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APRENDIZAGEM LUDICA EM ARTES VISUAIS: O JOGO COMO ESTRATEGIA
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Resumo - Este artigo analisa as potencialidades do jogo A Maldicdo da Mumia, adaptado do
Jogo do Mico, como estratégia ludica para o ensino da Arte Egipcia no 7° ano do Ensino
Fundamental. Fundamentado em tedricos como Huizinga (2000) e Vigotski (2010), o estudo
adotou a pesquisa-a¢ao para investigar como o jogo medeia a aprendizagem significativa.
Aplicado em uma escola publica do Amazonas, demonstrou eficacia no engajamento,
memorizagcdo de conceitos complexos e desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. A analise revelou, contudo, a incorporagao acritica de estereoétipos por parte
dos alunos, o que suscitou uma reflexdo pos-intervengao a luz do pensamento decolonial.
Conclui-se que o jogo se consolida como ferramenta pedagdgica valiosa, sendo sua
potencializac&o plena alcangada quando associado a uma mediagao critica que problematiza
narrativas eurocéntricas, propondo uma releitura do Egito Antigo em seu contexto africano
para uma aprendizagem sensivel e eticamente fundamentada.

Palavras-chave: Ludicidade. Arte egipcia. Aprendizagem significativa. Jogos educativos.
Artes visuais.

Abstract: This article examines the potential of the game The Mummy's Curse, adapted
from Jogo do Mico, as a playful strategy for teaching Egyptian Art to 7th-grade students.
Grounded in theorists such as Huizinga (2000) and Vygotsky (2010), the study employed
action research to investigate how the game mediates meaningful learning. Implemented in a
public school in Amazonas, it proved effective in engaging students, memorizing complex
concepts, and developing cognitive and socio-emotional skills. The analysis, however,
revealed the students' uncritical incorporation of stereotypes, which prompted a post-
intervention reflection guided by decolonial thought. It is concluded that the game establishes
itself as a valuable pedagogical tool, and its potential is fully realized when coupled with critical
mediation that problematizes Eurocentric narratives and recontextualizes Ancient Egypt within
its African milieu, thereby fostering a more sensitive and ethically grounded pedagogy.
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1 Introdugao

Este artigo relata o desenvolvimento do jogo A Maldicdo da Mumia como
proposta pedagdgica para o ensino da Arte Egipcia no Ensino Fundamental II. A
tematica justifica-se por seu potencial interdisciplinar — dialogando com Histéria,
Ciéncias, Geografia e Ensino Religioso — e por sua riqueza simbdlica, que engaja os
alunos por meio de narrativas fascinantes. Nas Artes Visuais, destaca-se sua
singularidade, com convengdes como a lei da frontalidade, que contrasta com outras
tradicdes e enriquece discussdes sobre diversidade estética.

Objetiva-se analisar como o jogo contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, perceptivas e sociais, além de avaliar sua eficacia na
consolidacdo de conceitos artisticos. Para isso, adota-se a pesquisa-agao de
abordagem qualitativa, a fim de investigar como o jogo medeia a aprendizagem a partir
da Arte Egipcia, compreendendo os processos de significagdo dos alunos (Bondia,
2002) e os impactos da intervengao em contexto real (Thiollent, 1986).

Parte-se do ludico como elemento educativo, entendendo que jogos como este
transcendem o entretenimento e convertem-se em ferramentas de mediac¢ao cultural
e cognitiva. Como afirma Huizinga (2000, p. 6), “a intensidade do jogo e seu poder de
fascinacao [...] residem a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo”.

Busca-se, com isso, refletir sobre metodologias ativas que promovam a
experiéncia sensivel e o protagonismo discente, em um cenario em que, segundo
Modesto e Rubio (2014, p. 4), “a infancia vem perdendo seu espago com um processo
de renuncia as brincadeiras”. Dois fatores ampliam essa urgéncia: a proibicdo do uso
de celulares em sala de aula (Lei n°® 15.100/2025) e o contexto sociocultural dos alunos
do 7° ano da Escola Estadual Paula Angela Frassinetti, localizada no Morro da
Liberdade (Manaus/AM).

A pesquisa foi realizada com aproximadamente 65 alunos do 7° ano, em trés
turmas do turno matutino. O Projeto Politico Pedagdgico da escola (2024) aponta um

perfil socioeconémico desafiador: 60% dos estudantes sédo sustentados apenas pela
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mae, 35% vivem com avos ou outros familiares, e apenas 25% tém apoio financeiro
de ambos os pais. Apesar disso, a escola mantém indicadores positivos, como 95,2%
de aprovacao (2021) e IDEB 5,0 (2023).

