


Objetos propositores: a mediagdo provocada
mirian Celeste Martins (organizadora) e grupo responsavel pela
finalizagao do texto: Claudia Cascarelli, Eder Feijé Afel, Isabel
Orestes Silveira, Lidice Romano de Moura, Maria de Lourdes Sou-
«a Fabro, Paula Mello Cerchiari, Pio de Sousa Santana

Demais autores dos jogos: Denise Nalini, Donizeti Fermino Louro,
Edson Martins Moraes, Flavia Salazar Salgado, Fladvio Fernandes
de Almeida, Joselaine Borgo Fernandes de Freitas, Ligia Rodri-
ques Botelho, Maria Lucia Lisboa, Mdarcio Pinheiro, Patricia Vol-
pe, Regiane Ramos da Cruz, Ricardo Seyssel, Roberta Cristina Ni-
nin, Rosana Antunes, Selma Botton, Silvana de Oliveira Augusto,
susete Rodrigues da Silva e Vanessa Raqguel Lambert de Souza

Apresentacdo

Quando ingressamos na disciplina A Mediagdo Arte/Piiblico: possibilida-
des e limites na formacao de fruidores/leitores dos signos artisticos, no Ins-
tituto de Artes da Unesp, ministrado pela Prof: Dr2 Mirian Celeste Martins,
nao imagindvamos que das aulas pudesse nascer um trabalho extremamente
produtivo que se transformaria numa publicacio.

As abordagens tedricas em sala de aula tratavam de temas pertinentes ao
conteudo e questdes como: a Arte e sua aprendizagem; o publico e a leitura
que este fazia da imagem, bem como a necessidade de se fazer uma mediacdo
eficiente, foram temas que nos fizeram avancar na discussio e no aprofunda-
mento tedrico. As sinteses estéticas e escritas apresentadas pelos alunos em
cada inicio de aula traziam a tona ndo somente os contetidos vividos na aula
anterior, mas ampliavam nossa compreensao sobre a atitude mediadora e os
vinculos afetivos de todo o grupo.

A proposta de um trabalho coletivo levou-nos a pensar em possibilidades
alternativas para a mediacdo de obras de Arte e da cultura visual. A partir
da ideia de jogo foi se ampliando até chegarmos ao conceito de objeto pro-
positor, tendo como fundamento o pensamento de Lygia Clark. O contato e
4 manipula¢do com os materiais tomados da experiéncia vivida poderiam
hutrir o desenvolvimento da imaginagao, da fantasia, da percep¢do da Arte
e da cultura? Poderiam provocar mediagdes que gerassem experiéncias es-
téticas?

Atentos a0 outro como aprendiz de Arte, foram levantados diferentes
tipos de publico, no exercicio de perceber suas singularidades como um
8IUpo com certas caracteristicas e necessidades especificas. Foi pela escolha
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ando criar objetos Propositor,
5

do publico que 0s grupos se formaram, busc
ncontros com a A

que pudessem romper barreiras ¢ impulsionar €
cultura.

Naio seria possivel reconstruir nesse texto 0 percurso da experiéncia Vivids
as das discussoes acaloradas da sala de aul, Mas
bre a importancia fundamental que 0‘8
jogos possuem quando observados sob a otica do ludico, do bem-estar ¢
ar em provocadores da mediacao.
ificados, esse texto nasce coletivg

estando engrenadas umgas as

por nods, nossas lembrang
0 leitor podera dialogar conosco so

tivo e como podem se transform

Assim, percorrendo caminhos divers
desdobrando-se como pegas de um jogo que,
outras, se relacionam harmonicamente.

Na primeira parte o leitor encontrara os conceitos de diferentes tedricos,
somando pesquisas feitas individualmente. Embora ndo tenham sid,
aprofundados em nossos encontros, alimentaram a criacao dos objetos/
jogos como provocadores de mediacdo. Na segunda parte sao apresentados
os diferentes objetos propositores para publicos diversos, em textos que
foram revistos e resumidos para a publicagdo e que guardam a singularidade
de seus autores.

Provocar um didlogo enriquecedor por meio de objetos propositores am-
plia a potencialidade que ocupa um lugar ndo como ponte entre a Arte e o
publico, mas um lugar entre todos os que participam dos espacos sociais
onde a Arte e a cultura se instauram. Nesse espago, 0s objetos propositores
como mediacio ludica se oferecem de modo didatico, impulsionando a sua

utilizacio, recriacdo, transformagdo e novas invencoes.

Objetos propositores: a interatividade, o l0dico e o jogo

Nés somos os propositores: nos somos o molde,

cabe a vocé soprar dentro dele

o sentido da nossa existéncia.

Nés somios os propositores: nossa proposicdo ¢ o didlogo.

S6s, ndo existimos. Estamos a sua mercé.

Nds somos os propositores: enterramos a obra de arte como tal

e chamamos vocé para que o pensamento viva através de sua agao.
N0s sornos os propositores: ndao lhe propomos

nem o passado, nem o futuro, mas o agora.

Lygia Clark'

Quem pode se intitular propositora em vez de artista? Quem se libertou
da pintura, da moldura? Quem sonhava com o espago e o publico como
participantes de sua obra?

E Lygia Clark que nos fez pensar no dialogo, no acaso, no meio ambiente,
nas oportunidades de experienciar situagdes imprevisiveis, no tornar 0 pen-
samento vivo por meio de agdes. Curiosidade, exploragio e ludicidade nos



em Na dispnnibilidndc ¢ abertura & vida ¢ aos momentos partilhados
outros, que como nos desejam o contato com a Arte.

Essa abertura tao prcsenl(? nas criangas, como um interesse pela vida, uma
fome de viver, dcsc]lo de b.rmcar que se estabelece no aqui e agora, no ins-
cante presente, nao ¢ vnlonzafin do mesmo modo nas escolas, embora venha
inspirando NOVas m“md"lﬂglﬂf dt: ensino e avangos nas praticas pedagogi-
cas. No entanto, esse assunto nao ¢ nada atual: o jogo remonta a origem dos
rempos e ha quem diga que ele ¢ parte da propria condigio humana.

Johan Huizinga, pensador holandés do inicio do século 20, compreende
0 jogo como trago essencial, definidor das sociedades humanas. Para ele, o
pfdpl‘io conceito de homem precisa ser revisto, ji que é possivel encontrar
vestigios da ludicidade na origem dos tempos. Antes mesmo de um ances-
iral Homo Faber ou até Homo Sapiens, poderiamos supor a existéncia do
Homo Ludens. Huizinga® empreende um disciplinado exercicio intelectual
1a busca de uma definigdo desse jogo que estaria tdo presente na historia da

mov
com

humanidade:

O jogo é uma fungdo da vida, mas ndo é passivel de definicio exata
em termos légicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo

deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento
através das quais exprimimos a estrutura da vida

espiritual e social. Teremos, portanto, de limitarmo-nos

a descrever suas principais caracteristicas.

Entre elas, destaca-se a capacidade que o jogo tem de romper com a 16-
gica do cotidiano, de criar uma interagdo entre a realidade e a imaginagao,
espaco essencial de simboliza¢do. Desse modo esta relacionado aos rituais, a
cerimonia, ao dcio, a atividade em si mesma, como fim tinico buscando pra-
zer. O jogo seria, na verdade, um intervalo na vida cotidiana, um momento
alterado por uma outra légica que amplia a vida do homem e, consequente-
mente, da prépria sociedade, provocando marcas profundas na cultura.

Para Huizinga, como fun¢do da vida, o jogo sempre apresenta as mesmas
caracteristicas: ordem, tensdo, movimento, mudanga, solenidade, ritmo, entu-
siasmo’. E nesse sentido que se pode afirmar que ainda estd presente na vida
adulta, guardado, simbolicamente, nas festas, nas cerimonias, nos rituais
de passagem e mesmo nas atividades profissionais que colocam ao homem
0 desafio de se langar ao desconhecido, de conviver com o imprevisto, de
colocar-se “em jogo” na vida.

Vygotsky, autor russo contemporaneo de Huizinga, pensador marxista
que revolucionou o modo de se compreender as relagdes entre individuo
¢ sociedade no desenvolvimento infantil, também viu no jogo a mesma
relagio com a humanizacio: para ele, a primeira atitude humana ¢ brincar,
Mag, diferentemente do que salienta Huizinga, Vygotsky afirma que o
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prazer nio deve ser considerado como caracteristica definidora dg jogo:
muitas outras atividades também dio prazer a crianga ¢ nao sio vistas.
CoOmo jogos e, por outro lado, as atividades do proprio jogo nem sempre d3,
prazer, o que comumente ocorre quando perdemos uma partida ou quang,,
nos cansamos sobremaneira depois de uma aposta ou uma brincadejra
corporal. Além disso, contrariando a psicologia de sua época, ele afirma que
o brinquedo nao ¢ o aspecto predominante na infincia, embora seja “yp,
fator fundamental no desenvolvimento humano™. A crianga brinca porque,
ao brincar, ela pode criar uma situagao imagindria e isso ¢ fundamenta]
para o desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, do prépriq
pensamento e da linguagem.

Embora Vygotsky utilize palavras diferentes para dizer jogo, brincadeira
e/ou faz-de-conta e brinquedo, todas essas manifestagdes tém em comum o
que ¢ a esséncia do jogo: as regras. Para ele, at¢ mesmo um jogo de xadrez
cria uma situacao imagindria que é o que sustenta os jogadores em atividade
tao concentrada. A grande motivagdo para jogar estd justamente na possi-
bilidade de se subordinar 4 regra. A subordinacao estrita as regras ¢ quase
impossivel na vida, no entanto, é possivel no brinquedo, e ¢ dessa forma
que o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianga:
ela se comporta para além do dia a dia, ¢ como se ela fosse maior do que é
na realidade. Para além do prazer imediato, o brinquedo ¢ essencial para a
crianc¢a porque

fornece ampla estrutura bdsica para mudangas das necessidades

e da consciéncia. A agdo numa esfera imaginativa, numa situagdao imagindria,
a criagdo das intengdes voluntdrias e a formagdo dos planos

da vida real e motivacional volitivas - tudo aparece no brinquedo

que se constitui, assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar.

Vygotsky também vé a continuidade do jogo ou do brinquedo para além
da primeira infancia, permeando a atitude em relagdo a realidade. Isso nos
permitiria pensar nas possibilidades lidicas da media¢ido. Sendo elemento
simbolico tao fundamental ao homem, tanto quanto a propria Arte, poderia
apresentar um caminho interessante para ampliur o contato com as lingua-
gens artisticas? Quais seriam os limites e as possibilidades dessas relagoes
em contextos formais ou informais em que a Arte ¢ posta em jogo a um
publico qualquer: alunos, adolescentes, criancas, educadores etc.

Para Huizinga, o jogo é sempre uma atividade voluntdria praticada nas
horas de 6cio, com orientagdes proprias, diferentes da atividade do dia a dia.
Sendo atividade propria para criar intervalos no cotidiano, deve se opor a0
trabalho porque ndo visa, essencialmente, nem a produtos, nem a quaisquer
outros resultados. Diante disso, podemos pensar: ainda que proposto pelo
mediador, o jogo estd sujeito a escolha do jogador que, entre tantas decis0€S



que prccisnr;i tomat, fk‘vcrd decidir, primeiramente, se quer entrar no jogo,
o ¢ como o fard. Para Vygotsky®, “o atributo essencial do brinquedo é
a regra torna-se um desejo”. Seja no museu, na escola, na rua, é pre-
ciso o desejo de jogar. Nao as pressas, ndo visando a nota, nem a qualquer
outro resultado como parte de um plano que é externo ao proprio jogador.
Mas um simples desejo de se distanciar do dia a dia e subordinar-se, por
contade propria, as regras que unem parceiros ainda que estranhos, a um
mesmo proposito. O desejo por um intervalo ltdico, momento que pode
nover a capacidade humana de produgao de significados.

