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APRESENTAGAO

O presente manual do jogo Imagem e Interacao é destinado a professores e outras
pessoas que se interessem no recurso do jogo para fins educativos. O referido
produto educacional foi elaborado no Programa de Mestrado em Educagao
Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal de Sergipe, durante a pesquisa
intitulada “PRATICAS EDUCATIVAS DE LINGUAGEM E INCLUSAO: Estudo de caso
de um aluno com Transtorno do Espectro Autista na Educacao Profissional e
Tecnologica”. O jogo foi aplicado em duas turmas da 2° série do Curso Técnico em
Agropecudria do Nivel Médio Integrado do campus Sao Cristévao do Instituto
Federal de Sergipe, na disciplina de Lingua Portuguesa.

Apesar do jogo ter como objetivo precipuo o uso cooperativo em sala de aula, nada
impede que possa também ser utilizado em outros contextos, bem como sua
reprodugao pode ser adequada a realidade do grupo que ira utilizar, considerando
idade, nivel de escolaridade e necessidades especificas dos participantes,
principalmente na escolha das imagens — que sao os elementos essenciais desse
jogo.

Este manual visa trazer, além da forma de uso do jogo, uma breve orientagao das
teorias que alicercam tal recurso educacional: ele se insere, enquanto conteudo, na
area da linguagem, e mais precisamente no estudo dos signos imagéticos, e, quanto
pratica educativa, na relagao das imagens como propulsora de uma aprendizagem
cooperativa e sociointeracionista.

Entao, fica aqui nossa alegria em poder compartilhar esse jogo, na esperanca que
ele contribua para a dinamica da sala de aula e para o processo de aprendizagem e
desenvolvimento dos mais diferentes alunos.

Bom jogol!!l

Evaneyde dos Santos Souza
(evaneydesouza@yahoo.com.br)



INTRODUGAQ

Os jogos, principalmente
os coletivos, sao importantes
ferramentas de ensino, e nao
somente de entretenimento, uma vez
que permitem através do desafio
uma aprendizagem que vai além da
sala de aula. O jogo proporciona
prazer, troca de informacoes,
discussao de valores e atitudes,
imaginacao e a integragao entre
0s pares, e consequente
crescimento social.

Apresentamos este material trazendo a informacao de que a elaboracao do jogo Imagem
e Interagcao foi parte de pesquisa de mestrado profissional em educacao profissional e
tecnoldgica, o qual visa a producao de conhecimento que possa ser aplicado em
determinado contexto social e que articule a pesquisa com o fazer profissional. Em
relagao aos mestrados da area de ensino, o objetivo é o desenvolvimento de um produto
de natureza educacional, de forma que contribua para a educagcao em espagos formais ou
nao formais.

Um produto educacional pode ser, segundo CAPES (2013), uma sequéncia didatica, um
aplicativo, uma exposicao, um jogo, um equipamento, dentre outros, os quais possam
trazer uma melhoria ao processo de ensino e aprendizagem. Souza et al (2015)
estabelece como categorias de produtos educacionais a sequéncia de atividade, a
proposta de formagao docente, o instrumento avaliativo e o material didatico. Nesta
ultima categoria, se insere o produto educacional exposto aqui: que pode ser material
concreto (jogo), audiovisual, novas midias — os quais tém como objetivo a aprendizagem
de determinado conteudo e servir como suporte ao professor no seu fazer profissional.

O jogo Imagem e Interacao expde conteudos de linguagem de forma interativa,
possibilitando ao aluno o desenvolvimento cognitivo em uma perspectiva dialética que
foca nos aspectos da linguagem e comunicagao, atencao, memoria, percepgao,
pensamento. Para isso se utiliza de imagens para propiciar a intertextualidade imagética.



A motivagao por desenvolver um produto educacional que articulasse a
imagem e o discurso se deu principalmente pela percepg¢ao da importancia e
centralidade da imagem nos tempos atuais. Vivemos, sem duvida alguma, em
uma sociedade onde a cultura da imagem é imperativa, e assim sendo, trazer as
imagens para um jogo de cunho educacional foi uma oportunidade de
analisarmos como os alunos, de maneira partilhada e cooperativa, estabelecem
a intertextualidade imagética e expressam suas visoes de mundo. Em suma,
como a leitura de imagens traduz a leitura de mundo dos alunos.

