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Este trabalho relata como um conjunto de estratégias pedagdgicas podem motivar os
alunos ao desenvolvimento do seu grafismo pessoal através das dinamicas presentes nos jogos
e da construgdo e realizacdo de um jogo de tabuleiro, analisadas a partir de duas experién-
cias de artes visuais realizadas em duas escolas publicas da cidade do Natal, de agosto a outu-
bro de 2019.Esta cartilha relata asegunda experiencia

Nossa proposta esta ancorada em 04 pilares;

A Estética da Formatividade de Pareyson
A Estética dos jogos e divertimento ,
A Heranga Cultural dos alunos e
O Desenvolvimento do Grafismo Pessoal.



A ESCOLA E OS ALUNOS

Nossa segunda experiéncia se realizou na Escola Estadual Crisan Simineia, Ela esta localizada na Rua
das Crendices, no bairro de Lagoa Azul, na Zona Norte de Natal/RN; um bairro residencial da periferia da
cidade , é um bairro residencial com fraco comércio. Seus moradores, na maioria, trabalhadores de baixa
renda e a escola atende a seus filhos.

A turma que aplicamos a proposta foi a do 4° ano do Ensino Fundamental , da professora Gildete
Galvao Dantas, pedagoga, que também ministra as aulas de Arte .,pois, a Escola ndo tem uma professora
especialista de Arte .A turma, é composta de criangas de 9 a 12 anos, meninos e meninas que apresentaram
um grande interesse em estudar e comportamento durante as aulas com atitudes de confianga e respeito a
professora, atitudes que fazem grande diferenca no ambiente escolar.

A Professora nés convidou para uma oficina de Pintura, a ser realizada na escola, porém, a ideia
inicial se ampliou e produzimos além das pinturas, um jogo de tabuleiro, abordando o caminho de casa até a
escola.
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A Rua onde a escola estd localizada se chama Rua das Crendices e isso motivou a professora a ideia
do projeto, ela realizou pesquisas bibliograficas e em livros didaticos com seus alunos, além de conversas com
familiares , de modo que os alunos se encontravam bem preparados sobre o tema o que foi muito benéfico
para a realiza¢ao dos desenhos .



PRIMEIROS DESENHOS

Iniciamos O PROJETO com as aulas de desenho, a primeira
proposta foi realizar desenhos com a ideia de que rabiscos, tex-
turas, tragos e linhas também constituem uma forma de desenhar e
para desconstruir conceitos do que € certo e errado no seu desenho
em relacao ao do outro, pedimos que todos desenhassem em uma
s6 folha de papel. Uma grande folha de papel kraft foi colocada es-
tendida sobre varias mesas, uma junto a outra, formando uma mesa
unica, onde todos os alunos estavam juntos também, um ao lado
do outro, sem delimita¢ao dos espagos entre seus desenhos, feitos
livremente .

O exercicio tinha por objetivo quebrar o medo da folha em
branco, por isso colocamos uma folha de papel kraf em bobina, esten-
demos o rolo de papel por varias mesas de modo que todos os alunos
ficassem em uma mesma mesa, bem préximos um do outro e podiam
ver, acompanhar os desenhos produzidos pelo seu amigo do lado.
Solicitamos que riscassem a folha em linhas e tracos aleatérios, formas
circulares, rabiscos, que fluissem com o movimento da méo e do brago
sobre a extensdo do papel, sem a pretensao de formar nenhuma figura.

.Em seguida, pedimos
que eles, unindo essas linhas,
construissem figuras planas
como um quadrado, um tri-
angulo e um circulo e que
criassem desenhos com essas
formas ou novas imagens.

Usamos, nestes exer-
cicios, hidrocor preto e lapis
coloridos, de modo que
pudessem ir criando um
desenho por cima dos outros,
num mesmo espago e que nao
se confundisse com as imagens.
Neste primeiro contato com a
producdo de um desenho, feito
de forma coletiva,

Na mesma aula, o
proximo exercicio que propo-
mos, foi comegar a disciplinar
esses rabiscos, entdo, pedimos
que, de forma ordenada, desen-
hassem linhas retas horizontais,
verticais e inclinadas; desenhas-
sem 10 linhas de cada diregéo,
porém de tamanhos e distan-
cias iguais entre elas, sem usar
a régua, de modo a demostrar
que desenhar também é uma
habilidade que deve ser pratica-
da, treinada , ndo s6 o exercicio
da liberdade expressiva, mais
também uma linguagem com
caracteristicas proprias e que
exigia um aprendizado.