0 socidlogo francés Gilles Brougere’, pensador das relagoes entre brin-
quedo e cultura, faz criticas com relagdo a tendéncia didatizante do jogo na
escola. Diz ele:

quﬂnd

CIUC um

Uma atividade de aprendizagem, controlada pelo educador, toma o aspecto
da brincadeira para seduzir a crianga. Porém, a crian¢a ndo toma a iniciativa
da brincadeira, nem tem o dominio de seu contetido e de seu desenvolvimento.

O dominio pertence ao adulto, que pode certificar-se do valor do contetido diddtico
transmitido dessa forma. Trata-se de utilizar o interesse da crianga pela brincadeira
a fim de desvid-la, de utilizd-la para uma boa causa. Compreendemos

que ai existe brincadeira por analogia, por uma remota semelhanga.

Ele aponta para a necessidade de se pensar o jogo em si, nao COMO recurso
de aprendizagens quaisquer, mas como algo cujo valor estd no fato de que ao
brincar se aprende a brincar, a0 jogar se aprende a jogar. Mas esse brincar ou
jogar sdo atividades complexas, com muitas outras implicagoes, afinal. Nao
seria um modo de viver a o jogo da experiéncia estética?

Como diz Huizinga, 0 jogo nio é um tabuleiro, um conjunto de peas,
artefatos coloridos, reluzentes ou qualquer outro acessorio pretensamente
divertido. “O jogo é uma fungao significante, tem fungdo social, encerra um
determinado sentido. No jogo existe alguma coisa em jogo que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere sentido & agdo™. Assim, ¢ possi-
vel jogar sem nenhum material e, da mesma forma, é possivel que ndo haja
jogo no mais elaborado e rebuscado tabuleiro: jogo ¢ espirito ludico. Nao ha
jogo onde ndo h4 ordem proposta por regras claras; tensdo diante da expec-
tativa da proxima jogada, do imprevisivel, da surpresa; movimento que rege
0 jogador na passagem do tempo; mudanga de trajetorias, de aspectos e de
€Xpectativas, o que nos mostra que as cartas nio estio marcadas, que tudo
estd por acontecer e o final é incerto; a solenidade tipica dos rituais huma-
nos; ritmo e entusiasmo, A esséncia do jogo estd na sua capacidade de exci-
tar, fascinar intensamente, de ativar zonas de desenvolvimento proximal. A
Arte também convoca a participagdo, 0 envolvimento, a imaginagdo; deseja
Nos afetar e aspira nos fazer hospedar a obra dentro de nos’.
~ "Cada obra deixa como que para cada um que a assimila um espago de
1080 que ele tem que preencher’, diz o filésofo Gadamer'. Assim, a esséncia

Cultural

cao 81

Media



Cultural

82

Mediacdo

do jogo, e também da Arte, estd na sua capacidade de excitar e fascingy in.
tensamente provocando estranhamentos, deslocando o lugar do “ja sabidg”
Operando com conceitos, subjetividades, sensorialidades, os jogos podem
colocar desafios de quem se propéoe a mediar Arte e ptblico e a criar jogos
como objetos propositores de uma lidica mediagao.

A ideia do ludico, do latim ludus - jogos infantis, recreacdo, competicio,
representagoes liturgicas e teatrais, jogos de azar —, ¢ somada nesta fundy.
mentagao a atitude de Lygia Clark. Na década de 1970, ela rejeitou o rotyq
de artista e exigiu ser chamada de “propositora”. Por meio de seus objetog
propositores, caminha para uma gradativa libertacdo dos meios utilizados
na superficie pictérica, para além da moldura. A pintura ndo é mais ym
espaco metaforico, mas um acontecimento dele. O espago participa da obrg
e inova ao sugerir a participacao efetiva do publico, estabelecendo uma re-
flexdo da ideia de autoria da obra. A obra convida a uma experiéncia que vai
além do observar. Ela simplesmente propde, tornando o expectador também
0 autor da obra, pois a experiéncia pertence a ele. A experiéncia é a obra,

Apropriamo-nos do conceito de objetos propositores desta “propositora”
onde a obra em si ndo é mais importante, é apenas um veiculo por meio do
qual os espectadores desvelam sua prépria poética. Os “jogos de mediacio”
sao mais do que jogos, pois desejam potencializar a experiéncia estética por
meio de uma atitude ludica. A disponibilidade para essa atitude é voluntaria,
mas pode ser instigada, ndo como forma de direcionar o “gosto’, ditar regras
ou sugerir o que € bonito ou feio, mas como forma de despertar a capacidade
que temos em sentir o prazer da beleza, com o objetivo de auxiliar o fruidor
a entender seus sentimentos frente 4 obra de Arte, sem se ater a julgamentos
de valor. E uma relacdo construida no meio de vérios “entre”, como o educa-
dor/mediador, o fruidor, os fruidores entre si, a obra, o artista, os meios de
acesso a ela, a histdria ja vivida anteriormente etc... Tendo como caminho a
provocagdo, os desafios, os sentidos, a experiéncia estética.

Compartilhando objetos propositores

Pensando em publicos especificos, foram criados diversos objetos propo-
sitores. As apresentagoes em classe das ideias iniciais geraram uma serie de
reflexdes sobre o que é ouvir e observar o outro, sobre a nossa curadoria
educativa na escolha criteriosa das obras, as experiéncias pedagogicas e es-
téticas ja vividas.

Nem todos os objetos propositores criados estio aqui compartilhados, por
motivos vdrios, mas é preciso destacar as criacdes de Denise Nalini e Silvana
de Oliveira Augusto, que nos fizeram repensar sobre os jogos para criangas 2
partir de dois anos, tendo como foco os bichos presentes em obras de Arte; 0
album de figurinhas proposto por Fldvio Fernandes de Almeida; o CD-ROM



jado por Ricardo SC)’SSL‘I ¢ Lidice Romano de Moura, Estudando artistas
y ferentes ¢pocas, lugares ¢ escolas, para os alunos universitarios, além das
,]Prcsvﬂl“‘i(ws de Donizeti Louro, nas interfaces entre arte e matematica.

" para csta pequena publicagio, as apresentagoes dos objetos propositores
csumidas, mas pretendem se tornar alimento para a criagao de novos
ProposIgocs.

({l"ii

foram I’
objetos € novas

1.0 VESTUARIO NA ARTE: UM LIVRO-OBJETO/BRINQUEDO

Claudia Cascarelli

Nenhum de nés foi sempre adulto. Foi a crianga
quem construiu nossa personalidacde.
Maria Montessori

Os livros infantis introduziram a terceira dimensdo em suas péginas. Li-
vros que desdobram e surpreendem o leitor com verdadeiras arquiteturas
de papel, despertando a imaginagdo da crianga, transformando o livro num
brinquedo e simplesmente, ao dobrar-se novamente, transformam-se numa
pagina comum, como mégica. Encontram-se disponiveis também os livros-
brinquedos, livros-de-banho, livro-de-pano, livro-teatro. Alguns mantém a
narrativa visual como proposta de leitura, outros conduzem a leitura com
narrativas verbais e visuais, mas todos se tornam um grande companheiro
de aventuras, sonhos e desafios.

A ilustracdo, assim como qualquer imagem, tem significados proprios,
independente do texto que a acompanha. Muitas vezes ela € vista como se
fosse apenas um prolongamento do texto, uma espécie de eco, incapaz de
“falar” por si prépria. Esta hipétese leva o leitor a buscar na ilustragio ape-
nas os significados do texto, empobrecendo sua compreensdo, pois aquilo
que a ilustracdo diz e ndo esta no texto nio é percebido, como nos diz Ca-
margo'!,

Os livros-objetos nio se prendem a padroes de forma ou funcionalidade,
extrapolam o conceito livro rompendo as fronteira comumente atribuidas as
Publicagbes para leitura, assumindo-se como objeto de Arte. Sdo objetos de
Percepgio. Normalmente, sio obras raras, iinicas ou com tiragem reduzida.
Essas obras, entretanto, poderiam representar uma das evolugdes possiveis,
¢ perfeitamente aceitaveis, da forma convencional do livro que prevaleceu
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desde Gutenberg, ¢ que o livro-objeto viria complementar sem evidente.
mente substitui-lo.

Criamos o livro/brinquedo selecionando imagens de obras de Arthur Bjs.
po do Rosario, Leda Catunda, Nelson Leirner € Isabel Mendes da Cunha,
além das minhas ilustracées. A proposta deste jogo: livro/objeto é de conhe.
cer formas contemporaneas do fazer artistico, bem como provocar uma in.
teracao com as obras dispostas no livro para que a crianga conhega e briane
com diferentes abordagens e que seja estimulada para o seu fazer artistico,

Fle contém: um livro-caixa, um jogo de cartas com dicas de vestuirio,
uma boneca de papel, varias roupinhas para serem compostas, um estojo de
canetas coloridas.

Procedimentos do jogo para duas pessoas:

Apds contato com as imagens do livro/objeto O vestudrio na Arte, os par-
ticipantes sorteiam uma carta para cada um que contem um desafio, tendo
como referéncia as imagens contidas no livro. Um exemplo: "Troque a roupa
da boneca Brigitte e, para completar o visual, escolha um acessorio. Dica:
Na obra Quebra-cabecas e perucas, de Leda Catunda, vocé encontrard o que
esta precisando”. Apos tomar conhecimento do que deverad fazer, cada parti-
cipante escolhe uma roupa para desenhar e interagir com a boneca de papel
juntamente com as obras indicadas no livro.

2. JOGO DA IMAGINACAO
Regiane Ramos Cruz e Paula Mello Cerchiari

Pensamos em construir um jogo focando a imaginagdo da crianga. Como
explorar este assunto sem cair na rotina, sem utilizar moldes ou adaptagdes
de outros jogos? Essa pergunta nos levou a eliminar a ideia de jogo como
trilha, cartas e memoria, pois pretendiamos ser mais criativas e ousadas.

Realizando uma breve pesquisa, encontramos um jogo de historia da Arte
emn formato de brochura contendo perguntas ¢ respostas, como se fossem
charadas, além de ilustragbes. A partir desta ideia, percebemos que a cons-
trugao de um livro pela crianga seria um bom COmMego € pensamos em um
jogo que se transformasse por si s6 em um livro,

Criamos um tabuleiro contendo nimeros correspondentes as palavras as-
sociadas a objetos diversos. Nameros, palavras e objetos se mesclam estimu-



|ando a crianga a construirum olhar a partir do ver, do observar, do pensar
o do fazer. O tempo do jogo ¢ o tempo de construgao do livro pela crianga,
ganhando © jogo quem terminar de “construir” o livro pdgina por pagina. O
interessante ¢ que todos podem construir o “seu” livro com imagens, total-
mente diferentes uns dos outros.

0 jogo da imaginagdo tem como puiblico-alvo criangas de sete a nove anos,
jotalizando 15 participantes ¢ um mediador. Compoem o jogo: um dado,
qm tabuleiro contendo numeros e palavras associados, 15 livros pequenos
atilizando folhas sulfites dobradas cujas paginas contém uma palavra escrita
no canto superior direito, ldpis de cor, giz de cera, lapis dermatografico, lapis
de desenho (B, 2B, 4B e 6B), uma caixa contendo penas, pedras, retalho de
recido, concha, terra e folhas etc.

Regras

O objetivo do jogo da imaginagdo é que o participante associe as palavras
com os objetos transformando-os em desenhos na construcédo do livro e na
sua propria historia. Os participantes sentam-se em forma de semicirculo,
recebendo individualmente os materiais de desenho e o livro cujas paginas
brancas contém somente uma palavra escrita no canto superior direito. O
tabuleiro, a caixa contendo objetos e o dado ficam no centro.

O primeiro jogador lanca o dado onde um niimero correspondera ao nu-
mero no tabuleiro e imediatamente a uma palavra. Por exemplo: Se o dado
cai no numero dois, verifica-se que ele corresponde & palavra pedra (escrita
20 lado do ntimero dois no tabuleiro). O primeiro elemento deste jogador
serd a pedra. A pessoa que ficar no centro como mediadora do jogo retira
um objeto da caixa e o apresenta a este jogador. Por exemplo: o objeto re-
tirado da caixa foi um chapéu, portanto, o segundo elemento deste jogador
é 0 chapéu. O terceiro elemento deste jogador ¢ a palavra escrita no canto
superior direito da pagina do seu livro. Os trés elementos associados (pedra,
chapéu e a palavra escrita no canto superior direito do livro) serdo os pontos
de partida para o desenho. A cada rodada, o jogador deve abrir o livro em
uma pagina diferente.

