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MATERIAL DIDATICO-PEDAGOGICO

Memoria
/
Sensivel

A memoria € um dos melhores dis-
positivos para nossa representagdo do
mundo. Através da sensibilidade, podera
deixar um pouco de si em tudo que vocé
olhar. Preste bastante atencdo e tenha
uma boa memodria sensivel!

Materiais:

- Baralho com 28 cartas do material
didatico-pedagdgico MALG;

- 28 cartas coringa (pedacgos de papel
em branco).

Sugestio de jogo:

O jogo se apresenta em forma de ba-
ralho, possuindo 14 pares de imagens
iguais e 28 cartas recortadas em papel
branco e que serdo cartas coringa. Para
comegar a jogar é preciso embaralhar
as cartas do baralho e dispor-las com as
imagens das obras voltadas para baixo,
sem a possibilidade de visualizagdo. As
cartas coringas ficam em um monte se-
parado das demais.

Cada jogador devera virar duas cartas
por vez na tentativa de achar os pares.
N&o conseguindo virar as duas cartas
iguais, o jogador tera a possibilidade
de utilizar uma carta coringa. O coringa
possibilita ao jogador relacionar as duas
imagens diferentes livremente, argumen-

tando para os outros jogadores em voz
alta, na tentativa de convencer os outros
participantes. Se o argumento for convin-
cente para a maioria dos jogadores, ele
ganhara a carta coringa. Se néo, passara
a sua vez para outro participante. Ganha
0 jogo quem possuir mais cartas. A carta
coringa tem o valor do par das cartas.

O material didatico-pedagégico do Ciclo de
Palestras MALG 30 anos busca potencializar o
olhar sobre as obras das colegbes do acervo
do Museu de Arte Leopoldo Gotuzzo expandin-
do a experiéncia visual para enxergarmos com
“todos os olhos” do corpo.

Este livreto de atividades foi elaborado pelo
grupo de mediadores do projeto de extensao
Patafisica: mediadores do imaginario do Cen-
tro de Artes da UFPel. O material didatico-pe-
dagégico anseia produzir encontros com as
imagens de obras das sete colecdes do MALG.
Assim, contempla um baralho de 28 cartas (14
pares de imagens), 7 laminas em tamanho A4
contendo em seu verso informagdes técnicas,
historicas e biograficas, e este livreto com cinco
propostas de atividades que podem ser desen-
volvidas e desdobradas nas escolas e/ou nas
visitas ao MALG.

As atividades pretendem criar condigbes
para vermos juntos, pois busca trabalhar o

olhar sobre as obras na mesma medida em
que procura tensionar o olhar sobre o cotidia-
no. Dessa forma, as propostas séo pensadas
de maneira aberta, podendo desdobrarem-se
em outras atividades.

Procuramos jogar com um fio condutor que
tende a entrelagamentos desses olhares e
percepcdes atualizando as obras realizadas
em outrora através de um olhar do agora. Nos
entrelagamentos entre tempos e olhares alme-
jamos a construcdo de experiéncias artisticas
pautadas na partilha, na troca. Produzindo
conversacgdes podemos criar uma rede de mul-
tiplos olhares e vozes para a experiéncia artis-
tica e desconstruirmos a ideia de uma verdade
absoluta do visivel, do vivido. Tendemos para
um acontecimento da arte.

Carolina Rochefort e Caroline Bonilha
Elaboragéo do material didatico-pedagdégico

sugestoes de jogos

2

Sugestio de jogo:

anela
nterior

As diferentes maneiras que sentimos o
mundo fazem com que a nossa viséo so
bre ele seja Unica. Esta na hora de abrir
sua “janela interior” e sentir as sensacdes
e olhar o que antes era impossivel de se
enxergar. .

Materiais:
- Folhas diversas A4 ou A5;
- Materiais de desenho.

