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Objetos de Aprendizagem e ensino das artes visuais: uma análise
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RESUMO
	 Os Objetos de Aprendizagem, OA, formam um conceito que surge no contex-
to das novas tecnologias de informação e comunicação em âmbitos de educação e já 
fazem parte de uma forma de aprendizagem autônoma que vá dos simuladores aos 
tutoriais de internet. Embora estes artefatos tenham um grande alcance nas áreas cien-
tíficas na educação básica e superior no Brasil e no mundo, no ensino das artes visuais 
seu uso é reduzido e estruturado em abordagens cientificistas na maioria dos casos. 
Este artigo faz uma análise crítica de cinco artefatos dirigidos à educação infantil e bá-
sica para o ensino das artes visuais, entre eles os presentes de Friedrich Froebel e os 
artefatos educativos Maria Montessori, em base a cinco critérios de aberturas que, como 
se argumenta, são necessárias para uma metodologia de ensino baseada nas artes: 
vivificação, imaginação, subjetivação, singularização e diferenciação. Em base à análise 
apontam-se as possibilidades que este conceito pode ter no ensino nas artes visuais ou 
nas visualidades.

Objetos de Aprendizagem, Pedagogia cultural, Metodologia de ensino em artes Visuais, 
Novas tecnologias aplicadas à educação

	 Os artefatos que modelamos para criar espaços de existência modelam ao mes-
mo tempo as nossas subjetividades com reverberações culturais, sociais e políticas im-
portantes. A noção de agenciamentos maquínicos e agenciamentos coletivos de enun-
ciação de Gilles Deleue e Felix Guattari (2002) constituem um marco para compreender 
o papel dos artefatos na construção do conhecimento. Na visão de Guattari (1995) as 
máquinas também têm poder de enunciação e uma filogênese semelhante à dos seres 
vivos. As sociedades se formam de uma maneira tão intrincada e misturada com elas 
que não podemos nos separar das nossas máquinas. 
	 Importante observar, como fazem os autores, que as ferramentas, tecnologias, 
ou artefatos, “só existem em relação às misturas que elas tornam possíveis ou que as 
tornam possíveis. O estribo engendra uma nova simbiose homem-cavalo, que engendra, 
ao mesmo tempo, novas armas e novos instrumentos” (DELEUZE e GUATTARI, 2002, p. 
94) e ao redor dessa simbiose há sempre códigos, linguagens, signos, incorporais que 
regem os atos. As sociedades se definem não pelas suas ferramentas, argumentam os 
autores, mas pelas suas simbioses ou amálgamas, selecionando a tecnologia para in-
corporá-la à sua genealogia criando ensambladuras entre seres vivos e suas máquinas. 
Isto significa que inventamos as máquinas e elas também nos inventam. Nessa pers-
pectiva os artefatos usados na educação criam ensambladuras que modelam as subjeti-
vidades de forma intensa porque atravessam as idades de maior capacidade de apren-
dizagem e fazem parte das formas de construir o conhecimento. É o que ocorre com 
os brinquedos, que guardam uma relação sempre estreita com objetos para aprender. 
Esse é o caso dos chamados Presentes de Froebel, do pedagogo alemão Friedrich Froe-
bel, para a educação infantil que, como apontam as pesquisas de Norman Brosterman 
(1997) tiveram uma influência evidente na formação da visualidade moderna européia. 
Os artefatos de Froebel junto aos brinquedos educativos de Maria Montessori, médica 
e educadora italiana, constituem um marco para pensar aberturas ou rachaduras que 
permitam cruzar fronteiras necessárias para uma metodologia de ensino baseada nas 
artes por meio de cinco critérios: vivificação, imaginação, subjetivação, singularização e 
diferenciação. Em base a estas aberturas que apresentam os Presentes de Froebel e os 
materiais educativos montessorianos analisam-se outros três Objetos de Aprendizagem 
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(OA) para ensino das artes visuais no contexto da educação atual no Brasil de maneira 
a argumentar sobre a necessidade de pensar esses artefatos como máquinas estético- 
poéticas para aprender (especialmente mas não exclusivamente no ensino das artes 
visuais), aqui denominadas de Objetos de Aprendizagem Poéticos (OAP) (FERNÁNDEZ, 
2015; FERNÁNDEZ e DIAS, 2015).
	 Na primeira parte apresento os Presentes de Froebel e os brinquedos educativos 
de Montessori. Na segunda parte vamos dos brinquedos educativos ao conceito de OA. 
Em base aos presentes de Froebel e o material educativo montessoriano identificam-se 
cinco critérios de análise de este tipo de artefatos para uma metodologia de ensino em 
artes visuais. Na terceira parte se faz uma análise de três OA atuais produzidos no Brasil 
para o ensino das artes visuais à luz dos critérios de abertura. Finalmente nas conside-
rações finais aponto o que seria importante fazer agora. 