O tempo para desenhar na folha do livro termina quando chegar a sua vez
de jogar novamente, Em uma rodada todos devem jogar uma vez, porém,
S¢ 0 jogador ndo concluir o desenho no prazo fica uma rodada sem jogar.
Vence o jogo quem conseguir preencher o livro primeiro.

Variacoes podem ser recriadas pelos proprios participantes,
trazer novos objetos para a caixa e levantar outras palavras-propositoras.

que podem
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3. BARATHO ITINERANTE

Rosann Antunes

O jogo aqui apresentado foi resultado de uma proposta de confecgido de
jogos criads pelos alunos do CEU Vila Atlantica e das oficinas de desenho de
mangé (desenho japonés, como Pokémon, Cavaleiros do Zodiaco e Goku,
Saors, entre outros), realizada na Oficina Cultural Raul Seixas, no Tatuapé,
no Tendal da Lapa, € no Centro de Convivéncia de Vila Carbone, na Fregue-
s1a do O, sob munha coordenacao

A intengao deste trabalho com jogos € estimular nos alunos a construgdo
de esquemas de raciocinio logico, fazer com que suas experiéncias escolares
sejum momentos de alegria, descontragio, participagao social ¢ enriquece-
dora, alem de explorar as diferentes linguagens das Artes plasticas, amplian
do o repertono artistico, cultural e visual dos participantes.

Apresenter as turmas os diversos jogos possiveis, utilizando o liveo Jogos
Inteligentes de Gilda Rizeo', entre outros Jogos do meu conhecimento ¢ dos
alunos tambeém. Realizamos uma selecio entre virios Jogos, ¢ foram esco



hidos pelas criangas ¢ .ﬂdolesccntcs 0s que revelaram maior poder de sedu-
cio, entre cles, alguns jogos que utilizam cartas para a sua execugao, como
0 Pﬂpn»tudo, truco, entre outros. A partir desta escolha, o objeto propositor
foi 0 baralho, para que se pudesse jogar os diferentes jogos escolhidos pelos
Jlunos, € que fossem compativeis com todas as idades dos varios grupos de
criangas € adolescentes.

Qs grupos decidiram que primeiramente seria confeccionado um unico
paralho itinerante, onde as diferentes turmas participariam do seu processo
Je cria¢ao, possibilitando a construgao de um elo, uma comunicagao, uma
troca de experiéncia entre os grupos que estdo localizados em varios pon-
tos de Sao Paulo. Grupos que possuem diferentes idades e niveis sociais. Os
Jlunos do CEU e do Centro de Convivéncia sio moradores das favelas do
entorno, enquanto os alunos do Tendal da Lapa e da Oficina Cultural Raul
Geixas sdo de classe média alta.

Esta proposta causou grande excitacdo, curiosidade e empenho entre 0s
jarticipantes. O processo de criagio do baralho foi um trabalho diversifi-
cado, livre, onde 0 aluno escolheu o que desejava fazer. Penso que num am-
piente de trabalho diversificado, livre, onde se exercita a opgao, oferece-se
espaco & discussao de ideias, valores e opinides.

Decidimos pelo baralho que deveria conter imagens estampadas de traba-
lhos criados pelos alunos pertencentes as diferentes turmas, com o objetivo
de cada grupo jogar e conhecer o trabalho e técnica utilizada pelo outro gru-
po. Assim, as imagens foram estampadas nas cartas feitas de papel Canson.

A turma do CEU, cujas idades dos alunos variam de sete a onze anos, es-
colheram a técnica da xilogravura para a confeccao das imagens do baralho.
As turmas do Tendal, da Oficina Raul Seixas, e do Centro de Convivencia,
cuja idade dos alunos variam de sete a vinte e um anos, decidiram utilizar
alguns desenhos realizados na oficina para a confeccdo do jogo. O resultado
final foi um baralho com imagens na técnica da xilogravura, desenho com

l4pis 6b, nanquim e bico de pena, ecoline e lipis de cor, confeccionado pelas
30 de todos os alunos, os quais se envol-

diferentes turmas, com a participag
e e gostaram muito do baralho confec-

veram completamente pela atividad
cionado, que se tornou um bem comum entre 0s grupos.

4.]J0GO DE DAMAS COM ARTE
Selma Botton
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Como minha drea de trabalho ¢ minha pesquisa sa0 relacionadas a Edy.

cagao de Jovens e Adultos (EJA), escolhi esse publico na hora de construjr
meu objeto propositor.

As classes de EJA sao, geralmente, heterogéneas em diversos aspectos: ori-
gem, raga, género, religiao, orientagao sexual, idade, nivel de aprendizagem
as e o processo ensino-aprendizagem,

Essa heterogeneidade enriquece as aul
s conteudos trabalhadosg

pois ndo se constroi o conhecimento apenas com 0
na aula. mas também com a troca de experiéncias entre oS alunos. Uma gran-
de maioria dos alunos é migrante de estados do Nordeste ou de cidades do
interior de Sao Paulo ou Parand. Todos vieram para Sao Paulo pelo mesmgo
motivo: trabalho. Entre os homens, muitos sao trabalhadores de construcio
civil ou do comércio formal e informal, além daqueles desempregados que
apostam numa melhor escolaridade como facilitadora do ingresso no merca-
do de trabalho. As mulheres: quase totalidade de donas de casa ou domésticas,
que chegam as aulas com as méos recendendo a limpeza e dgua sanitdria. Mu-
Iheres que ainda enfrentam proibi¢oes dos maridos, a falta de quem cuide dos
filhos pequenos a noite, a dupla jornada de trabalho. Uns 30% de adolescentes
foram rejeitados da escola regular por terem que trabalhar precocemente, por
nio se adaptarem 2 rotina escolar, por ndo “gostarem de estudar” e que agora
sentem necessidade da escolaridade pelo mesmo motivo dos mais velhos.

Dois aspectos sio comuns 4 maioria dos alunos de EJA: o fato de serem
fruidores ou produtores de cultura popular e a grande dificuldade na leitu-
ra interpretativa tanto de textos verbais como nao-verbais. Considerando
o primeiro aspecto, optei por usar um jogo muito popular e jogado demo-
craticamente por todos os alunos (e também pelos professores): 0 jogo de
damas. Escolhi também esse jogo por ser rdpido, mesmo usando estratégias
de raciocinio, e também por ser um jogo de regras simples, faceis de serem
ensinadas a quem ainda ndo as conhece.

Como forma de estimular a leitura interpretativa, acrescentei uma regra a
mais a0 jogo de damas e dirigi o jogo 4 leitura de obras de Arte, relacionan-
do-as a seus titulos. Acredito assim que os alunos terdo uma forma ludica
de contato com obras de Arte, de exercitar a interpretacdo do texto verbal,
relacionando-o a um texto ndo-verbal (titulo&obra), de praticar a leitura da
obra a partir de uma indicagdo do préprio artista, de discutir significados e
ampliar seu repertério na area do letramento.

A curiosidade na aprendizagem

Paulo Freire" nos diz que a curiosidade estd na base na experiéncia forma-
dora. A educacdo que estimula a pergunta, a descoberta, a pesquisa deve ter
como base a curiosidade dos alunos. Nio a curiosidade que silencia outra,
negando-se a si mesma, nem aquela que invade a privacidade do outro. Nao



1 curiosidade "dnmvsliuu?n'l mecanizada, mas aquela que implica a “capa-
\‘il{ildC critica de tomar (h‘.ulnn(in do objeto, de observa-lo, de delimita-lo,
le cindi-lo, de cercar o objeto ou fazer sua aproximacio metddica, sua ca-
sacidade de mm|.mrm‘. de perguntar”. Paulo Freire afirma que o exercicio
da curiosidade a faz metddica, uma verdadeira epistemologia curiosa. Pen-
cando assim, acredito que desafiar os alunos de EJA a relacionar titulos e
respectivas obrns’dt‘ Arte, interpretando-os, procurando seus significados
conotativos, "CIHC"“T‘“““‘. suas proprias experiéncias com as palavras as ex-
Pm-i@ncins dos artistas estimula a curiosidade e nio apenas fornece respostas
prontas a perguntas talvez nem ainda formuladas,

Como as regras do jogo de damas tradicional sio populares, assim como
o seu tabuleiro de xadrez (8x8 colunas), 12 pecas claras, 12 pecas escuras,

apresento aqui apenas as adaptagoes para tornd-lo um objeto propositor.

Componentes:

Dividi a moldura do tabuleiro de forma que quatro linhas ficaram com
moldura preta e quatro linhas com moldura branca. Substitui as casas pre-
tas do tabuleiro por reprodugdes de quadros de artistas reconhecidos. Es-
«as obras deveriam ter titulos anedéticos, mas ndo ébvios. Os titulos das
obras foram relacionados em fichas brancas e pretas, conforme a localiza-
cio das obras no tabuleiro — moldura preta ou branca (essas fichas poderéo
ser usadas em outro jogo sem o uso do tabuleiro: as obras relacionadas sao
reproduzidas em tamanho maior — A3, por exemplo - e os alunos devem
identifica-las com os titulos, defendendo sua escolha com argumentacao).
Hz zinda um outro tabuleiro menor, onde as casas pretas sao janelas que
permitem aos jogadores conferir o titulo com as obras. Produzi 12 pecas
circulares brancas e 12 pretas.

Objetivo: Alcancar a casa com a obra referente ao titulo sorteado.

Preparacao:

O tabuleiro é posicionado como no jogo tradicional. Se o jogador esta do
lado do tabuleiro com moldura preta, deve sortear uma ficha de titulo bran-
ca; se estiver do Jado da moldura branca, deve sortear uma ficha preta. As
obras sorteadas sao as casas a serem alcangadas. Antes de se dispor as pegas
no tabuleiro, os oponentes terao um tempo para identificar a obra cujo titulo
foi sorteado, ja que as casas serdio cobertas pelas pegas.

Movimentacio:

A movimentacio ¢ igual ao jogo tradicional. Pode-se jogar declarando as
¢asas a serem alcancadas ou ocultando-as, Isso serd previamente combinado
entre o5 oponentes. Quando o jogador alcangar seu objetivo, declara-o a0
Oponente e confere o titulo no tabuleiro menor.

Cultural
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Essa movimentacio ¢ uma sugestao, podcn(ln ser acrescida de inovagﬁ,c,S

dos proprios jogadores, que podem combinar regras a fim de tornar o Jogo
mais divertido.

As obras utilizadas: foram utilizadas vari
varias épocas e lugares. Nesse primeiro jogo utilize
pinlur'a, mas POdC*SC mudar as imagens das casas, v
gravuras, ou usar contetidos de outras disciplinas (ge-

) com o mesmo objetivo de estimular a leitura

as obras de artistas brasileiros e
i reprodugoes de obras de
ariando as linguagens:

esculturas, objetos,
ografia, ciéncias naturais etc

simbolica.

Uma aula com o jogo:
Fssa aula aconteceu no dia 25 de maio de 2005, na Escola Municipal de

Ensino Fundamental D. Pedro 1, na Vila Maria, zona norte do municipio de
Sio Paulo. A turma foi uma 5% série de Educacao de Jovens e Adultos, da
qual sou professora de Artes.

Nessa quarta-feira houve vérias enchentes e alagamentos em Sao Paulo e

muitos alunos faltaram, comparecendo apenas cerca de dez alunos. Alguns
egras do jogo tradicional, entao dividi a turma em

alunos nao sabiam asr
em sabia as regras ensinando quem nao

dois grupos heterogéneos, com qu
sabia.