A leitura de uma imagem compreende muito mais do que os elementos que a
compoem, como também é mais do que uma simples representacao do real. A
leitura imagética diz respeito a um contexto e a uma mediagao simbodlica que
faz parte da propria cultura. Além disso, quando as imagens sao articuladas no
jogo emergem os conteudos e os valores atitudinais dos alunos no processo de
aprendizagem e desenvolvimento.

0 JOGO IMAGEM E INTERAGAO
E SUAS BASES TEORIGAS

Pois bem, o jogo é uma pratica

Por que desenvolver um pedagdgica significativa nas
mais diversas culturas. E, ao

conteudo de linguagem mesmo tempo o jogo tem o
atraves de um jogo? potencial de transcender a
realidade, o que é um atrativo.



O termo jogo muitas vezes é utilizado de forma indistinta para expressar o material ou
brinquedo, como por exemplo, uma bola, para significar o uso que se da ao material, ou
seja, a brincadeira, como é o caso do futebol. A variagao dos termos jogo, brinquedo e
brincadeira estao também voltados a presenga de mais ou menos regras, da faixa etaria a
que se destinam, da maior ou menor liberdade em modificar a estrutura previamente
estabelecida.

Para Kishimoto (1994, 2016), o brinquedo é um objeto que da suporte a brincadeira. Desta
forma, ele nao tem uma fungao especifica, uma vez que pode ser utilizado de variadas
formas. Ela difere o brinquedo do jogo, pois acredita que de forma explicita ou nao, o jogo
requer do jogador determinadas habilidades, e, além disso, o jogo é definido por
estruturas e regras prévias.

O termo jogo foi utilizado, aqui, enquanto suporte fisico impregnado de significagoes e
que possui regras precisas. Em outras palavras, quando falamos em jogo, entendemos,
aqui, que o que o define é sua especificidade, a maneira que o objeto é utilizado. No jogo
Imagem e Interacdao, o jogo propriamente dito s6 acontece quando damos um uso
especifico para as cartas, quando delimitamos as regras que orientarao o uso destas. Caso
contrario, as cartas, dispostas no tabuleiro, sé seriam objetos, brinquedo que poderia
inclusive ser utilizado com outro propdsito.

Ao jogar um jogo baseado em imagens, os participantes dao evasao a outras realidades,
outros mundos e novas possibilidades interpretativas!

A base norteadora desse jogo € a aprendizagem que parte do social, ou seja, o foco esta
na aprendizagem que se constrdi através das trocas socioculturais, reconhecendo que o
meio social — que neste caso é a sala de aula - é imprescindivel para a formagao de
conceitos pelos alunos. Portanto, o esperado nao é somente que os participantes do jogo
desvendem o significado das imagens, mas sim, que o conteido das imagens ou a
interpretacao delas aparecam pela a articulagao de varios saberes, de diferentes olhares.
Portanto, o jogo € um elemento sociocultural que na sala de aula promove a participagao
do aluno na construcao de conceitos e assimilacao dos conteudos de maneira nao
somente prazerosa, mas principalmente com sentido. No jogo, ou pelo menos em um jogo
com caracteristicas educativas, o conteddo vem expresso de maneira significativa.

Ha um ensino intencional, ao mesmo tempo em que uma aprendizagem e
desenvolvimento cognitivo vao sendo construidos de maneira espontanea, que até parece
desinteressada.

O jogo € uma pratica que ao ser jogado na sala de aula possibilita interacao entre os
alunos, e nesta interagao o aprendizado vai ganhando novos significados e ao serem
internalizados da-se o processo de desenvolvimento.



Assim como toda pratica pedagdgica, o jogo Imagem e Interagao pressupdoe um aporte
tedrico que o sustente:

o

INTERACIONISMO
dh

Para a elaboracao do produto educacional, focamos na visao de Vygotsky (2008), sobre a
relacao sujeito-objeto e como se da a mediacao da aprendizagem. Em virtude dele focar
no aspecto sociocultural, a maioria dos estudos denominam a sua teoria como
sociointeracionista, ou teoria historico-cultural.

Enquanto Piaget enfatizou o componente bioldgico para o desenvolvimento cognitivo -
onde a construcao do conhecimento parte do individual para o social - Vygotsky enfatizou
o componente cultural, o contexto no qual o sujeito esteja envolvido. Desta maneira, a
pessoa se desenvolve, culturalmente, na interagcao com os outros.

Ao jogar Imagem e Interacao, os alunos, juntamente com os professores, tém a
oportunidade de aprenderem novas informagoes, pelo simples fato de interagirem e
relacionarem os saberes.