1. Máquinas estético - poéticas para aprender
	 Brosterman, artista, pesquisador e colecionador de material histórico de educa-
ção infantil, observa que a infância dos Modernistas coincide com um maior engajamen-
to em sistemas de educação radicais capazes de trazer novas visões, como foi o caso 
do programa educativo Kindergarten, ou jardim de infância, fundado por Froebel em 
1837 na Alemanha e que se espalhou pelo Norte da Europa na segunda metade daquele 
século (BROSTERMAN, 1997). 
	 Froebel estruturou seu programa educativo em jogos criativos, canto, dança e 
observação e cuidado de plantas em um jardim. Para os jogos criativos ele pensou os 
Presentes e as Ocupações. Os primeiros são uma série de objetos para introduzir aspec-
tos universais do mundo externo coerente com crescimento da criança. São pensados 
para levar a criança à descoberta e para proporcionar insights. As Ocupações, por outra 
parte, são um conjunto de materiais para que as crianças pratiquem certas destrezas 
também coerentes com seu crescimento. A intenção das Ocupações é levar a criança à 
invenção e dar poder. As Ocupações são particulares, os Presentes universais. As Ocu-
pações são para certas fases do ser, os Presentes são para o ser integral. 
	 São dez os Presentes de Froebel com figuras bidimensionais e tridimensionais 
de formas geométricas (Fig. 1) pontos e linhas para formar estruturas (Fig. 3). Froe-
bel pensou três formas de brincar com estes Presentes: as Formas da vida, em que as 
crianças recriam as formas que vêm na sua vida, as Formas do conhecimento, em que 
as crianças exploram as matemáticas e propriedades das formas, e as Formas da beleza 
em que realizam designs com duas regras: sempre usar todas as peças e modificar o 
desenho.
	 O argumento central de Brosterman (1997) é o de que estes Presentes e Ocu-
pações da pedagogia froebeliana influenciaram a maneira de ver e construir de muitos 
dos artistas Modernos que foram no Kindergarten ou que cresceram sob a influência 
froebeliana e em consequencia da estética e da cultura de quase um século no mundo 
ocidental. Se sabe que Frank Lloyd Wright (Fig. 2) e Le Corbusier foram no Kindergarten 
e que Vincent van Gogh (COYLE, 1996), Piet Mondrian (Fig. 4), Vassily Kandinsky, Paul 
Klee, Georges Braque, entre outros, se formaram no espectro da influencia froebeliana 
(BROSTERMAN, 1997)..

1     2    3    4                        
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Figura 1  Presente #5. Fonte: froebelweb.org
Fig. 2 Frank Lloyd Wright, Residência Kaufmann, 1935. Fonte: fallingwater.org

Fig. 3 e 5 Trabalhos realizados com Presente #14, Exposição Inventando Kindergarten. Coleção 
Kindergarten Norman Brosterman, 2006-2007 Fonte: theiff.org/

Fig. 4 Piet Mondrian, “Broadway”, 1943. Fonte: wikiart.org
Fig. 6 Paul Klee,Castelo e sol, 1928. Fonte:masterpieces-of-art.com

	 Da mesma maneira ocorre com os materiais educativos montessorianos. O cubo 
Trinomial, o Material Dourado e a Torre Rosa (Fig. 5) são entre outros, objetos de apren-
dizagem que Montessori concebeu, desenhou e produziu. 