Foi uma aula muito produtiva, pois 0s
grupo, antes de se decidirem por uma figura. O fato de o objetivo do jogo ser
chegar a uma determinada casa, as vezes fazia o grupo que estava perdendo
pecas ganhar de repente, para surpresa dos adversarios. Quando se chegava
4 uma casa errada, com o titulo trocado, os alunos argumentavam contra o
titulo correto, que consideravam inadequado. Nessa hora eu intervinha, pe-
dindo a eles que explicassem o porqué daquela escolha, e porque ndo outra.
Pedia que olhassem novamente as figuras e escolhessem outra, eliminando
as que nao se encaixariam no titulo, e justificando a escolha. Houve varias
discussoes sobre os significados de palavras desconhecidas, ¢ 0 fato de os
grupos serem relativamente grandes (cinco alunos em cada), foi algo que eu
nao previra, mas funcionou bem, porque os grupos entravam em um acordo
sobre o titulo usando argumentagoes e ndo apenas “chutando” uma figura.

A apresentacio do jogo nas aulas da Pos-graduagdo despertou tambem
muito entusiasmo em todo o grupo.

alunos discutiam os titulos no seu

5. con-TATO-com-ARTE-com-"TEMPO-rinea
Jsabel Orestes Silveira, Patricia Volpi ¢ Pio Santana

eto quumlu broned.

O homent so ¢ comf o
Sg‘l\illt'l'



A jniciativa de criarmos um jogo interativo em que os participantes (pro-
fegsor € aluno) pudessem jogar de forma coletiva pareceu-nos bastante in-
reressante, pois seria uma forma de promover o ensino da Arte contempo-
ores!

cinea, stravés da mediagdo de um professor que possui plena consciéncia

dc qut‘ { .
ceu aluno, sendo um ser ativo, possui necessidade de se movimentar e de se

comunicar, atraves dalinguagem e da expressio, principalmente no convivio

srincar ¢ um ato de estar descobrindo, escolhendo e recriando, e que

1y outras Criangas.

cot

Por isso 0 jogo na sala de aula, sendo uma metodologia prazerosa, esti-
pularia o potencial ludico dos participantes através do desenvolvimento de
stividades dindmicas que possibilitariam o aprender de forma criativa e in-
rerativa, favorecendo o desenvolvimento do pensamento na medida em que
o aluno: compara, exclui, ordena, categoriza, classifica, reformula, comprova
e formula hipdteses. Dessa forma ele estabelece um didlogo possivel entre o
pensamento e a sensibilidade, sendo desafiadas a reflexao, a imaginacao e a
experiéncia estética do fazer Arte. Tal agdo forma individuos criativos, in-
ventivos e descobridores na busca da construcio de sua propria autonomia.

Material necessario:

Dez imagens de obras contempordneas (sugestdo: reprodugdes de
obras de instalacdo, fotografia, performance, pintura, gravura, dese-
nho, escultura, objeto, Arte tecnoldgica e Site specific, em formato A3,
coloridas), que deverio ser fixadas na lousa ou na parede da classe.
Um dado grande, com suas seis faces coloridas. Cada tace do dado
sera um “bolso” que podera ser fechado com velcro, que servira para
guardar os objetos do jogo. Ele tem duas fungoes - conteém as regras,
criando expectativas em cada bolso que serd aberto, e determina nu-
meros para o jogo. Face 1: ficha com a pergunta: "0 que ¢ Arte con-
temporanea?” Face 2: um envelope contendo fichas: "Como jogar”,
contendo as explicagoes, Face 3: ficha com a frase: “Qbjetivo do jogo’
tendo no verso a informacio. Face 4: dez fichas com os nomes dos
artistas e dados das obras. Face 5: a ampulheta que marcard o tempo
para o grupo responder a questio sorteada, Face 6: cartas contendo
20 perguntas.

Uma trilha em formato A3 que serd utilizada na lousa (se vocé plasti-
ficar a trilha, ela poderd receber os pedes com fita adesiva no verso, de

I
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forma que nao caira na medida em que se anda cada casa).
Dois pedes: um para cada grupo de alunos.
Materiais diversos: barbante, papéis, pedras, conchas, sucatas etc. que

hicardo dispostos para o uso sobre uma mesa.

Como jogar:

Apos fixar na lousa as imagens de Arte contemporanea, a trilha, e co-
locar sobre uma mesa os materiais diversos, ja despertando o interesse
a classe, serd dividida em duas equipes, com trés cores para cada um
(as mesmas do dado). As faces do cubo serao mostradas, iniciando
pela um, que traz a pergunta central do jogo: “O que € Arte contem-
poranea?”, em seguida com as faces que explicam o jogo. Depois se
inicia o jogo, lancando o dado (que ja se encontra vazio) e sorteando
uma pergunta que serd respondida pelo grupo da cor que o dado
apontar. O dado indicard também o numero de casas que o jogador
devera andar na trilha, se o grupo acertar a resposta apds cumprir o
desafio que a carta contiver. Ganhara o grupo que primeiro chegar ao
final da trilha.

As perguntas:

1) O que ¢ Arte contemporanea? 2) O que é materialidade? 3) O objeto
do cotidiano pode se transformar em Arte? 4) O que ¢ suporte? 5) O
que € uma instalagao? 6) O que ¢é site specific? 7) Fotografia é Arte? 8)
Qual a diferenca entre escultura e objeto? 9) E s6 no museu o lugar do
objeto de Arte? 10) O que faz uma obra ter carater efémero? 11) O que
¢ desconstrucdo? 12) O que significa dizer que algo esté presente pela
auséncia? 13) Um texto pode ser Arte? 14) O que ¢ apropriagio? 15)
O que € interagir? 16) O que é performance? 17) O que ¢ intervencio?
18) Qual a diferenca entre reprodugio e releitura? 19) O que é cons-
trucao? 20) O que é Arte tecnologia?

Os desafios: no verso da carta com as perguntas estio os desafios a serem
cumpridos, por exemplo: escolher um material e disponibilizar o proprio cor-
po como suporte para construir algo; construir um objeto-arte a partir dos
materiais da mesa, escolher algo do seu material usual (da mochila) como
elemento de objeto artistico, criar uma instalagio com diferentes materiais;
pensar € projetar um site specific para o bairro ou escola; realizar uma perfor-
mance a0 som de uma musica; utilizar-se de movimentos gestuais para pro-
jetar seu corpo na luz do retroprojetor, Para cumprir os desafios, poderdo se
utilizar dos materiais que foram trazidos pelo professor, além dos objetos que
os alunos trazem na mochila, ou ainda utilizar o corpo, o espago da sala etc.

O professor podera escolher as obras de Arte contemporanea que deseja
explorar com os alunos, bem como poderd acrescentar outras perguntas e



tros desafios para o contato com a arte contemporanea. Nosso objetivo
éa convocagao do aluno através do Tato no contexto da Arte num Tempo

onde 0 j0go desperta mais do que nunca o interesse pelo ;1prendi7.a(l().

. TerritorioCONTEMPORANEOem]OGO

pio Santana

Ao longo do magistério, venho encontrando muitas lacunas e deficiéncias
1o ensino da Arte na educagao bésica, principalmente em relagao ao estudo
Ja Arte contemporanea, suas linguagens, seus suportes e seus meios. Para
mergulhar num territorio desafiador que percorre diversas linguagens da
gramatica visual contemporanea, estimulando e possibilitando a produgao
de imagens de forma ludica, interessante e compreensivel ao educando, re-
criei 0 jogo acima citado diversificando sua potencialidade.

E um objeto/jogo propositor educativo, criado para ser experienciado
na sala de aula do Ensino Fundamental II e Ensino Médio. Traz uma visao
panoramica de quatorze linguagens dessa natureza e suas especificidades:
Instalacdo, Fotografia, Performance, Pintura, Gravura, Escultura, Objeto,
Arte e Tecnologia, Ready-made, Desenho, Intervengao Urbana, Site specific,
Texto e Assemblage. Tais linguagens serdo desenvolvidas e contextualizadas
operando sob a luz de trabalhos de artistas contemporaneos brasileiros e al-
guns estrangeiros. E um jogo que reflete sobre o territorio da Arte, um lugar
transitorio, instavel e efémero. Brinca sério com questdes da materialidade
do objeto de Arte, dos diferentes suportes, de atitudes de apropriagoes, de
elementos da vida cotidiana levados para o mundo da Arte, de lugares e
veiculos pelos quais a Arte transita neste mundo tecnolégico globalizado da
sociedade contemporénea, entre outras.

Materiais componentes do jogo:

I' - Quatorze imagens dos seguintes artistas: Vik Muniz (Fotografia);
Marce] Duchamp (Ready-made); Marcelo Nitsche (Escultura); Marco Paulo
Rolla (Performance); Regina Silveira (Intervengio Urbana); Nuno Ramos
(Site specific); Cildo Meirelles (Instalagio); Leonilson (Pintura); Edgard
de Souza (Objeto/Escultura); Carmela Gross (Instalagdo/texto); Abraham
Palatnik (Arte e Tecnologia); Artur Bispo do Rosdrio (Assemblage); Edith
Derdyk (Desenho) e Antonio Henrique do Amaral (Xilogravura).

iacdo 93 Cultural

Medi



1l

')y‘l e

I

94

Maoedicic o

2 - Uma mesa contendo: objetos de grande consumo, ferro, garrafag pet
fhigurinhas, plasticos, agua, vasilhas, barbante, papéis, papelao, pedrag, cnn,'
chas, tecidos, borrachas, arcia, tijolos, arame, fita adesiva, madeira, Caixag
fios, elasticos, objetos domésticos e objetos de uso pessoal, '

3 - Uma tabela (para uso do professor) que mostra 08 grupos, seus compy,.
nentes ¢ a linguagem que estao desenvolvendo.

4 - Seis fichas de registro (uma para cada grupo). Essas fichas mostrarig, ,,
numero do grupo, linguagem desenvolvida, nome do trabalho (titulo), .
teriais usados, suporte do trabalho, interpretagoes possiveis/comentariog do
grupo e avaliagao dos desafios. A

5 - Seis cadernos de TerritérioCONTEMPORANEOemJOGO (um pary
cada grupo), com informagoes sobre todas as linguagens, preparado previg.
mente pelo professor.

6 - Sete dados, com os seguintes modelos: um tradicional, um de doze f,-
ces com numeros e mais cinco sem nenhum desenho. Nestes cinco, vocé irj
criar pequenas etiquetas adesivas coladas em cada uma das seis faces, geran-
do: dado Suportes (chdo, parede, cadeira(s), corpo, mesa e TV+video) e quatro
dados Materiais, colando seis etiquetas em cada dado (objetos de grande
consumo, ferro, garrafas pet, figurinhas, pldsticos, dgua, vasilhas, barbante,
papéis, papelao, pedras, conchas, tecidos, borrachas, areia, tijolos, arame,
fita adesiva, madeira, caixas, fios, eldsticos, objetos domésticos e objetos de

uso pessoal).

As Regras: 1. Divida a sala em grupos de seis pessoas. 2. Afixe as quatorze
imagens na parede ou lousa (cada imagem pertence a uma linguagem dife-
rente e cada uma contém um numero que se conectard com um dos dados
do jogo). 3. Apresente as imagens esclarecendo estas regras. 4. Apresente 0s
dados, explicando a fun¢do de cada um. 5. Mostre que os dados devem ser
jogados todos de uma s6 vez e, ao serem jogados: um mostrard 0 numero
que o grupo receberd, outro o suporte a ser utilizado, outro a linguagem que
o grupo ira desenvolver, e 0s outros quatro, os materiais a serem usados. Veja

Grupo n® 6. Usard o chdo como suporte, A linguagem a ser desenvolvida
serd uma obra com texto (pois o n® 10 corresponde aquela imagem/lingua-
gem afixada na parede). Os materiais para a construgao da linguagem serao
determinados pelos outros quatro dados: dgua, areia, ferro e papéis.