Vencido o medo de fazer
os primeiros desenhos, partimos
para uma nova atividade de
desenho de memoria visual,
partindo da metodologia de meu
livro, Desenho na sala de aula, O
solicitamos o desenho de 03 :
frutas; um caju, uma melancia e . 6
um abacaxi,por exemplo, a partir }\\ =
dai vamos solicitando outros f-
desenhos .

Solicitamos
que os alunos
desenhem
03 objetos que
existam em suas
casas como um
fogdo, uma geladeira,
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Observamos, que todos realizam a atividade, que ninguém questiona, que nao
sabe desenhar, se estd certo ou errado, simplesmente, desenham da forma que sabem, esse é
o caminho que partimos para desenvolver o grafismo pessoal de cada um, eles estdo na sua
maioria construindo seus esquemas de representagdo

Em uma sala, com 25 alunos, teremos aproximadamente em torno de 25 diferentes
desenhos, pois, apesar de ser uma solicitacdo para todos facgam o mesmo desenho, teremos
25 desenhos diferentes. Continuamos com as solicitagdes da nossa sequéncia de desenhos e
pedimos que eles desenhem animais e arvores.

Trabalhamos, inicialmente, a ampliag¢ao de seu repertorio de imagens. Como vimos,
foram feitos bastante desenhos e, pela euforia inicial, acreditamos que por ser algo novo, uma
aula diferente, fora do espago escolar, com professor diferente eles tiveram uma participagao
intensa, mas estdvamos enganados, o interesse dos alunos foi crescente.

DESENHANDO E PESQUISANDO
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Depois de aplicamos nas primeira 02 aulas,
a ideia de perder o medo de desenhar , isso é feito
solicitando se desenhando a sequéncia de frutas e
os objetos, partimos para que passem a observar os
detalhes com mais atencédo , percebendo as diferen-
¢as entre os iguais.

Neste novo exercicio fomos para a area
interna da escola pesquisar e desenhar as diferentes
arvores e observar as formas das folhas, presentes
nos espagos escolares, também trabalhamos com
suas texturas e cores .




Os desenhos apresentam a cada trago uma
verdade,um ritmo, um conhecimento que vai se
construindo , a medida que se amplia o repertorio

[\ visual criando narrrativas pessoais cada aluno
expressa seu modo de pensar .

Desenhar é
brincar, é jogar com as
imagens enquanto se \ o
aventura no mundo das -
linhas e tracos, é buscar
compreender o mundo
ao seu redor baseado
em suas memorias

culturais, em suas 1)
forma de interpretar m
as coisas que ver que
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senti, é buscar
construir umal
inguagem que o faga
dar sentido ao seu
mundo.




ELEMENTOS BASICOS DO DESENHO .

Retornando a sala de aula propomos a
realizagao de desenhos com os elementos
basicos do desenho, no estudo de vestuario e
aderecos

Esse exercicio busca fazer com que eles desen-
volvam nogoes basicas importantes ao se desenhar,
como um senso estetico de dire¢do,ritmo, propor¢ao,
movimento, equilibrio, partindo das formas simples ,
organizando as mais diversas

combinagdes .

Brincando com os elementos formais os alu-
nos vao criando padrdes simples,
compreendendo os ritmos e harmonias em cada
composi¢ao , nos baseamos nos estudos dos elemen-
tos basicos do desenho, a saber o ponto, a linha e a
figura/ forma.

Ao trabalhar com exercicios baseados no
desenvolvimento do alfabetismo visual, vamos
buscar ampliar a percepc¢ao e a
criatividade organizando composi¢des com

utiliza¢ao das formas basicas planas do

desenho, construindo composi¢oes onde os alunos
partam de combinagdes simples entre os pontos,
linhas,quadrados,triangulos circulos, e texturas
solicitamos que desenhem

estampas de camisetas .