Fig. 5 Maria Montessori, Torre Rosa, Cubo Trinomial e estrutura. Fonte: montessoritoys.com

	 A pedagogia montessoriana é a de criar condições de aprendizagem. Para isso 
propõe articular três condições: espaciais, materiais e processuais. Criar ambientes, 
proporcionar materiais, propor atividades adequadas e favorecer experiências ricas para 
os estágios de crescimento é a chave do método montessoriano baseado em princípios 
de liberdade como um meio e não um fim (liberdade é ação, movimento), autoeduca-
ção, ordem coletiva, disciplina ativa, atividade baseada em fenômenos, diferenciação, e 
individuação. 
	 Ela dividiu os objetos de aprendizagem em materiais sensitivos, de linguagem, 
de matemática e de ciência. Os materiais sensitivos atuam para estimular a relação do 
corpo com o mundo, as texturas, as temperaturas, as sensações, os materiais de lin-
guagem ajudam no exercício da comunicação, os materiais de matemática exercitam a 
observação matemática do mundo e os materiais das ciências a observação de outros 
fenômenos da vida. Os artefatos mais conhecidos da pedagogia montessoriana são 
usados na aprendizagem da matemática mais do que das artes (Fig. 5). De maneira 
similar à Froebel, Montessori pensou em atividades para realizar com estes materiais e 
as dividiu em atividades para aprender sobre a vida prática, para a educação dos sen-
tidos, do movimento e da inteligência, para a aquisição da cultura e outros específicos 
da idade. (MONTESSORI, 1965). Os mesmos artefatos, no entanto, podem ser usados 
em diversas atividades. 
	 Froebel pensou esses artefatos para a educação infantil, e Montessori para a edu-
cação especial e primária. Esse é um dos motivos pelos quais o princípio do jogo está 
implícito nos processos que se propõem com os artefatos. Mas o jogo é também um 
meio fundamental de aprendizagem na infância, na juventude e na vida adulta. 
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2. Dos brinquedos educativos aos OA e aos OAP

	 Os OA são objetos especialmente produzidos para aprender algo. Caracterizam-
se por constituir pequenas unidades de aprendizagem para o exercício e aprendiza-
gem autônoma, reutilizáveis, interativos ou relacionais e/ou avaliativos. Geralmente 
são artefatos que fazem parte de um planejamento maior, podendo ser modulares e se 
organizar de diversas formas no planejamento de aula. Esse é o mesmo fundamento 
dos brinquedos educativos froebelianos e montessorianos, hoje amplamente usados na 
educação infantil e fundamental. 
	 O termo OA surgiu na literatura associado ao uso educacional das novas tec-
nologias aplicadas á educação e treinamento nos primeiros anos do século XXI. De 
simuladores usados no treinamento de vôo até apresentações Power Point ou tutoriais 
na internet, os OA são cada vez mais comuns na vida das pessoas pois muitos desses 
artefatos se encontram a disposição fora dos ambientes educacionais. Estes artefatos 
podem ser softwares, aplicativos, jogos ou apresentações. 
	 Apesar de todas as vantagens e explorações potenciais dos OA, poucos são de-
dicados ao ensino das artes visuais como mostram os repositórios1. Devido às quali-
dades que os OA apresentam e as possibilidades que se abrem com as novas tecnolo-
gias, representam uma mudança de grandes proporções nas formas de aprender que 
acompanham as mudanças no acesso à informação, na facilidade de comunicação e 
na produção de imagens. Essas mudanças podem caminhar em direção a uma maior 
mecanização dos processos e hegemonização dos resultados pedagógicos na educação, 
mas também podem enriquecer os processos e favorecer resultados plurais. Por isso é 
importante pensar e criar estes artefatos na perspectiva metodologias de ensino basea-
das nas artes, isto é, baseadas nas formas em que operam os eventos artísticos. 
	 Além de favorecer a auto-aprendizagem, de serem reutilizáveis ou adaptáveis 
ou reformuláveis em outras situações e de ser interativos, como são os brinquedos de 
maneira geral, os OA favorecem interações com interfaces visuais e sonoras, além do 
texto e dos processos linguisticos, que podem ativar experiências estéticas (embora 
não signifique que acontecem). Isso é o que aqui destaco como o critério da vivifica-
ção porque proporciona experiências vivas com relações corporalizadas como acontece 
com simuladores, imagem em movimento, ou ambientes virtuais como o Second Life. 
A vivificação se baseia no princípio do participante, daquele que faz parte do processo 
de construção do sentido revivendo, nesse sentido, a ideia do participante do jogo e na 
arte a ideia do participante da obra como acontece com as obras de Lygia Clark (Fig. 6) 
ou da Arte Participante2.