LINGUAGEM E PENSAMENTO <5 o

v

Apesar de haver teorias e concepcdes de que o pensamento de sobrepde a linguagem e
que a mesma sO acontece porque ha um desenvolvimento cognitivo para tal, Vygotsky
(2008) vai afirmar que na verdade hda uma relacao entre o pensamento e a linguagem/a
palavra, e o que une essas duas instancias € o significado da palavra. H3, portanto, um
movimento entre a palavra e o pensamento e do pensamento para a palavra que so é
possivel se constituirem como unidade a partir do significado estabelecido. Depois do
significado formado, os sujeitos utilizam a palavra em diferentes contextos, fazendo que
ela adquira novos sentidos.

A transmissao de informacoes a partir da fala é algo intencional. Desta forma, o meio de
comunicacao € um signo que requer generalizagao. Isto quer dizer que uma comunicagao
é efetiva quando se consegue generalizar, quando outros conseguem entender o
conteudo comunicado, conforme categoria convencionada pela sociedade. Por isso, nao ¢é
l6gico fazer a separacao da palavra e do pensamento, uma vez que eles operam juntos, a
partir do significado da palavra. Ha “um sistema dinamico de significados, onde o afetivo e
o intelectual se unem” (VYGOTSKY, 2008, p. 9).

A capacidade linguistica, bem como o desenvolvimento cognitivo do sujeito acontece
justamente quando se permite a troca com outros. Nestas trocas de informagoes, de
saberes, ha codigos que utilizamos, os quais fazem parte da linguagem e que facilitam ou
possibilitam a comunicacao, que sao os signos linguisticos.

9



SEMIOTICA

A histéria do ser humano é permeada por um mundo de significagoes, as quais sao
possiveis a partir da linguagem e o processo de comunicagao. Neste processo, que é
uma construgao nao natural, pois deve haver uma intencionalidade e um sentido na fala
para que se estabeleca uma comunicagao, o homem se utiliza nao somente da
linguagem verbal (através da fala ou escrita), mas, de vdrios outros recursos que
representam também o conteudo a ser comunicado como: os desenhos, os simbolos, as
acoes, a imagem, o video. Enfim, sao varias as formas que o homem inventou para se
comunicar, sao as formas multimodais.

Segundo Santaella (2012), a semidtica é a ciéncia que estuda os signos e tem como
objetivo a investigagdao de todo fendmeno que envolva sentido e significado. E nisto
vemos claramente o fator cultural e como o pensamento de Vygotsky converge para o
estudo semidtico. No jogo Imagem e Interacao utilizamos como conteudo principal o
signo imagético, articulado ao signo linguistico.

INTERICONICIDADE

No entendimento que um signo necessariamente nao se encerra nele mesmo, e que a
linguagem compreende inumeras possibilidades de comunicagao, no jogo Imagem e
Interagao, focamos no signo a partir do recurso da imagem, que é uma forma de
linguagem muito utilizada em nosso dia a dia e que assim como o signo verbal, dialoga
com outros signos — novos sentidos, a partir das significacoes estabelecidas pelo sujeito.
Quando buscamos esta relagao de sentido entre imagens estamos falando de uma
intertextualidade imagética ou intericonicidade.

Sobre a intericonicidade podemos dizer que € “uma nogao complexa, porque ela supoe a
relagao entre imagens externas, mas também entre imagens internas, as imagens da
lembranga, as imagens de rememoragao, as imagens das impressdes visuais
armazenadas pelo individuo (COURTINE, 2011, p. 159-160).

10



A leitura de uma imagem busca a formacao de interpretagao a partir do conhecimento prévio
que o sujeito tem, em outras palavras elas vao conversar com outras imagens que temos
oriundas de fatos historicos, de uma obra de arte que represente semelhanca, de uma
propaganda, como também, e igualmente importante, ela vai trazer imagens de cunho mais
pessoal, de algo que vivemos e até mesmo dos sentimentos que a imagem nos remete. Desta
forma, a intericonicidade é um recurso que recupera imagens da memdoria coletiva ou
individual.

Portanto, a leitura de imagens é um dos recursos que pode ser utilizado no campo
educacional, sobretudo numa perspectiva sociointeracionista, pois nao somente estimula a
comunicacao e mediagao, mas também pode tratar de temas transversais; desenvolver
habilidades como analise e sintese; a intencionalidade de uma imagem e discurso presente
nela; elementos de coeréncia e coesao; ldgica; dentre outros. E, sobretudo, uma valorizacao
da realidade cultural dos alunos e da construcao de dialogos que representem o significado
das imagens, bem como possibilite ao sujeito novas leituras, traduzindo assim o carater
dinamico do sentido historico-cultural.