Essa percegao das formas sera importante

quando forem observar as pecas dos autos e
folguetos populares onde suas vestimentas
apresentam uma diversidade de padrdes nas suas
estampas coloridas .

Os jogos fazem voce fazer escolhas ,analisar situagdes,, administrar reccusos,pensar
a longo prazo, criar estrategias para novos desafios, sdo dinamicas tambem presentes no ato
de desenhar, ao cris composi¢des é necessario se organizar os elementos visuais, se sele-
cionar ,se escolher o melhor posigdo e direcao e formato , a busca pelo equilibrio em uma
composi¢ao é um jogo de equilibrio e requilibrio
constante, formal e por mais simples que seja o resultado , como aqui no nosso projeto onde
o exito do fazer ja nos recompensa, acreditamos que esses exercicios simples provocam
superagdes de desenvolvimento estético na formacéo artistica dos alunos.



ESTUDOS DE PERSONAGENS, ANIMAIS E SERES
FANTASTICOS E MITOLOGICOS.

Nesta experiencia do nosso projeto de pesquisa a
fantasia presente nos personagens do folclore e dos mitos nos
fez organizar exercicios de desenho de animais marinhos,
seres mitologicos , momento dos alunos possam construir
conhecimentos a partir de suas memorias , ja que sao
desenhos que sao sempre solicitados pelos professores, mais
agora vao realizar-los como desenhos que sejam a i
nterpretacio de suas verdades , desenhos autorais, ndo copias
dos livros ou de papeis xerocados ja com exemplos. Sdo
desenhos frutos de sua inteligéncia , de seu repertorio pessoal,
algo intrasferivel , algo so6 dele.

Nossa proposta tem uma abordagem processual onde
se valoriza todos esses procedimentos , todo o processo desde
os esbocos, as pesquisas , as ideias, as experiencias, de erros e
acertos , até a conclusao dos trabalhos finais.
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DESENHO DE CASAS

O desenho de paisagem e nosso
préximo objetivo é construir cendrios,
pensando sempre na realizagao dos 11 ]
mapas que serviram como base do jogo

de tabuleiro. Iniciamos mostrando as

diferentes formas de fachadas das casas,

baseadas nas formas geométricas ja V/

vistas, principalmente, os quadrados e os

retangulos. ﬂ
Depois, nos detalhes dos difer-
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entes tipos de portas, portdes, telhas,

janelas e nas particularidades como o :]:][:}% =
numero da casa, os painéis de registro ] el
de agua e luz, das representagdes das : 'n-—(,'ﬂ'_ﬂ'_tl'

antenas de televisdo e das caixas d’agua,
mostrando a diversidade de materiais
existentes nas casas.

Cada aluno desenhou sua casa, trabalhando a memoria visual, muitos acrescentaram
animais, como gatos e cachorros; o carro e a moto da familia tambem estdo presentes nas
representagdes, até os amigos da escola e parentes.

Na escola, realizamos debates para estimular a percep¢ao sobre as coisas vistas no
caminho percorrido da casa a escola, os principais prédios, estabelecimentos comerciais, a
casa de cada aluno e dos amigos, a propria escola. O Desenho da sua casa foi feito primeiro
de memoria , na escola, desnhado no caderno, depoi de observg¢ao e por fim repetido em um
trabalhos, que realizamos, de novo na sala de aula.

Solicitamos que desenhassem as casas de forma individual, mas com tamanhos propor-
cionais uns dos outros, de modo que, ao serem colocados lado a lado, cada desenho pudesse
construir a ideia de uma rua, a rua da minha classe, formando um desenho tnico com todos
os trabalhos produzidos. Para isso, pintamos com tinta guache, um céu tnico, o que propor-
cionava a unidade na imagem.

E impressionante a riqueza de detalhes que foram acrescentadas aos desenhos, pois
essa atividade foi feita aos poucos na propria sala de aula e foi motivo de orgulho de muitos
alunos.