[nicio do jogo: Distribua para cada grupo os seguintes materiais: Ficha de
Registro, 08 sete dados, o caderno TerritérioCONTEMPORANEOem]O-
Gé. Uma pessoa de cada grupo jogard os sete os dados de uma tinica vez.
juntamente com os demais componentes ira ler e obedecer a proposta que
os dados revelaram: o nimero do grupo, a linguagem que sera desenvolvi-
Ja, 0 suporte e 0s materiais que serdo utilizados. Todos devem se apropriar
Jos materiais que estao dispostos sobre a mesa. O caderno TerritérioCON-
TEMPORANEOCW]OGO servird de mediador, mostrando outros artistas
atilizando aquela linguagem sorteada para o grupo. O professor acompanha
. discussdo e criacdo em cada grupo, como mediador que problematiza e

alimenta.

Outras ideias: E possivel desenvolver com os alunos novas possibilidades
com as imagens, seus titulos, autores, linguagens, suportes, materiais e os
dados. Proponha que eles criem novos jogos. O jogo pode impulsionar expe-
dicoes culturais para o contato direto com a Arte contemporénea. Essa acao
¢ fundamental para ampliar experiéncias estéticas. Ver as obras originais, em
local preparado para tal € sempre estimulante se for bem planejado. O jogo
pode servir para aquecer a visita e potencializar um encontro com a Arte

sensivel, prazeroso.

7.J0GO DA MULTISSENSORIALIDADE
Maria de Lourdes Sousa Fabro

[...] apreender e produzir imagens através do tato. Essa percepgao

parece ser iluminada pela vontade de poder dialogar

com o mundo exterior, sendo enclasurada entre suas maos e encapsulada
nas obras criadas por suas mentes num livre

e descontraido passeio pelo mundo dos signos.

Ballestero®

O presente jogo tem como objetivo acessar o portador de deficiéncia vi-
Sual por meijo de reprodugées de obras de Arte que fazem parte dos projetos
Lé Vai Maria’ e ArteBRY, ambos objetos da minha pesquisa de mestrado
no Instituto de Artes da UNESP, que visa observar como o professor de Arte
utiliza materiais criados por institui¢oes culturais.
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A histéria da Arte-educacio inclusiva do Brasil marca a presenca de duas
mulheres: Helena Antipoff, médica e educadora russa que em 1929 veio pary
o Brasil, desenvolvendo acoes importantes em muitos campos como: edy-
cacao especial, atendimento pré-escolar, assisténcia ao menor abandonado,
criando também a Sociedade Pestalozzi e o primeiro curso universitario de
Psicologia; ¢ Noemia de Aratjo Varela, que, influenciada pelas ideias de Ay
gusto Rodrigues (criador da Escolinha de Arte do Brasil/R]), criou na Escola
de Educacao Especial Ulisses Pernambuco, um ateli¢ de Arte voltado para o
atendimento as criancas portadoras de necessidades especiais. A Arte para
Noemia ¢ advento, no sentido de comeco, aparecimento, possibilidade pri-
meira de transformacao humana. Ela olhava para as pessoas especiais/dife-
rentes pelo angulo das potencialidades e nao pelo angulo das deficiéncias.

Dentro da educacio inclusiva, o publico especial caracteriza-se em Porta-
dores de Necessidades Especiais, a esse grupo pertencem: Deficiéncias Vi-
suais. Auditivas, Mentais, Emocional, Fisica, Terceira Idade e outros. Como
portadores de cegueira congénita ou precoce, de cegueira tardia ou adquiri-
da ou de visdo subnormal, como eles podem estabelecer um encontro sensi-
vel com a obra de Arte?

Para Pierre Villey, citado por Amanda Tojal'®: “O olho da pessoa que en-
xerga sintetiza rapidamente a imagem, sendo que a pessoa cega necessita
unir todo um ‘quebra-cabeca’ de formas para criar uma representagao’.

O deficiente visual pode entrar em contato com o desenho, ndo de manei-
ra direta porque a percepcio real do feito grafico nao lhe é acessivel de ime-
diato, mas sim de outras maneiras sensoriais, tais como: Relevos - utilizados
para identificacdo e reconhecimento de uma grande parte de informagdes
em substituicao a visao; Texturas - utilizadas para identificar a diferenga en-
tre figura/fundo, mudanca de cor, diferenca de profundidade entre objetos,
referéncia de objetos e onde podem identificar o objeto. O desenvolvimento
desta percepcao esta relacionado a quantidade de experiéncias pelas quais
o sujeito tenha passado; Temperaturas - esta percep¢io auxilia nio de uma
forma direta na configuragio de desenhos, mas de uma maneira intuitiva.

Podemos afirmar que o cego, em sua maioria, obtém as informagoes por
outros canais, Na diddtica multissensorial, a pessoa que observa deve captar
do ambiente o maior nimero de informagdes por meio de todos os sentidos
que possa utilizar, Dessa maneira, nio existe um método individualizado de
observagao para nao-videntes e outro para videntes, mas sim um método
universal de observar. Apesar das informag0es entrarem por canais senso-
riais diferentes, ttm o mesmo destino - o cérebro - ¢ ai que as informagoes
se inter-relacionam, adquirindo um significado que aprendemos.

Os fundamentos da aprendizagem significativa, aliados & multissen-
sorialidade em alunos nio-videntes, sdo, também, vdlidos para os estudantes
videntes.



para que se produza um desenvolvimento adequado do tato no nao-vi-
dente, ndo serd necessario apenas deixar tocar e explorar. Deve-se ensinar a
tocar, para o que ¢ imprescindivel a educacio desse sentido. Para educar a
sensibilidade tétil, devem ser considerados os seguintes aspectos: a discrimi-
nacao de texturas-distingao de formas e tamanhos; a estética tatil (ensino da
representagao tatil, bidimensional ou tridimensional, com significados que
nao sdo percebidos visualmente); o tato como componente afetivo (é pelo
tato que se manifesta o componente afetivo, fundamental para o desenvol-
vimento da pessoa).

Escolha das imagens gerando dois jogos

Jogo 1 - Dentre os oito artistas que fazem parte do Projeto La Vai Maria, es-
colhi uma ‘tirinha’ do artista Laerte, pois contém cédigos verbais e nio-ver-
bais. Acredito que a histéria em quadrinhos em materiais multissensoriais
pode ser instigante para os deficientes visuais, devido 4 sua complexidade de
uniao entre imagens e escrita em braille.

Materiais desenvolvidos: 1. Reproducao e ampliagao em relevo com diver-
sas texturas da tirinha; 2. Decomposi¢do dos elementos da imagem em ob-
jetos no bi e tridimensional; 3. Objetos/Brinquedos: estetoscopio, aparelho
de pressio, otoscépio (luz para olhar o ouvido e garganta); 4. Caixinha de
Primeiros Socorros com gases, mertiolato, alcool, esparadrapo etc.; 5. Gra-
vagio da histéria para audicao.

Sugestdo de Jogo Multissensorial: 1. Audigao da histdria gravada; 2. Con-
versa sobre médicos/materiais utilizados/local de trabalho; 3. Tocar nos ob-
jetos/brinquedos e figuras decompostas no bi e tridimensional, na caixinha
de Primeiros Socorros, na ampliagao em relevo. 4. Conversa sobre as rela-
¢oes estabelecidas entre os objetos, a obra e a percepgao pessoal.

Jogo 2 - Dentre os 34 artistas que fazem parte do material “ArteBR”, escolhi
areproducio da obra Salvai Nossas Almas, de Siron Franco — uma obra po-
lémica tratando de um assunto que ndo pode ser esquecido: o acidente com
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o Césio 37 ocorrido em Goiania, em 1987, Permitir 0 acesso a essa obra gog
deficientes visuais ¢ poder retomar temas pertinentes a Arte contemporaneg,
em termos visuais ¢ multissensoriais, um contraponto com a historia em
quadrinhos do Laerte.

Materiais desenvolvidos: 1. Jogo da Memgria com texturas; 2. Reprody-
cao em relevo bidimensional de roupas em diversos tamanhos e texturas,
3. Maquete da obra Rua 57; 4. Roupas em tamanho reduzido com ima pary
composicao da obras em placa de metal.

Sugestio de Jogo Multissensorial: 1. Cada participante toca o companhei-
ro, sentindo a textura da roupa; 2. Jogo da memoria com textura; 3. Toque na
magquete da Rua 57 e audigdo da musica Rosa de Hiroshima'?; 4. O professor
conta a histéria do acidente com o Césio 37 em Goiania, chamando a aten-
cao para o fato de que o artista morou nesta rud; 5. Toque nas miniaturas das
roupas, nas quais tém texturas e pedagos de radiografias coladas nas roupas,
como na obra (para lembrar de onde veio o Césio); 6. Sentados ao redor da
placa de metal, cada aluno coloca uma roupa sobre a outra, compondo a
obra: 7. Ao acabar o trabalho, conversar sobre a percepgao da obra e a expe-
riéncia vivida.

8. ESPELHO, ESPELHO MEU!
Eder Feijo Afiel, Edson Martins Moraes e Joselaine Borgo Fernandes de
Freitas

ﬁ

A ideia inicial de criar um jogo destinado a ONGs e instituigoes de educa-
¢ao nao-formal transformou-se na concepgio de Kit propositor, instrumento
facilitador na eficicia de mediagio por parte do educador, propondo um de-
safio estético e uma participagdo efetiva objetivando uma resposta sensivel,
reflexiva e criadora diante da experiéncia estética. Concebido sob a abran-
géncia do conceito de curadoria educativa, observando faltas e necessidades,
tocamos na especificidade singular do nosso publico-alvo: adolescentes em
situacao de risco. A al')(.)rdagem rizomdtica de pensamento criativo, utiliza-
do pela professora Mirian Celeste Martins na conducio de nossa aprendi-
zagem, e que se caracteriza pela multiplicidade e diversidade de conexoes

nao-hnezires, acabou_se revelando extremamente enriquecedor também na
construcgao desse projeto.



Diante da auséncia de politicas publicas eficazes para amenizagio do qua-
dro de abandono da infincia, a sociedade civil nos tltimos anos tomou a
iniciativa, por meio de organizacoes nao-governamentais, de gerir agoes que
focam a problemadtica do adolescente, assim como o Estatuto da Crianca e
do Adolescente - ECA (Lei n° 8.069 de 13/7/90) na década de 1990 obrigou
as autoridades a implementarem ac¢oes sociais, entre elas as Casas de Acolhi-
mento e Abrigos, locais de exceléncia na pratica da educacio nao formal. O
ECA contempla a doutrina da protecio integral: reconhecimento da crianga
e do adolescente como sujeito de direito e pessoas em condicio peculiar de
desenvolvimento, bem como a exigéncia de absoluta prioridade das politicas
publicas voltadas para a infancia e juventude®. O ECA é a Lei federal que
dispoe sobre os direitos de todas as criancas e adolescentes do Brasil. Nao é
uma lei somente dirigida as criangas desamparadas, mas a todos os meninos
e meninas, como sujeitos de direitos fundamentais e da garantia da priori-
dade absoluta em sua defesa. O ECA se define como Lei de protecio integral
da crianga e do adolescente, e situa a crianca como a pessoa até 12 anos de
idade e 0 adolescente entre 12 e 18 anos, sendo aplicével, excepcionalmente,
na faixa dos 18 aos 21 anos.

A experimentagdo desse Kif propositor ocorreu num abrigo de uma cidade
litoranea da Costa da Mata Atlantica, destinado a abrigar adolescentes de
ambos 0s sexos, em situagdo de vulnerabilidade e risco pessoal (abando-
no, nicleo familiar desfeito, miséria, convivéncia com drogas, adultos ali-
ciadores, fome, trabalho precoce, violéncia doméstica) encaminhados pelo
Poder Judicidrio, e que tem por finalidade garantir aos adolescentes aten-
¢ao integral para o exercicio pleno de sua cidadania em regime residencial
de permanéncia continuada de carater provisorio. Nesse contexto, uma vez
institucionalizados, os adolescentes praticamente nada possuem a ndo ser
a si mesmos, e estabelecem com as coisas uma relagdo de igualdade, onde
homem e mundo constituem um todo e é neste tipo de relagdo que acontece
a experiéncia estética.