Fig. 6 Lygia Clark. “Estruturação do Self”. 1976-88. Diversos materiais para tratamento do cor-
po em sessões de aplicação. Fonte:www.oca.no

1 - 	  O Banco Rived oferece 2 para as artes e 7 para a matemática; no Ensino Médio essa diferença aumenta de 1 
a 14. No Banco Internacional as diferenças no Ensino Fundamental são de 68 para as artes e de 1223 para a matemáti-
ca e para o Ensino Médio essa diferença é de 79 a 1814. 

2 - 	  Claire Bishop (2006, 2012) Arte Participante é aquela que se debate na tensão entre a autonomia e a heteroní-
mia da arte onde o espectador participa em diferentes graus da construção da obra como coautor. 
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	 Uma das aberturas predominantes entre os OA é a imaginação, embora não seja 
a intenção comum entre aqueles dirigidos ás ciências exatas. Mas a vivificação provoca 
situações imaginárias que ajudam na concepção e compreensão das ideias. A abertura 
à imaginação pode ser uma abertura maior nos Objetos de Aprendizagem Poéticos. É 
a possibilidade de ser de outra maneira. Esse é o espaço do desconhecido e por esse 
mesmo motivo o espaço do poético, o lugar da potência do que pode vir a ser, da pos-
sibilidade. A imaginação é uma abertura em que nos OAP ganham uma dimensão maior 
que nos OA.
	 Mas, à diferença dos OA, os brinquedos educativos froebelianos e montessoria-
nos apresentam outros critérios de abertura que ampliam a potência poética. São aber-
tos a processos de subjetivação porque permitem que os participantes possam refletir 
sobre si próprios e sobre os próprios pensamentos. A abertura à singularização favorece 
formas singulares de construir conhecimento, mas sobre tudo resultados singulares nos 
processos de aprendizagem. A abertura à diferenciação promove espaços em que os 
participantes possam ser diferentes e dissidentes sem por isso deixar de ser participan-
tes e formadores do conhecimento coletivo. 
	 A vivificação é uma abertura que se encontra em muitos OA e em todos os que 
podem se conceber como OAP, mas as aberturas à imaginação, à subjetivação, à sin-
gularização e à diferenciação são muito particulares das formas de operar dos eventos 
artísticos. Quando os artefatos para aprender no ensino das visualidades, observam 
estas aberturas ampliam as possibilidades de criar situações de aprendizagem com 
metodologias ou formas de operar das artes. Para melhor compreender essas aberturas 
realiza-se uma análise de três Objetos de Aprendizagem dirigidos ao ensino das artes 
visuais no Brasil.

4. Análise de OA para ensino das visualidades

4.1. A Mansão Quelícera

Fig. 7  Estúdio Casthalia, A Mansão de Quelícera, jogo interativo. Fonte: casthalia.com.br