Desenvolver o grafismo
pessoal possibilitou a producao
de mapas com detalhes dos lo-
cais que demostram um cuida-
do na sua construcéo, trabalhos
de alunos que apesar da idade
de 9 a 11 anos se esforcaram
para além do exito demos-
trarem uma beleza estetica em
suas produgoes , alunos que se
revelaram responsaveis e
orgulhosos em busca da autoria
de seus proprios conhecimentos

AVANCE Hersns
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RETRATO

Em outra aula, os alunos se
dedicaram a fazer um desenho de
um rosto de figura humana.
Trabalhando apenas a partir de
pontos e linhas; vamos construindo
a imagem de um rosto, e vamos fazer
com ele seja representado de vérias
formas.
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Desenhando o rosto em rotagao, conseguimos que cada aluno compreendesse que mesmo que ele
desenhe em uma forma bem simples, depois, ele vai acrescentando detalhes a seu gosto, cabelo, bigodes,
aderegos com dculos, brincos, e por fim, trabalhamos as diferentes expressdes como alegria, raiva, tristeza,
nojo, medo. Pedimos, ainda, para representar rostos a partir de variados formatos geométricos da cabega,
como quadrado, triangulo, elipse e circulo. Assim, cada aluno vai caracterizando seu personagem .

O retrato e o estudo das
expressoes faciais sdo outras
habilidades que o artista deve
se preocupar, pois eles vao criar
uma empatia do personagem
com aquilo que o ver, uma ver-
dade visual expressa com clareza,
permitindo que as reagdes do
personagens sejam compreendi-
das pelo jogador e provoquem
a tomada de suas decisdes no
jogo, do mesmo jeito com as
expressoes faciais.




No préximo exercicio, partimos para o desenho
do corpo humano, e também animais com formas hu-
manizadas; desenhos tdo comuns nas histdrias em quad-
rinhos. O desenho de palito ¢ o ponto de partida, afinal,
muitos s6 desenham assim, e logo passamos uma ideia
simples de propor¢ao, com personagem com uma, duas
ou trés cabegas, ou seja, o tamanho do corpo baseado na
sua propor¢ao em relagdo a quantidades do tamanho de
cabegas para definir o tamanho do corpo, uma explicagao
simples que funciona, pois muitos estdo na fase de con-
struir seus esquemas e aprimora-los.




Solicitamos também para que eles

f === buscassem diferenciar os corpos masculinos e
A femininos, pois como é observado pela maioria
dos professores, que meninos desenham mais
meninos e as meninas desenham mais meninas,
Marcia Gobbi (1996), em seu trabalho de
Dissertagdo de Mestrado relata as relagoes de
género na Educacao Infantil e aborda essa
questdo; apontam a importancia deles como
documentos que trazem registros de universos,
tdo pessoais.

A professora Gildete e alguns alunos
ficaram pousando como os modelos para a classe.

O desenho de observacao foi o dltimo exercicio que fizemos, dentro
da preparagdo para a constru¢do das nararativas que estaram presentes nos
mapas e nas pinturas, e ja sablamos que os resultados deveriam ser
relativizados em relagao a idade dos estudantes, pois ndo se pode exigir um
realismo muito representativo, visto que muitos ainda estdo, como
observamos, em fase de esquemas, e se levarmos em consideragao os estudos
de Luquet (1969) e suas fases do desenho; o realismo ainda estd em uma
etapa inicial entre os 10 anos, ou seja, a intensao realista ainda engatinha.




VISITA AO MUSEU DE CULTURA POPULAR
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Na experiéncia com a Escola Estadual Crisam Simineia, além da construgdo de um jogo de tabuleiro tivemos
uma atividade complementar de pintura que foi solicitada pela professora, as duas atividades aconteceram
paralelamente , enquanto os alunos desenvolviam seu grafismo pessoal que depois foram utilizados tanto nos
desenhos dos mapas como nos desenhos para serem pintados.