Nesse contexto, o jogo A Maldicdo da Mumia surge como estratégia para
contextualizar a Arte Egipcia, partindo de referéncias midiaticas conhecidas pelos
alunos — como hierdglifos em emojis, Tomb Raider e Free Fire —, superando barreiras

socioeconémicas com materiais acessiveis e promovendo interdisciplinaridade.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 O LUDICO COMO ELEMENTO EDUCATIVO

Para os estudantes do Morro da Liberdade, com acesso limitado a bens
culturais, o ludico assume um duplo papel: o de estratégia pedagogica e o de mediador
cultural. Huizinga (2000, p. 17) reforca essa concepgédo ao definir o jogo como
fendmeno antropolégico fundamental, "[...] existente antes da prépria cultura [...]",
destacando sua capacidade de estruturar experiéncias educativas significativas
quando mobiliza a dimensao simbdlica (Huizinga, 2000, p. 39).

No contexto escolar, essa potencialidade se materializa no desenvolvimento
das "fungdes psicoldgicas superiores (atengdo, memoria, abstragéo etc.)" (Marques;
Lelis, 2022, p. 12), especialmente quando o ludico € integrado intencionalmente a
pratica docente.

Essa perspectiva é corroborada por Modesto e Rubio (2014, p. 3—4) quando
afirmam que "brincadeira ou jogo em sala de aula sdo importantes para o
desenvolvimento social", especialmente na promocao da cooperacao e resolucao
colaborativa de problemas.

Nessa diregao, Pinker (2004, p. 546) destaca que "a arte estd na nossa
natureza [...] Em todas as sociedades as pessoas dangam, cantam, ornamentam
superficies, contam e representam histdrias". Assim, temos em Cruz e Santana (2021,
p. 2) um complemento dessa visao, defendendo que "experiéncias ludicas no contexto

escolar [...] devem estar embasadas na proposta de oferecer aos alunos um convivio
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por igual", alinhando-se a perspectiva vigotskiana de que "o brincar € uma via para a
compreensao do mundo" (Vigotski; Luria; Leontiev, 2010, p. 17).

Essas abordagens se materializam no jogo A Maldigdo da Mumia, que
transforma conceitos complexos da Arte Egipcia em elementos interativos,

promovendo uma aprendizagem sensivel e colaborativa.

2.2 A ARTE EGIPCIA COMO EIXO TEMATICO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A criagdo do jogo A Maldicdo da Mumia surge como resposta a uma
necessidade pedagogica identificada junto aos alunos, combinando sua preferéncia
por jogos de cartas com as dificuldades observadas na assimilagdo dos conceitos da
Arte Egipcia. Assim, a concepgédo do jogo A Maldicdo da Mumia revela-se como
estratégia de engajamento ludico e reforco mnémico dos conteudos artisticos;
inspirado no Jogo do Mico, ele propde uma abordagem interativa, onde os
participantes formam pares com elementos iconicos da cultura egipcia (sarcofagos,
deuses, hieroglifos), evitando a "mumia amaldicoada"; a proposta se desenvolve,
também, como alternativa a passividade do uso excessivo de celulares.

Esses fundamentos, somados a outros quatro critérios pedagdgicos, justificam
a adogao da estratégia ludica que surgem como potencialidades pedagogicas: 1.
Potencial Interdisciplinar: A tematica conecta-se organicamente a multiplas areas do
conhecimento; 2. Riqueza de Simbolos Visuais: Hierdglifos, deuses
antropozoomorficos e piramides sao iconicos e facilitam a associagao ludica e; 3.
Engajamento através do Mistério: Elementos como mumias e maldigbes cativam os
alunos; 4. Contraste com a Arte Ocidental: A rigidez da arte egipcia (ex.: frontalidade)
contrasta com o naturalismo renascentista, estimulando debates sobre liberdade
artistica. Observados os critérios, depreendemos que o jogo articula teoria e pratica,
interligando conceitos abstratos em experiéncia concreta, mediando cultura e

cognigao com rigor metodoldgico.

2.3 MATERIAIS E METODOS
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Bondia (2002, p. 21) estabelece uma distingdo crucial entre "informagao" e
"experiéncia", afirmando que "a informac¢ao n&o deixa lugar para a experiéncia, ela é
quase o contrario da experiéncia", essa perspectiva fundamentou a adogao da
pesquisa-agdo como método, permitindo capturar ndo apenas a construcao
colaborativa de significados, mas também as nuances subjetivas da aprendizagem
aspectos que seriam dificilmente mensuraveis por meio de abordagens quantitativas.