Os adolescentes buscam uma identidade singular, buscam reflexos numa
simples vélvula de descarga do banheiro, nos oculos de um educador, na
vidraga da janela, na tela de uma televisio, se olham a todo momento, para
ajeitar 0 boné, furar a orelha e colocar um brinco ou um piercing, fazer uma
maquiagem. Assim, a relagdo que estabelecem com esses reflexos, como nos
propde Martin Buber, é do tipo “EU - TU™' eles vdo além das utilidades 6b-
vias de tais objetos (relagio “EU - 1SSO”); exploram a qualidade do espelho,
objeto raro nas casas abrigo.

Esse interesse gerou o Kit propositor composto por trés objetos: uma ma-
quina fotografica, um espelho e uma foto. O relato que se segue registra e re-
flete sobre a experiéncia do jogo que contou com a participagdo de trés fun-
ciondrios do abrigo: R. (38 anos, guarda municipal), D. (39 anos, monitora)
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¢ do arte-educador Eder Feijo (39 anos), integrante do grupo e mediador ¢,
dindmica oferecida aos garotos M. (16 anos), G. (17 anos) e as garotas C, (14
anos), §. (17 anos), C. (13 anos) e L. (13 anos). o

Coloquei sobre a mesa de jantar, que fica na :qala .pl"lnCIP?’II do abrigo, ¢
Kit propositor. Nada falei ¢ aguardei o momento inquiridor, ja que qualquer
objeto que surja na “casa’, por mais infimo que possa parece'f, ¢ de pron.
to notado pelos abrigados ¢ imediatamente torna—s? alvo de 1.nt'errog;glg(3€S
acerca do possivel proprietério, fungao a que se destina, e possibilidades ou
restri¢oes de apropria¢ao do mesmo.

Poucos minutos depois, um garoto, a0 passar pela sala, toma de assaltq a
maquina, empunha na altura da face e, simulando enquadr?r 0 educador,
dispara: “Vamos fotografar, tio!” Respondo que sim, mas entdo alerto que 4
maquina é parte integrante de um kit composto também pelo espelho e pela
foto e que seu proposito é o de possibilitar a realizagdo de um jogo. Dirijo-
me a M.. que fizera a pergunta, mas falo de maneira que todos os presentes
na sala possam ouvir. Enquanto descrevo o jogo, uma garota aproxima-se,
atenta 2 movimentacao, parece cobigar a maquina indisponivel nas mios do
colega; recorre entdo a foto. Entre o gesto de aproximar a foto do rosto para
melhor visualizacdo, C., sorrindo e demonstrando grande surpresa, pergun-
ta: “E o senhor, tio?”

A foto realmente retratava a mim, mas fora manipulada digitalmente, com
deformacdes, alteracoes de cor e tratamentos que simulam a materialidade
da pintura e mais especificamente o estilo de Modigliani. Optar pela repre-
sentacao de alguém que eles conhecessem pessoalmente teve intengio de ser
facilitadora, tanto do reconhecimento quanto do estranhamento. Objetivou-
5€ uma reacao que, tao melhor seria quanto mais impactante fosse, e no caso
foi de total aceitagdo e aprovacio.

Numa contagiante cadeia de motivagio e excitago, todos se envolveram e
ouviram a explanacio das etapas e procedimentos que caracterizavam 0 jogo
como uma grande brincadeira,

Um aspecto técnico limitador foi o foco da maquina, que impossibilitava

aproximacao inferior a um metro e meio, o que me levou a improvisar

utilizagédo de um cabo de vassoura que era posicionado entre o fotografo
e o fotografado, papéis que revezaram por minha sugestio, A partir desse
momento tive uma postura mais reguladora do que motivadora, diante da
resposta por parte dos adolescentes de euférica impulsividade.

M. trouxe as maos na altura do ombro num gesto obsceno, esperava por
minha reprovagio, no entanto

oV ) permiti e ratifiquei total liberdade expressivd
com uma tnica restricao; nudez, imposigio essa acima da minha decisac
C. foi fotografada enquanto cuidava da pele diante do espelho, descontrai-
da enquanto S. optou por trocar a roupa e utilizar acessérios e maquiage™
Lembrei-os da figura do guarda municipal que passa a maior parte da noite



no quintal do equipamento e perguntei a eles se R. deveria integrar o jogo.
Diante da afirmativa, pedi que C. fosse até ele, explicasse o jogo convidan-
do-o a participar ¢ pedindo permissio para fotografé-lo. Propositalmente
nao a acompanhei, para que tivesse a liberdade e oportunidade de se respon-
sabilizar pela dinamica.

Dessa primeira etapa, além do interesse gerado, ficou a expectativa
dos adolescentes de verem o resultado final. Entretanto ndo veriam as
fotos reveladas, mas fotos manipuladas digitalmente com o desafio de se
reconhecerem nelas.

Combinei que os receberia na secretaria, que é um local reservado para a
funcionaria administrativa e o chefe. Sozinhos, um apés o outro como num
consultorio médico sob sigilo e privacidade, eles veriam as fotos e ganharia
0 jogo quem conseguisse mais acertos. Posteriormente todos nos reuniria-
mos em torno das fotos na sala principal do abrigo, possibilitando ao gru-
po compartilhar consensos ou embates. Consegui assim melhor mediacio,
com o foco de atengdo integral, tanto dos adolescentes como do mediador
em torno do desafio que era levar cada adolescente a tentar reconhecer nas
imagens apresentadas a representacio de si mesmo, bem como dos demais
companheiros, perfazendo um total de sete participantes.

Sobre a mesa estavam oito imagens, sendo que seis eram dos participantes
e duas nao retratavam ninguém da casa. A manipula¢ao da foto da moni-
tora ndo pode ser executada, mas foi substituida por outra imagem, como
elemento complicador. Assim, tinhamos oito imagens expostas, mas apenas
seis participantes representados.

Iniciei com L., que identificou a todos facilmente, inclusive a simulagdo de
uma xilogravura de Livio Abramo, que representava C. Essa imagem gerou
dificuldade a todos e a frustragio da prépria representada que, inconforma-
da, ndo a aceitava, apesar de identificar sua tiara: “A faixa é minha, mas meu
cabelo ndo é tio comprido! Ah, Tio, fiquei triste!”

Na verdade foi a imagem que menos agradou a todos, tanto pela auséncia
de cor como pela imobilidade. A tiara bastou para L. identificar C. e a exten-
sa area do cabelo propiciou uma associagdo com uma esﬁnge: “Essa parece
bem museu, Tio, sabe aquele boneco de ouro do pais que tem a mumia?’,
diz L. A maioria, classificou de “melhores” as imagens que exploraram a ex-
pressio corporal, uma atitude, além de contrastes e cores mais acentuados,
e se desinteressaram pelas monocromaticas e imoveis como a simulagdo das
figuras de barro queimado de Mestre Vitalino que representava o guarda
municipal.

Todos reconheceram o guarda municipal pela farda, apesar de ndo haver
nenhuma semelhanca fisiondmica. G. (17 anos), que ndo participou das fo-
tos, tal qual L., também acertou todos e demonstrou especial interesse na

« . »
prenda”: “Quem acertar tudo vai ganhar alguma coisa?".
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C. foi a que mais se divertiu. As gargalhadas, mesmo nao aprovando sy,
representacao na simulagao da obra de Andy Warhol, disse: “Té tirando 4 f,.
vela™..., fiquei feia na foto, Tio!”. No final, sempre bem-humorada, confessoy
dando um beijo na sua imagem: “Fabuloso!”.

A .\imulag{m de um éleo sobre tela de Di Cavalcanti foi uma unanimids.-
de, correspondendo a critérios de exceléncia ao reconhecerem na imagen
uma nobreza de Arte de museu, de ter na pose uma atitude com a qual ge
identificaram, valorizagdo da personagem que aparentava ser mais madura e
sensual além de cores e contrastes ditos alegres.

A reproducao de uma obra de Picasso, feita na adolescéncia, e que retratq-
va sua mae, foi apresentada no jogo como elemento complicador. A imagem
foi erroneamente selecionada por todos como sendo da monitora. Nio h4
semelhanca fisica entre elas, exceto por terem mamas fartas, mas creio que a
maternidade foi o elemento de associagdo e reconhecimento da funcionéria
que substitui o papel da mae.

Como se vé, este é um jogo cooperativo, jaque implica mais em conversas
e na verbalizacao de sentimentos e impressoes acerca das imagens do que na
busca da imagem correta ou de uma resposta certa. Neste tipo de jogo todos
ganham. Ganham conhecimento, sensagoes, desenvolvem percepcoes, acei-
tacao, conhecem a diversidade de linguagens e estilos presentes na Arte. Esta
¢ talvez a parte mais rica do jogo: 0 momento em que se abre o debate sobre
todas as imagens: percepgdo, forma, cor, volume, textura, contextualizagao
histérica e cultural, além do debate em relacio as diferentes formas de re-
presentacao: uma fotografia, uma pintura académica, uma xilogravura, um
quadro cubista, um desenho, uma escultura, entre outras possiveis.

Se este jogo for utilizado por grupos de educadores e especialistas em
Arte, os desafios podem ser maiores, como por exemplo: o reconhecimento
do estilo dos artistas que inspiraram a manipulagdo da imagem.

Acreditamos que a conversa sobre as imagens fard com que os adoles-
centes percebam que ha varias formas de representagdo, que a represen-
tacio fiel ndo é a unica possivel, e serd com esta ideia que o mediador ird
propor a criagao de um trabalho coletivo em que cada um representnrfl
a si proprio ou a um colega. Sugerimos que a escolha dos materiais €
do suporte seja feita pelo grupo, que escolhera o material que melhor se
adapte a sua ideia, levando em conta também os materiais que a institui-
¢ao possui.

Uma outra etapa que enriquecerd muito este jogo estd fora dele e inclui
yisita a um museu, propiciando um contato com as obras reais, por exemplo,
para que os adolescentes tenham o contato sensorial com uma xilogravura.

Estas sdo apenas algumas possibilidades do que adolescentes abrigados €
em situacio de risco podem vivenciar através do contato com um espelho;
uma mdquina fotografica e algumas reproducoes de obras de Arte.



Lembramos aqui as palavras de Paulo Freire’® que referendam o grande
desafio do jogo aqui apresentado:

A primeira condicao para que um ser possa assumir um ato cmn/)mmeli(lv
estd em ser capaz de agir e refletir. [...] Somente um ser que ¢ capaz

de sair de seu contexto, de distanciar-se dele, capaz de admira-lo para,
objetivando-o, transformd-lo e, transformando-o pela sua prépria criagao;
um ser que estd sendo um ser historico, somente este é capaz

de comprometer-se. {...] O homem deve atuar, pensar, crescer, transfortmar
¢ nao adaptar-se fatalisticamente a uma realidade desumanizante.

Tentar a conscientizagdo dos individuos com quem se trabalha,

enquanto com eles também se conscientiza, este e ndo oulro

nos parece ser o papel do trabalhador social que optou pela mudanga.