A visita ao Museu de Arte Popular foi outra atividade organizada pela professora, os alunos
puderam ter contato com objetos produzidos por artistas populares para a realizagao de seus folguetos, dangas
e autos como o Boi de Reis, e de brinquedos como o Joao redondo, da religiosidade afro brasileira e indigena,
além de pinturas de artistas da Arte Naif, presentes no museu, uma forma de contextualizagao do trabalho
riquissimo, que depois se traduziu nas imagens produzidas.

Na sala de aula apresentamos aos alunos imagens de obras de outros artistas que trabalham com a
tematica do folclore para observarem os diferentes estilos e diversidade de formas de reoresentacéo .

Durante a visita os alunos desenharam detalhes que lhe chamaram atenc¢ao nas pegas dos autos
populares e depois usaram em suas produgdes de pintura em sala de aula.




Os trabalho de pinturas das

crendiges populares, exigiu or parte da
professora muita pesquisa, os alunos
conversaram com seus pais e avos, sobre
medicina popular, mitos e lendas,
supertig¢oes, além do estudo nos Iivros
didaticos, tudo issso enriqueceu o
repertorio dos alunos e se traduziram em
belas imagens criadas por eles.

o medo de assombragio, o perigo de
abrir guarda chuva, as plantas que curam,
as dangas e folguetos populares estio
presentes nos trabalhos representados
pelos nossos estudantes
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PINTURA EM SALA DE AULA

A cor ¢ outro elemento es-
sencial aos estudos de quem desejar
tazer um bom trabalho. O conheci-
mento das teorias das cores, suas
qualidades fisicas, os contrastes que
apresentam e as valorizam; a psico-
logia e o simbolismo presente nas
cores, ¢ algo construido cultural-
mente. As emogdes que transmitem,
nos jogos, as cores tem um papel de
grande importancia, e hoje, a ca-
pacidade dos programas de pintura
digital de simular as diferentes
técnicas artisticas como a pintura
a oleo, a aquarela, a tinta acrilica, a
tinta nanquim com uma qualidade,
as vezes, superior a técnica original,
digitalmente se consegue os efeitos e
caracteristicas de cada técnica.

Nossa proposta vamos trabalhar com a tinta a guache, pelo sua aparente facilidade de aprendeziado
e ser uma tinta que seca rapida, além de dar boa cobertura das cores sobre papel e tela

Exercicio preparatorio para pintura, iniciamos com o ensino da técnica, primeiros contatos com o
uso do pincel e da tinta, exercicio de coordenagido do dominio do trago e de preenchimento de um espago, e

das misturas basicas das cores primarias e secundarias

Trabalhar com pintura dd muito trabalho, além disso é importante o professor ter dominio basico
da técnica, pois, seu conhecimento interfere no resultado dos trabalhos dos alunos , desde a forma como
distribuia tinta , organiza a limpeza do material , e como mediar a liberdade da pintura pelos alunos sem

impor seus gostos
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Esse desenho mostra a dedicacdo de uma das alunas na realizacao
do seu trabalho, demonstra que mesmo com um desenho simples se
pode buscar um simbolismo e a constru¢do de uma histdria que cria
uma narrativa em imagens carregada de emocao e beleza.




EXPOSICAO DOS TRABALHOS

. N

A semana de cultura aconteceu a culminancia do projeto com a exposi¢ao dos alunos. A presenca
dos pais, é sempre um acontecimente na vida escolar ,e da familia, tambem vemos no compartilhamento das
imagens produzidas, atirtudes espontaneas que deram mais brilho ao evento.

As Pinturas realizadas pelos alunos, foram depois das exposi¢oes , devolvidas para cada aluno todos
levaram para sua casa seu trabalho .




APRESENTACAO DOS TRABALHOS

A apresentagdo de suas pinturas em uma aula com projetor multimidia foi um momento em que
os alunos falaram sobre seu trabalho, e também eram questionados pelos colegas com referéncia as suas
solugdes e sobre o porqué de cada coisa, sendo um momento de aprendizado e troca de conhecimentos im-
portantissimo no processo, que é a escuta do outro. Observamos a alegria e o orgulhos presente nas fages
dos alunos em relagio ao exito obtido com seu trabalho realizado.