A atividade tem como proposta fazer
com que seja possivel ter uma visao
particular do espago em que o jogador
se encontra — esse espaco pode ser tan
to o museu, a galeria de arte, a sala de
aula, ou qualquer outro escolhido pelo
professor — através de diferentes enqua
dramentos. E possivel utilizar apenas as
proprias maos. Ou, ainda, com o auxilio
de uma folha de papel, recorte uma ja
nela (podendo ter formatos e tamanhos
diversos) para fazer o enquadramento
desejado do espago. Apds a escolha do
enquadramento, o jogador devera passar
a visdo da sua “janela interior” para um
desenho, sendo livre a forma para se ex
pressar.
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Narradores de
uma histdria

Criar historias € dizer das experiéncias.
As narrativas orais e performaticas po-
dem movimentar as imagens vividas no
agora. Ao contar uma histéria movimen-
tamos imagens e a imaginacao partilhan-
do e trocando experiéncias.

Materiais:

- Conjunto com 7 laminas A4 do material
didatico-pedagogico MALG.

Sugestao de jogo:

A atividade tem como objetivo a cons
trugdo de historias a partir das obras do
MALG. E possivel dividir a turma em até
sete grupos, conforme o numero de la
minas do material didatico-pedagodgico.
Cada grupo escolhe uma lamina. A partir
dela cada jogador do grupo escolhe um
elemento da imagem para “interpretar”
atuando de forma oral e performatica
conforme o elemento da imagem vai sen
do mencionado ao longo da criagédo da
narrativa que sera construida de forma
coletiva.




Do Plano

Estabelecer relagdes entre as dimen-
sbes bidimensionais e tridimensionais,
bem como as reais e imagéticas é um re-
curso utilizado por diferentes artistas ao
longo da histéria da arte. Movimentar as
relagbes dimensionais nos proporciona
um outro modo de perceber o cotidiano.

Materiais:

- Conjunto com 7 laminas A4 do material
didatico-pedagdgico MALG;

- Materiais diversos (argila, papel, tecido,

Sugestao de jogo:

A atividade visa a percepgéao do tran-
sito das relagbes entre os elementos vi-
suais das imagens A4 (bidimensionais)
para uma outra configuracdo, agora,
espacial (tridimensional) da mesma ima-
gem. Pode-se dividir a turma em sete
grupos, conforme o numero de laminas
do material didatico-pedagdgico. Os jo-
gadores podem utilizar diferentes meios
e materiais, mantendo ou n&o a figuragao

cordao, etc).

da lamina escolhida.

Obra a
Obra

Propomos por meio desse jogo sen-
sibilizar/desenvolver a percepcao visual
e imaginativa dos jogadores através de
perguntas e observagdes a respeito dos
aspectos visuais das obras das colegbes
do Museu de Arte Leopoldo Gotuzzo.

Materiais:
- Baralho com 28 cartas do material
didatico-pedagégico MALG.

Sugestio de jogo:

O jogo comega com formagao de duas
equipes com 14 jogadores e a escolha de
uma pessoa para ser o juiz. Cada grupo
recebe 14 cartas, idénticas as 14 cartas
do grupo oposto. Apos as distribuicdes
das cartas, cada grupo ira escolher uma
carta para ser adivinhada pelo grupo
oposto, e devera mostrar somente ao
juiz. Posicionando as equipes frente a
frente, cada rodada consiste na pergunta
de resposta SIM ou NAO. As perguntas
devem contribuir para descobrir qual é a
carta selecionada pelo grupo oposto.

Como exemplo, usaremos a seguin-
te pergunta “Possui alguma flor?”. Se o
representante do grupo adversario res-
ponder que SIM: todos os jogadores do

grupo que fez a pergunta da rodada irdo
guardar sua carta (que estdo segurando)
se NAO POSSUIR alguma flor.

O jogo prossegue com as perguntas
até que reste somente uma pessoa
segurando a carta em algum dos grupos.
O grupo vence desde que a carta restan-
te corresponda a carta selecionada pelo
grupo oposto.

Regras:

. Pode ser feita apenas uma pergunta
para cada equipe por rodada.

. A carta escolhida ndo pode ser trocada
apos o inicio das perguntas.