	 O jogo investigativo interativo on-line A Mansão de Quelícera (Figuras 7 a 9) é o 
resultado do projeto Diálogos entre Arte e Design (Centro de Artes/UDESC em parceria 
com PUC/SP, ECA/USP e UFPR, FioCruz e Casthalia). É um OA para o ensino das artes 
visuais elaborado para atender os Parâmetros Curriculares Nacionais de Arte, PCN - 
Arte, e recomendado pelo Ministério da Educação. Com o jogo existe uma página web 
para apoio aos professores na sua aplicação. O enredo, baseado no conto de mistério de 
Luana von Linsingen (CLUA, 2011), ao redor do qual o jogo se desenvolve, e dentro do 
qual os participantes constroem seu percurso, é o da Mansão da bruxa Quelícera, uma 
jovem morena que na morte di pai se envolve com bruxaria e enfeitiça a Mansão do pai 
onde somente a sua irmã loira Estrela, permanece pura e bela. Certo dia um príncipe se 
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enamora de Estrela e Quelícera em um ataque de inveja os faz desaparecer. O jogo es-
tabelece assim, uma visualidade que tradicionalmente associa as moças loiras ao bem, 
à pureza e à beleza, enquanto as morenas representam o mal, a impureza e a inveja.  
	 Os participantes, por meio de um avatar, devem atravessar os diversos ambien-
tes da mansão desenhada com múltiplas referências a obras destacadas da história da 
arte de Ocidente vencendo ‘desafios’ e procurando pistas para resolver mistérios até 
resgatar Estrela e quebrar os feitiços da mansão da bruxa Quelícera. Os desafios por 
vezes são relacionados a uma obra de arte na forma de quebra-cabeças (Fig. 8 e 9), 
outras são desafios comuns nos jogos virtuais, como lutar com um monstro, ou estabe-
lecer diálogo com um personagem, ou coletar o maior número de folhas de uma árvore 
antes de acabar o tempo determinado. As pistas que se encontram em diversos objetos 
interativos podem conduzir a resolver mistérios e ajudam a estruturar as tramas (CLUA, 
2011).

      Fig. 8. Estúdio Casthalia, A Mansão de Quelícera, jogo interativo. quebra-cabeça em base ao Retrato 
de Nicolas Kratzer de Hans Holbein. Fonte: casthalia.com.br

	 A vivificação que o jogo proporciona é intensa porque os participantes podem se 
mover pelos ambientes como na realidade virtual, ali observar e interatuar com objetos 
e obter respostas de personagens e ações. A imaginação é intensamente estimulada 
pelos mistérios que devem se desvendar sobre a Mansão e a profusão de imagens rela-
cionadas a obras de arte da história ocidental. O participante pode escolher entre três 
avatares disponíveis, cada um com uma missão e um percurso diferente. Por ser do 
gênero de Role Playing Game, RPG, o jogo produz também diversas narrativas. Essas 
possibilidades de escolha e de percurso permitem experiências diferenciadas, mas não 
chegam a se abrir espaços às dissidências do participante. 
	 Embora o jogo faça referência a obras de arte, e a pesar da grande qualidade 
gráfica e visual do design, se pauta por uma visão acrítica da arte e da sua maneira de 
operar e se estrutura no modelo de certo e errado no processo do jogo, pois se limita 
a resolver quebra-cabeças das imagens e a estimular a memória visual. Os percursos 
e objetivos dos personagens que os participante adotam são diferentes, mas a lógica 
dos desafios e pistas para desvendar os mistérios conduz a resultados esperados, se-
melhantes ou não singulares. Também não há aberturas para espaços de subjetivação 
onde os participantes possam refletir sobre o que pensam disso e como se relacionam 
com esse artefato, ou uma abertura por onde possam transformar a narrativa.
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Fig. 9 Estúdio Casthalia, A Mansão de Quelícera, jogo interativo. quebra-cabeça em base a 
Natureza Morta com Maçãs e Laranjas de Paul Cézanne onde o jogador deve organizar os 

elementos da mesa que correspondem aos elementos da obra na ordem do quadro original. 
Fonte: casthalia.com.br

4.2. Trinca Social - Jogos da Gentileza, Mapa Gentil
	 O jogo de cartas ‘Trica Social’ criado em 2013, é um dos três3 Jogos da Gentileza, 
criados por Janaína André no âmbito do projeto cultural Mapa Gentil que ela dirige em 
Brasília desde 2012. O projeto oferece oficinas de graffiti, poesia, instalação, performance 
e intervenção urbana onde possa surgir um novo olhar sobre a sociedade, a escola e a ci-
dade. O objetivo fundamental é disseminar a gentileza por meio da arte e dar espaço para 
a expressão artística de jovens estudantes. O projeto coordena também um roteiro de arte 
urbana aos trabalhos realizados pelos estudantes.