Dar voz ao alunos,nossa proposta possibilita que os alunos atraves do desenho possam serem
tambem responsaveis pelo seu conhecimento , que as aulas de arte sejam o espago para o divertimento ,a
ludicidade em contra partida a essa mecanizagdo das pessoas que cada pessoa seja importante , que suas
pequenas conquistas sejam valorizadas . que cada fase seja um momento de superagao e como no jogo a
recompensa seja novos desafios que tormen os alunos sujeitos criticos,criativos e competentes .



MAPAS ,VOLTANDO AO
JOGO
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Feito os desenhos das casas os alunos comegaram a desenhar o seu ambiente e as coisas que viam no
trajeto de casa a escola , como as padarias, farmacias, lanchonetes , paradas de 6nibus como também situ-
acOes engracadas ou tristes que presenciavam , aqui podemos conferir uma dindmica do jogo , a repeticao
, onde o aluno vai superando fases de desenvolvimento de seu desenho ao repetir o mesmo desenho varias
vezes.

Podemos observar a repeti¢ao da imagem, da observagdo direta que o aluno observar na
rua,desenho feito no caderno, depois passa a limpo e refaz com lapis de cor e por fim faz os acrescimo de
detalhes na pintura final.

Valorizar os alunos em suas solugdes para o
problema apresentado e que elas sdo a expressao da
sua vontade e ndo de outros, ¢ algo que o professor
deve cultivar como pratica, compreender os limites
dos alunos, julgar, respeitando a liberdade criativa
de cada um que se manifesta de diferentes formas
e, a0 mesmo tempo, transmitir o conhecimento
técnico necessario para se ter um trabalho melhor
enquadrado nas caracteristicas técnicas de uma
linguagem , como por exemplo o Desenho , ¢ funda-
mental.

Mesmo sendo trabalhos de criancas refletem seus cotidianos, suas
vidas, histérias que vao além dos muros da escola, demostrando que
a cultura estd presente na vida de todos e que influencia a opinido, o
pensamento e as expressoes artisticas, de diferentes formas, pondo
em questdo a ideia de que ndo se podia influenciar a arte infantil,
deixando que as criangas se expressassem livremente.




Apds construirem as regras dos jogos, planejarem seus trajetos, foi possivel a sua produgao dos mapas
usando os materiais presentes na maioria das escolas, como cartolinas e ldpis coloridos e realizar a sua
jogabilidade, tornando-se a aula um momento de alegria, socializagdo e aprendizado.

Assim como as criangas, que neste projeto de Arte, usaram sua liberdade criadora para criar, produzir
suas proprias historias em forma de mapas e pinturas frutos de suas vivencias, da expansdo dos sonhos e da
fantasia, da ousadia, da liberdade que a arte permite, é que esses estudantes de 7 a 11 anos fizeram .

Meninos e meninas, orgulhossos de estarem presente, de realizarem pequenas coisas , que aos olhos
de muitos parecia impossivel, alunos confiantes e felizes, com suas pequenas grandes conquistas.um passo,
um pequeno passo, mais que afasta um pouco das nuvens da tristeza e do comformismo, as vezes, tao pre-
sentes nas escolas, dar a essas criangas a oportunidade de criarem solucdes estéticas, foi nosso desafio .
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Podemos entdo afirmar que acreditamos que as dindmicas pre-
sentes nos jogos como as que usamos no desenvolvimento e construgdo
de um jogo de tabuleiro , como produzimos nas experiéncias relatadas
,s40 motivadoras para o desenvolvimento do ensino do desenho na sala
de aula, seja por seu pensamento tangencial que subjetivamente sao
adquiridos durante o processo de aprendizagem do desenho vao formar
a medida que sdo realizados uma forma de ver o mundo e o cotidiano
de uma maneira diferente da qual a pessoa ja estava acostumada, a arte
proporciona essa mudanca de percep¢ao sobre as coisas, possibilita novas
formas de interpretacao da nossa realidade , de nossos sentimentos e
consecutivamente produz transformagdes no nosso pensamento .