11



Bz VAMOS JOGAR?

O jogo em questao mescla entre jogo simbdlico e de regra. Simbdlico porque contempla a
leitura visual a partir da prdpria vivéncia, e de regras porque faz uso de regulamentos
previamente estabelecidos. Vale dizer que, apesar de ter regras, o intuito do jogo é promover
a interagao, desenvolvimento da habilidade social entre os participantes e percepcao de que
0 signo imagético é imbrincado de intencionalidades.

Por fim, espera-se que os participantes, de maneira prazerosa, consigam estabelecer nexos
coerentes entre as imagens, ou seja, percebam a intertextualidade nos signos nao verbais. E
um jogo de tabuleiro com 06 (seis) compartimentos contendo cartas imagéticas, organizadas
por blocos tematicos com cores e numeros correspondentes aos temas, a saber:

1. SENTIMENTOS
2. LUGARES

3. ARTEELITERATURA
4. FATOS HISTORICOS
5. MEIO AMBIENTE

@

O JOGO APRESENTA OS SEGUINTES | —
MATERIAIS: >

1 (um) Tabuleiro de madeira com 6 (seis) compartimentos para as cartas e 1 (um)
compartimento para guardar o manual, pincel marcador e dados;

3 (trés) dados;

120 (cento e vinte) cartas imagéticas plastificadas (vinte cartas para cada bloco tematico);
Placa de pontuacao;

Pincel marcador;

Manual do jogo. 12



As imagens foram selecionadas
a partir da analise dos

Todas as imagens do

jogo, que constituem as conteudos curriculares, bem
cartas imagéticas, foram como temas da atualidade e
retiradas do banco de transversais. Além disso,
imagens do site Pixabay buscou-se contemplar em
— que disponibiliza algumas cartas assuntos de

. o interesse dos alunos.
imagens de dominio

publico e gratuitas.

Em suma, o objetivo do jogo é a visao de leitura de mundo dos participantes e como eles
conseguem, a partir das trocas, estruturar o pensamento de forma a estabelecer relagoes entre
imagens. E importante dizer que nem sempre é possivel haver intertextualidade entre as
imagens — sendo que a argumentacao da tal impossibilidade € um dado importante para ser
anotado pelo mediador.

Vejamos uma possibilidade de relagao intertextual entre as cartas:

13



As imagens acima mostram um exemplo de “jogada”, no qual, através dos dados, foram
tiradas respectivamente uma carta do bloco “meio ambiente”, uma carta do bloco “arte e
literatura” e uma carta do bloco “fatos histdricos”. Nesta composicao de imagens, a equipe
pode, a partir dos conhecimentos prévios, estabelecer uma relacao ou um didlogo entre as
trés cartas, entre duas cartas, ou simplesmente pode nao conseguir estabelecer
intertextualidade entre as cartas. Uma possibilidade poderia ser levantar um argumento de
gue as cartas versam sobre um assunto em comum, a saber, a “liberdade”: o elefante, por
uma agao humana estava sendo tolhido de sua liberdade em habitat natural, enquanto a
Chapeuzinho Vermelho, apesar de ser livre para andar no bosque, teve a liberdade
ameacada pelos perigos representados pelo lobo. JA o personagem histdrico Nelson
Mandela € um exemplo de luta pelo direito a liberdade.

Portanto, podemos resumir que o foco da pratica em questao é o processo de construgao
a partir do social e das interacoes estabelecidas entre os pares, em seus contextos.
Conforme a teoria histdrico-cultural, “os processos mentais sé podem ser entendidos se
compreendermos os instrumentos e signos que os mediam” (MOREIRA, 2018, p. 107), que
neste caso, a mediacao do conhecimento se deu a partir do signos iconicos ou imagéticos
- 0s quais mantém uma relagao simbdlica com o que significam.

Por fim, o jogo tem como proposta provocar a construcao da intertextualidade imagética,
entendendo que todos os textos (verbais ou ndo verbais) sao producoes humanas dotadas
de intencionalidade e a leitura deles pressupde coeréncia, coesao, referenciacao e
inferéncias oriundas das experiéncias e leitura de mundo por parte do leitor, ouvinte ou
observador. Em outras palavras, quando propomos os aspectos intertextuais entre as
imagens as possiveis relacdes entre elas acontecem a partir dos conhecimentos prévios
dos observadores.