Fig. 10 Janaína Andre. Trinca Social. Jogos da Gentileza. Fonte: trincasocial.com

	 Os Jogos da Gentileza criados por André (Fig. 11) são, nesta perspectiva, uma forma 
de OAP usados nas oficinas para estimular as manifestações artísticas dos participantes 
e a ocupação e revitalização de espaços públicos comunitários. O objetivo do jogo Trinca 
Social (Fig. 10) é gerar trincas (conjunto de 3 cartas) na sequencia de três cartas: as cartas 
‘Causa do Problema’ - ‘Problema’ - ‘Solução do Problema’ de um baralho para cada tipo de 

3 - 	  O projeto tem três jogos coletivos, “Trinca Social” que propõe uma rede de diálogos sobre problemas sociais 
nas cidades; “Entorno Gentil” que procura criar histórias entorno da escola e da região e “Percurso Gentileza” que faz 
um percurso pela vida do Profeta Gentileza José Datrino que inspira o movimento. 
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carta. Os participantes recebem seis cartas e fazem associações entre causas, problemas 
e soluções de acordo ao que pensam e para o contexto que aplicam. Os participantes po-
dem trocar cartas para afinar as associações. Há cartas em branco para servir de curingas 
quando falta uma causa, um problema ou uma solução que não está nas cartas. A cada as-
sociação o participante expõe seus argumentos e coloca sua visão à votação do grupo que 
debate o argumento ou o aceita. Nesse jogo, como aponta André “não há certo ou errado, 
nem ganhador perdedor” (2015, p. 14) São os participantes do jogo que debatem e decidem 
a validade da trinca. Depois de surgirem as trincas que os participantes apontam passa-se 
à criação de placas formadas a partir das trincas (Figuras 10 e 11). Essas placas depois 
são ponto de debate coletivo entre todos os grupos que jogaram. Finalmente as placas são 
produzidas e instaladas nas ruas como intervenções urbanas.

Fig. 11 Janaína André. Jogos da Gentileza. Fonte: trincasocial.com

	 O jogo, que também tem a sua versão digital, estimula os participantes a se expres-
sarem, explorarem e trilharem caminhos próprios através do debate, a criação e a interven-
ção no espaço social e cultural. É um OA que permite a vivificação porque cria aberturas 
para tratar dos problemas que o participante vive na sua comunidade e lhe proporciona fer-
ramentas para se expressar nela. Permite a imaginação porque lhe faz imaginar soluções e 
se projetar no espaço da possibilidade. É também um OA que apresenta abertura a subjeti-
vação porque o participante pode se reconhecer e se reconstruir nesse processo de acordo 
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a como pensa sobre si mesmo. A abertura a singularização é destacada uma vez que o 
resultado do debate se torna uma placa pública singular, debatida, pensada, desenhada 
e produzida pelo grupo. A abertura à diferenciação e a dissidência no jogo é a principal 
característica porque é um jogo em que as pessoas vão debater suas posições frente aos 
problemas da sociedade e devem defender suas visões e argumentos de maneira plural e 
coletiva.

4.3. Incorporais
	 O Projeto Incorporas do Instituto de Design da Universidade Federal de Juiz de 
Fora, é uma plataforma lúdica, multidisciplinar e multimidiática que dá suporte à aplicação 
da Didática Ludonarrativa, “método de vivência e criação de histórias em que se mobilizam 
competências e conhecimentos por via do jogo, dos desejos e das fantasias, resultando na 
construção de novas competências e conhecimentos” (INCORPORAIS, s/d). É um conjunto 
de RPG (Fig. 14) onde os participantes criam e interpretam um personagem de maneira 
individual no Projeto Poético dentro de um determinado contexto estruturado coletivamente 
durante as sessões de jogo, de maneira a construir uma narrativa colaborativa, sendo as-
sim coautores, modificando e ampliando o universo criado. Por esse motivo o nome do pro-
jeto Incorporais é tanto uma metáfora da virtualidade como da ideia de que os participantes 
incorporem sua produção à narrativa (KLIMICK, BETTOCCHI e REZENDE, 2013). 