9 DIALOGANDO COM EDWARD HOPPER
Lidice Romano de Moura

Como professora em curso universitario noturno de Educagao Artistica,
que tem a duracao de trés anos, me deparo com o problema de ter constante-
mente que buscar motivacdes e inovagdes que possam servir para despertar
os alunos que chegam s aulas ja cansados ap6s um dia de trabalho. O aluno
que frequenta um curso noturno, nem sempre ¢ aquele adolescente que aca-
bou de sair do Ensino Médio. As vezes nos deparamos com um aluno mais
maduro, que ja leciona e quer, além de aprender novos saberes, competir
no mercado de trabalho, igualando-se a quem jd fez um curso superior e
se atualizando. Em alguns casos, também, este curso € para o estudante seu
segundo curso superior,

O objetivo desta proposi¢do é motivar esse aluno, tendo como meta o in-
teragir com o contetido do material criado, provocando uma vivéncia. Na
constante falta de recursos para visitar museus ou galerias e ter a experién-
cia “a0 vivo”, 0 objeto propositor — uma caixa com uma colegiio de imagens
- pode ser um alternativa para que se tenha uma nogdo de um conjunto
de obra de um determinado artista, e a0 mesmo tempo criar didlogos com
outras imagens. A caixa propoe uma andlise e vivéncia, uma provocag¢iao ou
desafio, a partir do qual o aluno possa desenvolver seus proprios procedi-
mentos, seja em sala de aula, seja em um museu, seja como professor ou

aluno que queira ampliar seu repertorio.
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A produgio artistica ¢ a contextualizagio €stao mz‘lis ~pres~entes N2 form,
¢ao dos futuros professores, mas o exercicio de apreciagao ndo tem q g,
presenca. “Como analisar?”, “Por onde comegar?” ¢ “O qué analigay» sdq
algumas das dividas mais frequentes. '

Ha muitas maneiras diferentes de se fazer uma apI‘C'Claf;ﬁO- E ndo hg Umg
mais certa que a outra. Para gerar momentos de apreciagio devemqg reﬂetir
sobre os objetivos que se deseja alcangar, idade ou o grau de COnhecimemO
que os educandos ja tém ou ndo a respeito da Arte ou da obra a ser analisaq,
ou ainda os interesses do grupo. )

A partir da caixa como objeto propositor, propomos um olhar que inyeg.
tiga o conjunto de postais sob diversos aspectos, provocando uma estimy.
lacdo de cardter ludico fazendo a mediagao. Primeiramente ¢é apresenta,
uma pequena biografia do artista escolhido, Edward Hopper e a sua contey.
tualizacdo na época em que viveu, mas poderiamos iniciar pelas imageng
despertando o interesse para buscar novas informagoes sobre o artjsty, A
partir delas, um roteiro de questionamentos pode fazer este aluno refletir
sobre as imagens apresentadas.

Além das imagens de obras de Hopper, na caixa sdo encontradgg
fotografias do cotidiano, imagens de propaganda de revistas e imagens d,
artista Gregério Gruber por apresentarem certa semelhanga com a obra de
Hopper.

O material propde também alguns questionamentos sobre a obra e o artis-
ta, como, por exemplo: E possivel perceber seu processo de criagdao? As for-
mas s3o figurativas, simbolicas ou abstratas? Quais os materiais utilizados?
Quais as técnicas utilizadas? Existe um sentido narrativo na pintura? Que
tipo de sensacdes a obra provoca? A obra estd inserida em algum movimen-
to artistico? Qual? Como se percebe essa inser¢ao? Quais os elementos dessa
estética que podem ser destacados?

E como didlogo com as outras imagens, podemos sugerir algumas propo-
si¢oes, como, por exemplo: a investigacdo do cotidiano como tema na pin-
tura, questionar sobre a fragilidade do ser humano face as interferéncias da
vida “moderna’, proporcionar um exercicio de leitura visual a partir da esco-
Iha da reprodugdo de uma pintura fazendo conexdes com outras oferecidas,
como entre a pintura Approaching a city e a fotografia Calgada Manaus de
Jean Manzon, entre a pintura Rooms for tourists e a fotografia da série Casa
de Claudia Andujar. Podemos ainda sugerir estudar o percurso artistico do
artista fazendo comparagées com outro da mesma época para perceber se-
melhancas e diferengas. Também pode ser interessante localizar um artisté
brasileiro que apresente semelhangas e oposicoes com a obra de Hopper:

Para auxiliar a reflexdo e discussio, poderemos sugerir, também, 2
pesquisa para o aprofundamento dos conceitos aflorados, além de propo
que cada aluno crie vdrias produgées artisticas, tendo o seu cotidiano com?



tema, assim como faz Hopper, Sugestoes dos proprios alunos podem servir
como estimulo, ja que essas produgoes pretendem potencializar a poética de
cada um.

Esta caixa de proposigoes ¢ elaborada de maneira a mostrar caminhos
para que os alunos se apropriem dos universos que a Arte pode proporcio-
nar, atraves da leitura das imagens e as diferentes abordagens possiveis, pos-
sibilitando a construgao de novos saberes em Arte que incluam a reflexao,
a imaginagao e o fazer artistico sio os objetivos deste material. Que outras
caixas, com obras de outros artistas, os professores podem inventar como
propositores de encontros com a Arte?

10. ARTUR BISPO DO ROSARIO E ARESSIGNIFICACAO DE OBJETOS
Roberta Ninin e Ligia Botelho

Educar, mediar. Como proporcionar ao aluno processos criativos,
aprimorando e fertilizando sua capacidade de imaginar? Como tornar
consciente e prazerosa a maneira de transpor ideias para a linguagem
simbolica da Arte? Como orienta-lo a transformar a experiéncia em memoria
e esta em expressao’?

O presente jogo foi desenvolvido para provocar encontros sensiveis e ludi-
cos com o universo de criagdo de Artur Bispo do Rosdrio, este artista popu-
lar brasileiro que utilizou materiais usuais de seu cotidiano, enriquecendo-o
de significados. Queremos estimular imagens e memdrias dos participantes,
especialmente os educadores, por meio de uma ambientagdo que os provo-
que esteticamente, brincando com a estrutura e o contetido de determinados
objetos/signos.

Uma sala vazia deve ser preparada com imagens do artista e de seus tra-
balhos afixadas na parede. A proposta ¢ instaurar um ambiente onirico, uti-
lizando-se de meia-luz e almofadas no chio, objetos relacionados a vida e
obra de Bispo do Rosario, que estimulem associagdes, um aparelho de som,

quadro ou papel e caneta.

Como jogar:

1. Exercicio de imaginagdo a partir da sensibilizagdo corporal: recebi-
dos no espago preparado pelo mediador, ha o primeiro contato dos educa-
dores com obras de Bispo do Rosario. Logo, os educadores sao conduzidos,
em siléncio, a ocuparem todo o espaco da sala, ndo deixando espagos va-
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zios. Com olhos vendados, inicialmente concentrados na escuta dog SOns
do ambiente, os participantes serdo estimulados com musicas de repertéri;)
diversificado. O olfato sera estimulado pelo mediador, aproximando deleg
obietos, frutas. frascos com esséncias diversas. Na sequéncia, o paladar d(;
grupo de educadores ¢ agu¢ado com variados sabores (limdo, mel etc.), Por
fim, o tato sera estimulado pelo contato com objetos pré-selecionados, que
tambeém serao utilizados na proxima etapa. S6 entdo os 0lhos sdo aberte, e
se inicia a proxima etapa do jogo.

2. Jogo dos objetos/signos: varios objetos que representem/reflitam
especifico universo de Bispo, como por exemplo: jornal, cadeado, flores ge
plastico, velas, tecidos, linhas, papéis coloridos etc. compdem uma caixa, ()
mediador deve retirar um a um os objetos da caixa e pedir para que cad,
participante diga qual o significado desses objetos para si mesmo. As pala-
vras devem ser anotadas em um quadro afixado na parede da sala. A leitury
de todas as palavras em sequéncia, pelo mediador ou por todo o grupo, cria
um novo texto. O que esse texto pode dizer da vida e da obra do artista?

3. Ressignificacio de objetos: em roda, o mediador inicia uma nova
etapa do jogo manipulando o objeto, encontrando para este um outro sig-
nificado, uma outra funcio, transformando-o em outro objeto. Passa entio
para o jogador 20 lado a fungdo de transformar o mesmo ou outro objeto,
continuando o jogo até que todos tenham respondido ao desafio da ressigni-
ficacao dos objetos.

4. Montagem de quadro vivo: a partir de um dos objetos trabalhados
anteriormente, sem utilizar falas (apenas podem ser usados sons intrinse-
cos aos referidos objetos), os participantes divididos em subgrupos com até
quatro integrantes, tem como desafio um jogo de improvisagao com a mon-
tagem de cenas, como se fossem situacdes congeladas, registros fotograficos.
A construgao dos quadros vivos, explorando os objetos como aderegos, ce-
narios e personagens podem expressar as interpretagdes do grupo sobre 08
objetos e suas significaces afloradas desde o inicio do jogo.

5. Finalizando: quais as interpretagdes possiveis dos “quadros vivos ¢
A partir da frase de Bispo do Rosdrio: “Dizem que o que eu fago ¢ Arte, mas
¢ minha salvagdo na Terra”, das reproducoes de suas obras, e da conversd
sobre as experiéncias vividas, cada subgrupo é desafiado a expor SU®
interpretacoes das produgdes dos outros subgrupos, conectando-as A obra
de Bispo.

Com esse jogo pretende-se que o universo de criacio do artista se 01"
ponto de partida para a leitura de suas obras e o reconhecimento da plurali
dade de significados que um signo/objeto pode provocar. Que avaliacao 08
educadores participantes fazem da experiéncia vivida? Haveria possibillda‘
de de recriar o jogo para iniciar o contato com outro artista?

rne



11. OBJETOS PROPOSITORES: DO PICTORICO CONHECIDO
PARA O TRIDIMENSIONATL ANIMADO

Vanessa Raquel Lambert de Souza e Maria Lucia Lisboa

\ N « : arda o que
Um jogo para a Terceira Idade: “O que jd se conhece bem pa !

talvez se conheca pouco

Pensamos em experimentar agoes
reflexdes acerca da ideia de represen
cializados que lancam mao da figura
bonecas de papel, do quebra-cabeca
boneca, do jogo de mimica, do car
de adaptarmos os r
pictorico conhecid

que tivessem por objetivo estabelecer
tacdo. Lembrarmos dos jogos comer-
¢d0 humana, do jogo da memoria, das
» do teatro de animacao, da casinha de

a-a-cara, além de outros. Surgiu a ideia
ecursos do teatro de animagao, desafiando a passagem do

possiveis “releituras animadas” de obras pre-
viamente gsel

ecionadas. Um exemplo: Caipira picando fumo de Almeida Jr.

Um participante pode resolver eleger o elemento palha seca para representar
@ PErsonagem que ird animar, o caipira, por exemplo,

O jogo: um ou maijs membros de cad
tém uma obra de Arte g ser anii
€m um pal
nar” a obr

a equipe sorteara um cartio que con-
mada na caixa de papelio, tr
€0 ém miniatura, Objetos-simbolos, cor
4, 5em uma preocupagio descritiv
Vo € descobrir quais a
Vence a equipe

ansformando-a
es ¢ formas podem “ence.-
4, Mas sim expressiva. O objeti-
s obras que foram representadas tridimensionalmente.
que descobrir o maior nimero de obras. O tempo para adi-
Vinhacio pode ser limitado de acordo com as possibilidades dos participan-
tes. Uma alternativa facilitadora: cada equipe escolhe um fragmento da obra
(como parte de um quebru—cabec;u) para oferecer como pista.
Materiajg necessdrios: Palco para animagdo - caixa de papel
tura fronta] e superior, de tamanho suficiente p
parte externa da caixa serg decorada com
das, Reproducoes de obrasg

30 com aber-
ara conter pequenos objetos,
imagens das obras referencia-
de Arte de diferentes estilos e épocas, Pistas -
quebra-cabeqa a parte de cada uma das reprodugdes selecionadas. Pequ

objetos e materiajs que poderao funcionar como simbolos, relacionad

enos
“Ontetdo de cada obra, Fichas para sorteio - reprodugdes de cada y

0s ao
ma das
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obras selecionadas para 0 jogo, com informacoes basicas destas (autor, téc-
nica, data, estilo etc.). , .

lt\] 1:11‘:]11\: da obra )c de sua proposigao tridimensional pode legar 4 poste-
riores discussoes sobre conceitos como 0 tempo € 0 espago m,l © . ra. de‘ Arte,
a box-maker ou Box-form?, assemblage, perfor{nar'lce, el a. propria ideia d(?s
signos utilizados pm‘;-a representa-la. Pode till1b€111 JUpESlonar uma pesqu;.
sa sobre o teatro de bonecos em miniatura®.

12.JOGO AFRO
Susete Rodrigues da Silva

Dinamizando o panorama da cultura afro-brasileira, o Jogo Afro tem por
objetivo aproximar os adolescentes e demais publicos da cultura africany e
afro-brasileira. Conhecer o continente africano é entrar em contato com gg

profundas raizes por muito tempo esquecidas e negadas, € estar em busca dy
nossa identidade como brasileiros.

