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Introdugao

A presente pesquisa dedica-se a tematica dos jogos cooperativos como contetido de
suporte para a disciplina de Artes Visuais, com o objetivo de construir significativo vinculo
afetivo e socializador. Para tanto se propde a seguinte questdo: De que maneira os jogos
cooperativos podem estimular o fazer artistico nos alunos do 2° ano do Ensino Médio? A fim
de responder essa questdo, sdo perseguidos os seguintes objetivos especificos: observar o
processo de criacdo individual e coletivo dos estudantes do segundo ano do ensino médio a
disciplina de Artes; proporcionar atividades que incentivam a reflexdo sobre a cooperagdo e a
producdo artistica; analisar a contribui¢do dos jogos cooperativos para os alunos durante as
suas produgdes coletivas; elaborar um caderno pedagogico voltado para os professores do
Ensino Médio contendo jogos cooperativos que incentivam as produgdes artisticas coletivas
nas aulas de artes visuais.

Geralmente, o fazer artistico é visto como um momento desconfortavel para alguns
alunos, que a partir da contextualizacdo e da leitura das imagens oferecidas ao longo das aulas
de artes, precisam deparar-se com 0 momento da criacao artistica. Com o intuito de diminuir a
quantidade de alunos desmotivados ao longo de suas produgdes artisticas, este estudo busca
proporcionar aos educandos um fazer mais prazeroso e instigante nas aulas de artes visuais,
possibilitando a existéncia de estudantes mais participantes, pensantes, atuantes e interativos.

Segundo SOLLER (2003), a disciplina de Educacéo Fisica possui 0 espaco ideal para o
desenvolvimento dos jogos cooperativos, ndo desconsiderando a possibilidade de vé-los
sendo utilizados em outras disciplinas. Sendo assim, o autor considera que todo o universo

escolar pode trabalhar os aspectos cooperativos presentes nesses jogos.
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Segundo BROTTO (2001) o surgimento dos jogos cooperativos se deu através da
preocupacdo com a excessiva valorizacdo dada ao individualismo e a competitividade

presente na sociedade moderna. Fabio Otuzi compreende os Jogos Cooperativos, como:

jogos com uma estrutura alternativa, em que os participantes “jogam uns com 0s
outros, ao invés de uns contra os outros” (Deacove,1974, p.01). Joga-se para superar
desafios e ndo para derrotar 0s outros; joga-se por se gostar do jogo, pelo prazer de
jogar. Sdo jogos nos quais o esforco cooperativo € necessario para se atingir um
objetivo comum e ndo para fins mutuamente exclusivos. (BROTTO, Fabio Otuzi.
Jogos Cooperativos: 0 jogo e 0 esporte como um exercicio de convivéncia.
2001.P.67)

BROTTO (2001) afirma que um dos objetivos principais dos jogos com acgdes
cooperativas é gerar a harmonia nas diferencas, pois se os limites do outro forem respeitados,
superamos a barreira do individualismo e nos conscientizamos de que é possivel vivermos
bem apesar das nossas divergéncias.

Ao considerarmos que esses jogos estimulam a inclusdo, o companheirismo e o
crescimento humano de forma integral sem excluir o aluno, acreditamos que o sentimento de
desconforto diante do fazer artistico, pode ser amenizado quando é sugerido uma producéo
coletiva. Pois, quando o adolescente é motivado através dos jogos, ele se sente sujeito do

processo.

Metodologia

Trata-se de uma pesquisa fenomenoldgica com abordagem qualitativa. A pesquisa
fenomenolodgica segundo Gil (2010), considera o sujeito/ator com um reconhecimento
importante no processo de construgdo do conhecimento. Essa pesquisa ndo considera a
realidade como Unica, mas sim, com a existéncia de suas possiveis comunicacles e
interpretacdes. Esse tipo de pesquisa foi considerado o mais conveniente, pois preocupa-se
com a descricdo direta da experiéncia.

O carater qualitativo foi escolhido pelo fato da investigacdo ser de cunho exploratorio.
Devido a pesquisa qualitativa ser infindavel, ela leva em consideracdo a subjetividade e as
especificidades dos pesquisados. O limite previsto na escolha desse tipo de pesquisa é de
ordem emocional, pessoal e interpessoal uma vez que a analise é realizada por meio de
interpretacOes e ndo através de medidas que possam ser controladas.

Ao escolhermos o puablico que ird participar dessa pesquisa, consideramos a rede
escolar e 0 segmento de atuacdo da pesquisadora, sendo assim 0 acesso ao campo de pesquisa
serd livre a partir da concordancia dos responsaveis com o documento de livre consentimento.

N Selecionamos 0s seguintes instrumentos para coleta de dados:
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e Registros da turma de especializagdo do Programa de Residéncia Docente (PRD), do
Colégio Pedro Il, mediante o contato com 0s jogos cooperativos desenvolvidos ao longo
da pesquisa, com a finalidade de levantar dados sobre o conhecimento dos mesmos sobre
a atividade;

e Registros da aplicacdo dos jogos cooperativos com os alunos da turma de segundo ano do
Ensino Médio;

e Registros em diario de campo das atividades realizadas.

