo ¢ um elemento essencial na formagao da
sociedade, pois promove a socializacao e a interacao entre os individuos, criando um sen-
tido de comunidade e pertencimento. Essa perspectiva reforcga a ideia de que, ao jogar, os
alunos ndo apenas se divertem, mas também desenvolvem habilidades sociais que sdo
cruciais para a convivéncia em grupo (Huizinga, 2012).

Além disso, a metodologia do jogo estimula a criatividade e o pensamento critico.
Ao enfrentar desafios e tomar decisdes em um contexto ladico, os alunos desenvolvem
habilidades que sao fundamentais para a vida em sociedade. Eles aprendem a lidar com a
vitéria e a derrota, compreendendo a importancia do respeito e da solidariedade, valores
que sdo essenciais para a convivéncia em grupo (Kaplan, 2011).

A experiéncia do Quizart demonstrou que o jogo didatico, quando ancorado nas
bases tedricas de Schiller, Huizinga e Vygotsky, pode transcender seu carater ludico para
se tornar um instrumento pedagdgico multifacetado. Schiller (2002) nos lembra que o
jogo harmoniza razdo e emoc¢ao; Huizinga (2012) destaca seu papel como fendmeno cul-
tural; e Vygotsky (1998) revela sua poténcia como mediador social. Na pratica, esses
fundamentos se traduziram em um ambiente de aprendizagem ativa, onde alunos — muitas
vezes desestimulados pelo ensino tradicional — engajaram-se criticamente com a arte e

sua propria cultura.
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