Quando falamos da Africa, desconhecemos as muitas africas existentes,
POis no continente convivem cerca de dyas mil linguas
aproximadamente 43 paises e 105 grupos étnicos?’

26 distribuidas em
. A violéncia do sistema

 Adiversidade lingiiistica e cultural dos contingentes negros
ntroduzidog

1o Brasil, somadg a essas hostilidades reciprocas
que eles trazjgy, da Africq e g Politica de evitar a concentrago
0s oriundos dg mesing etnia, nas mesmas
™os navios negreiros, impediu a formagdo

retivessem o Patrimoénio cultural africano.

' de escrqy
propriedades, ¢ q45 nos mes

de niicleos soliddriog que



O Brasil, fortemente marcado pelas relagoes de dominagao eurocéntrica
onde a auséncia de respeito a diversidade cultural ainda ¢ presente, precisa
criar politicas publicas de preservagao da cultura afro-brasileira. Expressao
disto ¢ a criagao da Lei n° 10.639/03 que prevé o ensino da histéria e da
cultura afro-brasileira nas escolas de Ensino Fundamental, a Campanha em
defesa da liberdade de crenga e contra a intolerancia religiosa?, o Estatuto da
Igualdade Racial™, e mais recentemente a criagdo do Museu Afro Brasil, si-
tuado em uma drea nobre da cidade de Sio Paulo. Estas conquistas ampliam

a luta e a resisténcia da comunidade negra no Brasil, e gracas a este avan¢o
podemos ter acesso a produgio cultur

al destes povos e as suas contribuicoes
para a formagdo da cultura brasileir

a. O incentivo a pesquisas e projetos que
resgatem e preservem a cultura afro-brasileira vém crescendo, mas ainda

nao o suficiente. Neste sentido reafirmamos a necessidade de criar e aplicar
politicas publicas em defesa desta tematica.
A arte africana rotulada de exética ou de primitiva na verdade possui va-

lores universais, que comunicam ideias, conceitos, simbolos das riquezas
culturais do continente africano.

O fato estético na arte africana é completo. O artista, muitas vezes,

usa a sua produgdo em cultos e rituais, onde se congregam

diferentes significados religiosos, mdgicos, com diferentes

linguagens artisticas: expressdo pldstica, corporal, musical, danga etc.*!

Esta Arte, seja através da expressio pictorica dos tecidos ou esculturas,
objetos ornamentais e principalmente das mascaras, traz em sua estrutura
simbdlica o culto 4 sabedoria dos ancestrais, s forgas naturais, que repre-
sentam-se também no culto aos Orix4s. Essa possibilidade de relacio entre
0 sagrado e o profano é uma peculiaridade da Arte negra, muito presente na
cultura e nas religides afro-brasileiras.

Ana Maria Amaral® amplia a compreensdo sobre a méscara:

Num ritual, 0 homem, em mdscara, transforma-se em Deus,

em animal, em forcas césmicas. A mdscara provoca
transformagdes imediatas, com ela a pessoa passa

de sua condi¢ao para outro. E magia porque magia é um fendmeno
que surge quando duas realidades diferentes, mesmo opostas,

sdo conectadas. A mdscara, sendo um objeto material,

também representa algo ndo-matéria.

As mascaras presentes nos ritos africanos estio associadas aos ritos agra-
rios, funerarios e de iniciacdo dos jovens. Ao escolhermos mascaras e o
Mapa do continente africano para compor o jogo, estaremos relacionando

4 especificidade estética das mascaras, seu local de origem dentro da diver-
Sidade africana.
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As vivéncias propostas pretendem contribuir Pﬂ"f} o CO'?SF]'}]Q?O daideny;.
dade afro-brasileira. Acreditamos que o jogo poderd s§1151[)1 17ar e desperty,
novos interesses sobre a cultura africana, levando os jovens a Pesquisare,
para alem dos horizontes da didspora.

O jogo se desenvolve em quatro momentos. Cada momento c.le.ve ser fi.
nalizado com uma roda de conversas, conforme o costume t.rad1c10nal das
sociedades africanas. Tanto para o educador G [, 10 Integrantes (,
iogo, o dialogo possibilitard compartilhar novas ideias e descobertas, além
de socializar novos conhecimentos. _

I° Momento - Quebra-cabega do mapa do continente africano: o quebra-
cabeca do mapa do continente africano serd montado no chio. O jOgo ters
43 pecas e cada pega serd um pais. Depois de montafio 0 mapa, os alungg
irao consultar o quadro dos grupos étnicos para verificar quantos grupos
etnicos existem em cada pais.

2% Momento - Jogo da meméria das mdscaras africanas: selecionamos 17
mascaras de alguns grupos étnicos. Cada méscara tera duas cOpias, um par,
que serao misturadas e viradas no avesso. O jogo consiste em achar o par.

3¢ Momento - Mdscara x grupo étnico x pais: apds o exercicio do olhar
apurado para as méscaras por meio do jogo da meméria, os alunos deverio
procurar no quadro e posteriormente no mapa o grupo €tnico e o pais aos
quais pertence a mascara.

4° Momento — Construcio da mdscara neutra: sugerimos que os alunos
construam uma mdscara-base, que poderd ser explorada com jogos dram-
ticos. Depois poderdo empapelar, e com técnicas de pintura poderao criar a
sua méscara com elementos e signos das méscaras africanas.

Apos desenvolver os momentos propostos, o educador podera dar conti-
nuidade com novos desdobramentos, Propomos ainda uma visita ao Museu

Afro Brasil e, para fechamento do projeto, uma exposicio das mascaras e
performances realizadas pelos integrantes do grupo,

13. FICHARIO: CENTRO ANTIGO - A
ARQUIVO SAO PAULO
Mircio Pinheiro

RTE CONTEMPORANEA/

Considerando que uma cidade
”33 « ”34 ’
arte™™, um “museu”™ e até mesm

pode ser percebida como uma “obra de
O ser relacionada a “sala de aula™, pare-



espago urbano. Com o objetivo de agugar, provocar e instigar o outro 1 HPVO'
ximagao a cidade, criei um fichdrio onde coloquei 50 envelopes plasticos.
Em 20 deles foram colocados:

- Reprodugoes de obras de artistas contemporaneos relacionados ao espa-
co e as cidades, como Sarah Morris, Alexander Apostol e Thomas Ruff’- .

- Informagaoes, perguntas como fonte de didlogo e manifestagoes artisticas

realizadas por mim, como fotografias, colagens, desenhos etc., sobre o cen-
tro ﬂmig‘o de Sao Pnulo.

Envelopes pldsticos foram deixados vazios para que os participantes pu-

dessem somar suas produgdes artisticas como fotos, desenhos, colagens etc.,
além de registros e informacoes, a partir da escolha do seu itinerario, de suas
perspectivas, do seu olhar sobre o centro antigo de Sao Paulo.

O fichdrio poderd ser apreciado de maneira individual ou coletiva, como

momentos de troca. Como objeto propositor o fichdrio poderia ser destina-
dos aos transeuntes, publico informal e interessados Como eu, na paisagem
urbana - Arte, urbanismo, arquitetura e cultura. Seu destino poderia ser um

arquivo que pudesse ficar numa biblioteca oy institui¢ao cultural no centro

de Sdo Paulo, ou mesmo em escolas, para impulsionar os alunos a visitar o

centro antigo e estabelecer relacdes com obras contemporéneas.

Convites para a recriacdo

O sonho das ideias aqui colocadas é gerar outras tantas... Ideias media-

doras que, ludicamente, possam trazer para uma boa conversa a Arte e a
experiéncia rica e sensivel frente a ela.

Ficaaquimais um convite paraque se inventem outros objetos propositores
ouque se transforme os que aqui foram esbogados. A atitude mediadora exige

de nos o estar disponivel e atento ao outro, seja como observador ou como
ouvinte, percebendo conceitos e pré-conceitos,

estranhamento. Ludicamente podemos chegar
mais ousadas, menos “escolares”, mais repletas d

Fica também a certeza que 0s jogos aqui apresentados podem refletir ape-
nas palidamente as conversas, as sinteses estéticas e escritas, as discussoes

sobre os textos de apoio, a “cenoura’, quase mascote do grupo, os mapas
tracados, as presencas de Maria Angela Serri contando sobre o espago ludico

do Museu de Arte Contemporanea/USP e de Alberto Tembo, Camila Lia,
Christiane Coutinho e Fabio Tremonte, coordenados pela Profe Dy Rejane
Coutinho, expondo o jogo criado para a exposi¢io do artista Nuno Ramos
no Centro Cultural Banco do Brasil, além das presengas e da generosida-
de de todos na vida coletiva e amorosa dos 12 encontros com a disciplina
Mediagio Arte/Puablico: possibilidades e limites na formacio de fruidores/
¢itores dos signos artisticos, nas manhas das segundas-feiras, no primeiro
Semestre de 2005,

preferéncias e o que causa
até nossos alunos por vias
a vida que a Arte reflete.
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! Fonte: Catdlogo da exposicio Lygia Clark na Fundacion Antony Tapies, Bai‘Celona)
1997, p. 233, (texto do Livro-Obra: Rio de Janciro, 1983.).
"HUIZINGA, Johan. Homo ludens. Sao Paulo: Perspectiva, 1996, p. 10.

Idem, p. 21.
*VIGOTSKY, Lev S. Formacdo social da mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 2002, p.133,
* Op. cit, p. 135,
* Op. cit., p. 131.
- BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. Sao Paulo: Cortez, 1995, p. 96.
" Citado por BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. Sao Paulo: Cortez, 1995, p. 1.
" Sobre “hospedar a obra em nés”, leia mais em MARTINS, M.C. et al. A lingua do muyn-
do: poetizar, fruir e conhecer arte. Sao Paulo: FTD, 1998, p. 74-86.
" GADAMER, Hans-Georg. A atualidade do belo: a arte como jogo, simbolo e festa. Rio
de Janeiro: Tempo Brasileiro, 1985, p. 43.
" CAMARGQO, 2003, p. 7. Ilustragdo no livro infantil. Belo Horizonte: L&, 1995, p-7.
“ RIZZO, Gilda. Jogos inteligentes: a construgio do raciocinio na escola natural. Rio de
Janeiro: Bertrand Brasil, 2001, p. 118 a 122.
“ FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia. Sio Paulo: Paz e Terra, 1999.

“CHATEAU, Jean. O Jogo e a crianga. Sio Paulo: Summus, 1987. p: 15:

“ BALESTERO-ALVAREZ, J. A. Multissensorialidade no ensino de desenhos a cegos.
2003. Escola de Comunicacdes e Arte/USP, Dissertacdo (Mestrado), p.16.
*“ Projeto “La Vai Maria”. Centro Universitirio Maria Antdnia, Sdo Paulo, 2004.
" Projeto “ArteBR” Instituto Arte na Escola, Sio Paulo, 2003,

** Pierre Villey citado por Amanda Tojal no Curso Ensino da Arte na Educagio Especial
e Inclusiva, Abril a Junho/2005,
" Rosa de Hiroshima, de Vinicius de Moraes e Gerson Conrad, CD “O melhor da musica
de Ney Matogrosso”, 1998,
* LLONGUERAS AROLA, Ramén. Casa ndo é lar: O abrigo como contexto de desen-
volvimento psicolégico. Sio Paulo; Editora Salesiana, 2000, p. 70,
* DUARTE JUNIOR, J. . Fundamentos estéticos da educagdo, Campinas: Papirus,
1988.
* A palavra “favela” aqui ¢ uma giria, uma expressio que pode significar desqualifica-
¢ao, menosprezo, humilhagio.
# FREIRE, Paulo. Educagdo e mudanga. Sio Paulo: Paz e Terra, 2003, p. 16, 17, 60.

 Box-form: arte em forma de caixa, construida geralmente em colagem com diferentes
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y . q Vil At ista flamenga,
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