Resultados e Reflexdes

Apo0s propor algumas atividades artisticas aos alunos do ensino médio, percebemos as
dificuldades que eles apresentam no momento em que precisam elaborar as suas criagoes
artisticas. Embora as aulas de artes sejam compostas pelos contextos historicos, pelas leituras
de imagens e pelas caracteristicas dos movimentos artisticos, o desconforto perante as
producdes continua sendo frequente nas aulas de artes visuais.

Ao propor atividades artisticas a partir das aulas tedricas sobre a vida e a obra da artista
plastica brasileira Lygia Clark, iremos constatar as dificuldades existentes ao longo das
produgdes individuais e coletivas dentro do espago escolar. As atividades realizadas em grupo
possibilitam uma maior interacdo entre os estudantes, levando os alunos a pensarem e a
desenvolverem atividades em conjunto, proporcionando momentos interativos e cooperativo.
Acreditamos que 0s jogos com ac¢des cooperativas podem proporcionar um fazer artistico

coletivo mais dindmico e confortavel.

Aula 01- Roda de conversa sobre a importancia das acfes cooperativas na sociedade.

No primeiro momento, iremos propor uma dindmica envolvendo os alunos do segundo
ano do Ensino Médio. Os estudantes irdo relatar em papéis andnimos, 0s momentos mais
solitarios que tiveram e que contaram com o apoio de alguma pessoa. Nessa atividade, a

pesquisadora ira ficar atenta aos relatos para que se evite a exposicao de quaisquer alunos.

Aula 02- Apresentacdo de slides contendo imagens das obras da artista plastica
brasileira Lygia Clark.

ApoOs a apresentacdo teorica da vida e do contexto historico que envolve as obras da
artista, os estudantes serdo estimulados a observar e a debater sobre as caracteristicas

presentes nas obras apresentadas.
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br

. _ www.conedu.com.br



',7"—?'7 -0
/ : ; \ Congresso Nacional
"0 Educagao

Escolhemos os trabalhos da artista Lygia Clark devido a presenca de propostas
sensoriais e interativas em suas obras. Ao apresentar essas obras em uma sala de aula,
acreditamos que os alunos possam entender e experimentar as interagcdes corporais existentes

nas obras da artista.

Aula 03- Producéo individual da obra “Caminhando” da artista Lygia Clark.

Neste terceiro momento, os alunos irdo experimentar e perceber os resultados que terdo
a partir do contato com a obra “Caminhando”. O trabalho sera realizado individualmente. Esta
aula ir4 nos proporcionar um olhar mais atencioso sobre os estudantes ao longo de suas
producdes artisticas individuais.

A obra “Caminhando” nos possibilita a interacdo entre a obra de arte e o publico. A
existéncia do trabalho de Lygia Clark depende totalmente da acdo de cada pessoa. Ao colocar
0 estudante como participante ativo na obra, possibilitamos a compreenséo de que a obra ndo
existe sozinha e que a artista esta a servico desse publico.

Essa relacdo entre a obra de arte e o publico se estende as salas de aula. Acredito que a
participacdo ativa dos alunos pode proporcionar um ambiente mais dindmico e interativo,
obtendo aulas atrativas e permeadas de dialogo.

Os alunos receberdo uma tira de papel de oficio e irdo torcer uma meia volta antes de
juntar as pontas com cola ou fita adesiva. Apds colar as pontas para formar um circulo, o0s
estudantes irdo utilizar uma tesoura para comecar a cortar a fita em uma Unica linha, que ird
percorrer calmamente toda a tira de papel.

Lygia Clark desejava relacionar a obra “Caminhando” com a nossa vida, que se resume
a um caminho cheio de curvas, representando as marcas das nossas atitudes e as
consequéncias das nossas acfes que ficam registradas para sempre. Ao transformarmos o

papel, fornecemos a ele uma forma que jamais seréa igual ao formato inicial.

Aula 04- Producgdo coletiva de um painel tridimensional a partir de um Jogo
Cooperativo.

ApOs conhecer as caracteristicas presentes nas obras da Lygia Clark, os estudantes irdo
participar de um jogo cooperativo elaborado ao longo desta pesquisa. Os alunos terdo os seus
corpos conectados por linhas de elastico e passardo unidos por um corredor construido com
linhas de barbante. Eles seréo desafiados a passar juntos por esse caminho e a colher materiais
diversos, que fardo parte de uma composicdo coletiva com base nas caracteristicas das obras

b da artista plastica brasileira.
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Aula 05- Exposicéo e debate das atividades elaboradas nas aulas anteriores.
Apobs experimentarem as duas atividades propostas, os alunos irdo expor os resultados
de suas produgdes individuais e coletivas. Também serd criado um momento onde iremos

refletir sobre as experiéncias vivenciadas mediante o jogo cooperativo da aula 04.

Conclusoes

Espera-se que este estudo contribua para as produgfes artisticas dos estudantes do
Ensino Médio, possibilitando um ambiente mais confortdvel nas aulas de Artes Visuais.
Através da presenca dos jogos na sala de aula, com base em agdes cooperativas, 0s estudantes
podem desfrutar de um ambiente mais aconchegante, sendo assim, adquirindo uma maior

tranquilidade ao se depararem com as propostas de atividades apresentadas nas aulas de artes.
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