	 Incorporais é uma obra aberta que somente existe na interatividade onde é “solici-
tada uma criação por parte do sujeito, uma autoria baseada na autonomia, criatividade e 
imprevisibilidade” (MACHADO, 1997, Apud KLIMICK, BETTOCCHI e REZENDE, 2013, p. 
3). Trata-se de um OAP que toma em conta os PCN e uma obra da literatura brasileira para 
os cenários e as narrativas aplicando Técnicas para Narrativas Interativas, TNI, como méto-
do didático na construção das competências (KLIMICK, 2007 apud KLIMICK, BETTOCCHI 
e REZENDE, 2013,) entendidas como “operações mentais que articulam e mobilizam as 
habilidades e os conhecimentos” (KLIMICK, BETTOCCHI e REZENDE, 2013, p. 4). Ele é 
trabalhado em três fases: na primeira se estruturam os cenários, os personagens e a trama 
central, na segunda acontecem as interações entre os participantes e se constrói a narrati-
va e na terceira se compartilham as memórias, vivências e anotações. 
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Fig. 14, Incorporais RPG. Fonte:historias.interativas.nom.br

	 O intenso envolvimento dos participantes em um RPG é notório. São formas de jogo 
que engajam porque os participantes vão construindo a narrativa. Nos Incorporais a coau-
toria proporciona um alto grau de vivificação dos processos de aprendizagem. A narrativa é 
tecida entre aquilo que o grupo de participantes determina e o que cada um contribui nela 
a partir da sua imaginação e conhecimentos prévios. Incorporais destaca-se também por 
manter aberturas para a singularização dos percursos e de resultados dentro do coletivo, 
que se torna plural. Neste RPG há necessidade de criar visualmente e isso demanda uma 
atividade autoral. A construção dos personagens e o curso dos eventos que sucedem na 
interação abre também espaços de subjetivação que podem engajar os participantes em 
reflexões sobre si mesmos. Ser coautor já se abre ao espaço da diferenciação e da dissi-
dência. Não e possível determinar o que pode acontecer a cada novo jogo e a cada novo 
participante. 
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	 As aberturas que estes artefatos apresentam para eventos estético-poéticos no en-
sino das artes visuais ou das visualidades, evidenciam a potencialidade para processos 
criativos e produtivos na sala de aula. É importante pensar estes artefatos como máquinas 
capazes de convocar a produção de subjetividade em diálogo coletivo, provocar a imagina-
ção nos processos de construção de conhecimento, pensar nos espaços da dissidência e 
diferença, onde hajam processos de singularização que garantam a pluralidade. 

Considerações finais
	 Os Presentes e as consignas das Ocupações de Froebel indicam que para pensar o 
OAP é necessário manter aberturas e conectar as diferentes formas de construir o conhe-
cimento que incluem as metodologias baseadas na arte. Ele pensou os artefatos e pensou 
o que fazer com eles. Todos os Presentes tem propostas para usar o todas as Ocupações 
tem uma consigna clara. Há uma norma, como nos jogos. Montessori fez de maneira seme-
lhante inventando objetos sofisticados para o jogo com a matemática que é uma atividade 
estética. Mas Montessori chama a atenção para outro fator: o contexto onde ocorre essa 
interação. Não é somente o artefato, é o ambiente que acolhe ou não processos de apren-
dizagem. E ainda, os processos devem ser adequados a cada caso, cada idade, cada situa-
ção. Os educadores em artes visuais ou visualidades devem ser desta maneira designers 
de máquinas estético - poéticas para aprender na sua prática pedagógica. 
	 Os artefatos analisados mostram por outra parte que é possível pensar em formas 
de desenhar estas máquinas de maneira que não repitam as metodologias de ensino ba-
seadas nas ciências que favorecem as dicotomias entre certo e errado, mas, que se abram 
às experiências vivas, à imaginação, à singularização, à subjetivação e à diferenciação. 
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