Além de permitir a captura das nuances subjetivas da aprendizagem, a
pesquisa-acao ancora-se em Vigotski, Luria e Leontiev (2010, p. 27), para quem “os
processos inicialmente partilhados com adultos internalizam-se nas criangas”. Esse
principio justificou a observacao das interagcdes sociais durante a aplicagdo do jogo,
rastreando a internalizagao de conceitos artisticos da mediagao docente a apropriacao
discente.

Essa escolha metodologica, no entanto, vai além da intervencao pratica,
assumindo um carater intrinsecamente reflexivo e ciclico. Como afirmam Prodanov e
Freitas (2013, p. 66), a pesquisa-agdo visa 'aumentar o conhecimento dos
pesquisadores e 0 conhecimento ou o ‘nivel de consciéncia’ das pessoas e dos grupos
considerados'. Nesse sentido, a analise dos dados coletados — como a incorporacao
acritica do esteredtipo da “maldigao” pelos alunos — revelou a necessidade de um
olhar mais aprofundado sobre a pratica. Dessa forma, o estudo cumpre seu papel
metodolégico ao organizar-se, “do ponto de vista cientifico, [...] no nivel da
observagéo, do processamento de dados, da experimentagcéo” (Prodanov; Freitas,
2013, p. 67), etapa que inclui a reflexao critica sobre os limites e os desdobramentos
éticos da intervencao. Foi esse processo que permitiu identificar a poténcia de se
incorporar uma perspectiva decolonial em futuras aplicacées.

Dada essa conjuntura, elencou-se o Jogo do Mico como recurso a ser adaptado
para o desenvolvimento do conteudo de Arte Egipcia, sistematizando a metodologia
em trés etapas principais: 1) Aulas expositivas, 2) Confecg¢ao do jogo e 3) Aplicagéao
pratica. Implementado em trés turmas do 7° ano, o jogo adaptou regras do Jogo do
Mico: os alunos vocalizavam "Papiro!" ao formar pares, enquanto a "mumia
amaldigoada" introduzia um elemento simbdlico que, segundo Huizinga (2000),

transforma agdes fisicas em experiéncias culturais significativas. Contudo, a analise
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dos dados coletados néo se limitou a eficacia ludica, mas se abriu a uma critica sobre
os significados culturais que a atividade mobilizou. A percepgao de que os alunos
incorporaram narrativas estereotipadas demandou um olhar para teorias que, longe
de um modismo passageiro, como pondera Gongalves da Cruz (2020), se
comprometem a dar visibilidade a epistemologias silenciadas. Foi esse movimento
reflexivo, intrinseco a pesquisa-agao, que direcionou a analise para uma perspectiva

decolonial.
2.4 0 JOGO

O jogo A Maldigdo da Mumia foi desenvolvido como um recurso pedagogico
ludico para o ensino da Arte Egipcia, combinando elementos visuais atraentes, regras
adaptaveis e dinamicas interativas. Esta secdo descreve detalhadamente seus
componentes fisicos, mecanismos de jogo e a aplicagdo em sala de aula, ilustrados
por meio de registros fotograficos que documentam tanto o material quanto a
experiéncia dos alunos.

Para garantir durabilidade e apelo visual, o jogo foi impresso em folha off-set
A4, gramatura 180g, com acabamento especial: laminado com BOPP holografico em
um dos lados (para realgar as cores e simbolos egipcios) e plastificado no verso (para
resisténcia ao manuseio frequente).

Visando apresentar o jogo de forma impactante, foi produzida uma caixinha
personalizada (Unica para fins de apresentacdo) seguindo os mesmos critérios de
qualidade: impressao em off-set e laminagao BOPP. Essa caixa continha: o baralho
completo (41 cartas tematicas) com uma folha de instrugdes impressa em off-set 90g,
frente e verso, sendo a frente: Regras do Jogo da Mumia (modo principal, adaptado
do Jogo do Mico) e no verso: Regras do Jogo da Memdria (modo alternativo). (Ver
Figuras de 1 e 2).

Para uso em sala de aula, foram confeccionados sete baralhos adicionais,
idénticos em material e qualidade, mas embalados individualmente em plastico
transparente (sem a caixa personalizada), otimizando custos sem comprometer a

funcionalidade.
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Figura 1- Caixa personalizada e cartas do baralho Figura 2 Cartas do baralho (frente e verso)

T

Fonte: A autora. Fonte: A autora.

O baralho tematico inclui imagens de sarcéfagos, divindades (Anubis, [sis),
hierdglifos e simbolos culturais (Olho de Hérus, escaravelho). Como mostra a Figura
3, a versao principal (Jogo da Mumia) desafia os participantes a formar pares de cartas
enquanto evitam a "mumia amaldigoada" (carta sem par). A Figura 4 detalha a verséo
alternativa (Jogo da Memoria), que elimina a carta da mumia e prioriza o

reconhecimento visual de pares idénticos.