14



0 MANUAL DO Jogo S

Imagem e Interagao é um jogo de cartas imagéticas, com cunho didatico-
pedagdgico e elaborado para o desenvolvimento da area de linguagem e
comunicagao, a partir da interpretagao das imagens numa relagao intertextual
entre elas.

APRESENTACAO DO JOGO:

A) AREAS DE DESENVOLVIMENTO:
linguagem, interpretacao, concentracao, atencao, socializagao, intertextualidade.

B) MATERIAIS:
Tabuleiro de madeira, 3 dados, 120 cartas imagéticas plastificadas, placa de pontuacao,
pincel marcador e manual.

C) PUBLICO ALVO:
adolescentes do ensino fundamental Il ou ensino médio.

D) QUANTIDADE DE PARTICIPANTES:
3 jogadores individuais ou 3 grupos com, preferencialmente, 5 participantes, no maximo,
em cada grupo.

E) O MEDIADOR:

é um participante com o perfil de “julgador” e que conhece bem o jogo, as regras, e, tem o
conhecimento prévio das cartas.

15



COMO JOGAR?

1. O jogo possui 06 (seis) blocos tematicos e em cada bloco ha 20 (vinte) cartas
referentes aos temas.

1. SENTIMENTOS
2. LUGARES
3. ARTE E LITERATURA
4. FATOS HISTORICOS
5. MEIO AMBIENTE

1. Cada bloco tematico possui um numero, que corresponde a numeragao do dado
(1ae).

2. Cada participante devera jogar o dado e pegar uma carta no bloco correspondente.

3. A cadarodada um participante é chamado de “Argumentador da Vez".

4. O Argumentador da Vez joga o dado e tira

a sua carta. E espera que os demais participantes fagam o mesmo.

5. Os participantes ao tirarem a carta deve coloca-la na mesa e falar algo sobre ela

(uma palavra-chave, uma experiéncia, ou algo que simbolize aquela carta para ele).

6. O Argumentador da Vez deve ser ultimo a colocar a carta na mesa, e tentar estabelecer
uma relacao entre as cartas dos outros participantes com a sua (a relagao entre as cartas
diz respeito aos aspectos de coeréncia, a intencionalidade e possibilidade de
intertextualidade entre elas).

7. O Argumentador da Vez devera através do discurso convencer aos demais participantes
da relagao estabelecida entre as cartas.

Sistema de pontuagao: Quem julga a relagao interpretativa feita pelo Argumentador

da Vez sao os proprios participantes, contudo ha a participagao do mediador — que pode
concordar ou discordar, com a devida justificativa.

16



PONTUACAO

0 pontos — Quando nao for possivel estabelecer nenhuma relagao entre as imagens.

1 ponto - Quando o Argumentador da Vez conseguir fazer relagao da sua carta com
1(uma) carta de um dos participantes.

2 pontos — Quando o Argumentador da Vez conseguir fazer relagao da sua carta com as
2 (duas) cartas dos participantes, separadamente.

3 pontos — Quando o Argumentador da Vez conseguir estabelecer uma relagao entre as
3 (trés) cartas juntamente.

Observagao: os outros participantes/grupos recebem 1 ponto ao colocarem a carta na
mesa e falarem algo que represente a referida carta.

Os pontos serao marcados na placa de pontos, e o jogo termina quando um dos

participantes finalizar 10 (dez) pontos na placa de pontos, ou quando o jogo estiver
sendo executado por um periodo aproximado de 50 minutos.

Bom jogo!!!

17



FIM D0 JOGO:
RELATOS DOS PARTICIPANTES

“Penso que é uma boa forma dos
professores em geral fazer sempre,
algo tematico assim, para incluir
mais os alunos, até aqueles alunos
que nao se dao muito bem tentarem
se ajudar e com isso aprenderem.
Porque o jogo daquela forma foi um

: aprendizado - relacionar aquilo

g L tudo foi bem interessante. Acho que
1 outros professores poderiam fazer”

(Fala de um aluno participante)

“Num mundo regido por imagens,
jogar com cartas que sao puras
imagens foi bastante estimulante
para os alunos. Eles conseguiram
muito bem perceber relagoes
intertextuais entre varias cartas
do jogo e isso facilitou a leitura
que fizeram de um conjunto de
cartas” (Fala do professor
aplicador do jogo)

Observagao: Os participantes da pesquisa preencheram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido, permitindo a utilizagao das informagdes e
imagens em publicagdes relacionadas a pesquisa.
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