PLANEJAMENTO DOS MAPAS

Nas construgoes
dos mapas, de forma cole-
tiva, etapa que vem a seguir
,a liberdade criativa aflora
e surge a fantasia, a ficgdo,
se misturado ao seu ambi-
ente realista , personagens
de animacao que os alu-
nos assistem na televisao
presentes nos estudos dos
mapas, como participantes
do seu cotidiano, influén-
cia da cultura pop , estao
convivendo com varios
outros problemas mais
complexos como a violén-
cia urbana muito presente
,infelizmente , na vida
destas criancas

Durante os debates na construc¢do de seus mapas , neste estudo ve-
mos que um dos alunos propoe colocar no mapa uma fato curioso, que
possivelmente reflete um drama pessoal,uma casa com um obstaculo
onde se ler “pai preso, saia do jogo”O s alunos do grupo decidiram que
essa situacdo nao participasse do mapa final, e a sugestdo foi descartada .



Os desenhos realizados nos mapas apresentam diferentes solu¢des para um mesmo
problema visual, a constru¢ao do caminho de casa a escola, forma realizados mais de 08
diferentes mapas, cada qual um diferente do outro, além dos exercicios preliminares a con-
strucdo dos mapas ,onde eles desenharam de forma pessoal os desenhos solicitados, como
por exemplo, as frutas, os objetos , as casas , cada aluno construiu seu proprio repertorio
grafico, confirmando a eficiéncia do método desenvolvido nesta pesquisa de desenvolvi-
mento do grafismo pessoal , valorizando a individualidade e o prazer no fazer , de desenhar
contribuindo com a amplia¢ao do repertorio imagético do aluno, e desenvolvendo um estilo
pessoal fruto de sua heranca cultural e da forma de ver e representar o mundo .



Os trabalhos também RESULTADOS
foram expostos na Biblioteca
Professor Américo, onde os
alunos participaram de uma aula
palestra sobre animagao, e viram
seus trabalhos se transformarem
em uma.

Isso despertou o inter-
esse deles, por isso, distribuimos
alguns flip book, para eles faz-
erem seu trabalho, que também
viraram animagoes. Alguns mais
ansioso ja solicitaram aplicativos
de celulares e iniciaram suas
produgdes imediatamente.

A capacidade de aprender dos
nativos digitais é algo que motiva
a buscar cada vez mais usar a
tecnologia como ferramenta e el-
emento de trabalho, no processo
de ensino aprendizagem.

Neste projeto de trabalho, ressaltamos a importancia do Grafismo pessoal — o grafismo pessoal é
a personalidade do desenhista, e, sua marca, a forma como ele representa as coisas. Cada artista tem um
grafismo pessoal, um jeito proprio de desenhar e isso é importante por que dar ao jogo uma identidade,
uma coesdo entre as imagens produzidas, principalmente, se o jogo tiver muitos elementos, formais.

Por isso, é importante que as pessoas aprendam a valorizar mais essa capacidade e habilidade artis-
tica presente em todos os individuos, porém, pouco explorado, pois o desenho ndo é s6 um fazer artistico
e parte integrante da vida, assim como, 0 jogo, sdo construgdes culturais que nos fazem entender melhor o
mundo em que habitamos e nele buscar caminhos que nos faga viver melhor e sobreviver ao duro jogo da
vida.




CONSIDERACOES FINAIS

O jogo, aos poucos, esta se tornando mais presente na Educacao pelas suas caracteristicas, pela
sua existéncia temporal, e pelos conhecimentos que possibilitam ser produzidos ao serem jogados,
como também, pela sua diversidade de tipos de jogos. Aos poucos, os professores estao incorporando
0s jogos as suas praticas, muitas vezes relacionadas a um momento de ludicidade, um momento de
brincadeira na sala de aula

As dinamicas de jogos se aproximam como motivadores do aprendizado do desenho de forma
direta e de forma subjetiva ,pois ao se relacionarmos as atividades em si vem muitos pontos de cor-
relagdo pontos de encontros que talvez ainda nao tinham sido observado por estudiosos e que podem
contribuir para o desenvolvimento do ensino do desenho e o uso dos jogos na pratica cotidiana na
sala de aula
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