Figura 3: Regras do Jogo (modo principal). Figura 4: Jogo da Memoria (modo alternativo)

A JMaldicdo do JTamia A JMaldicdo da JMimia
INSTRUGOES INSTRUCOES
(Para 2 a 5 jogadores | Idade: Livre ) (Para 12 4 jogadores | Idade: Livre )

B » COMO JOGAR
o - Jogo do Mico Egipcio) COMO

GO DA MEMORIA

a Mumia

Vocé escapou da minha maldicdo...
por enquanto!

Fonte: A autora. Fonte: A autora.

A dindmica em sala de aula, registrada na Figura 5, revelou aspectos
significativos da interagdo dos alunos com o jogo A Maldigcdo da Mumia. Na primeira

imagem (Figura 5a), observa-se o engajamento colaborativo dos estudantes durante
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a partida, organizados em pequenos grupos que demonstram atengao as regras e
entusiasmo na troca de cartas.

A segunda imagem (Figura 5b) apresenta um close do manuseio cuidadoso
das cartas laminadas, com destaque para os simbolos egipcios como hieréglifos e
representacdes de divindades. A qualidade do material, com sua plastificacao e
acabamento em BOPP holografico, permite o manuseio frequente sem comprometer
a durabilidade das cartas.

A terceira perspectiva (Figura 5c) oferece um angulo alternativo que evidencia
0 verso das cartas, cuidadosamente projetado com uma identidade visual tematica
que complementa o design do jogo. Este detalhe mostra o cuidado especial dado a
todos os elementos do material, criando uma experiéncia imersiva e coerente com o
tema da arte egipcia. O verso das cartas, assim como a frente, foi produzido com alta
qualidade grafica para manter a durabilidade e o0 apelo visual durante toda a utilizagao,

reforcando o apelo ludico do material.

SEQ Figuras 5, 6, 7: Aplicagédo do jogo em sala de aula: (5) Alunos jogando em grupos; (6) Detalhe
das cartas sendo manuseadas; (7) Visao alternativa das cartas durante a dindmica.

Fonte: A autora.

Os registros fotograficos documentam o impacto pedagodgico da atividade,
evidenciando o trabalho em equipe e a apropriagao tatil e visual dos conceitos
artisticos. As imagens comprovam a eficacia do recurso ao combinar engajamento
ludico com aprendizagem significativa, demonstrando como elementos visuais e

dindmicas do jogo operaram como mediadores pedagdgicos.
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A analise revelou uma significativa apropriagcao dos conceitos de arte egipcia,
com os estudantes estabelecendo conexdes simbdlicas entre as cartas e os
conteudos estudados. Essa internalizagdo manifestou-se através de trés processos:
memorizagao contextualizada, capacidade de articular conhecimentos em linguagem
prépria e associagao eficaz entre imagens ludicas e conteudos pedagdégicos. Contudo,
observou-se também a incorporagao acritica de esteredtipos, como nas expressoes
"Tocou em mim, morreu, trouxa!" sugeridas pelos alunos para a mumia.

Essa dupla dimensao - a apropriagao criativa e a reproducao de esteredtipos -
revela a poténcia do jogo como ferramenta de engajamento, ao mesmo tempo que
demanda uma mediagdo pedagogica mais aprofundada. O jogo mostrou-se
ferramenta eficaz para trabalhar com "o tema da memoria e dos usos do passado”,
que, segundo Sagredo (2023, p. 257), "abre um leque de possibilidades [...]
percebendo a complexidade e as relagdes de poder nas formas como o passado foi e
€ interpretado”. As propostas criativas dos alunos, como os desenhos de Bastet e a
Balangca de Anubis (Figuras 8 e 9), funcionaram como "atividades reflexivas" que
permitem aos estudantes "perceber que a memodria pode ser individual, coletiva"
(SAGREDO, 2023, p. 258-259), evidenciando que a potencialidade critica do recurso

necessita ser explicitamente mediada pelo educador.

Figura 8 - Proposta criativa da Figura 9 - “Balanca de Anubis"
Deusa Bastet de A. V. (7° 3) proposta por A.P. (7° 1)

Fonte: A autora. Fonte: A autora.

Essas producdes criativas, materializadas tanto em desenhos quanto em
narrativas, revelam diferentes niveis de apropriacdo do conteudo. M. A. (7°1), ao

justificar sua preferéncia por Anubis "porque ele guia os mortos", demonstrou
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compreensao da fungado mitoldgica da divindade, enquanto a abordagem de A. V. (7°3)
para Bastet evidenciou uma conexao mais estética com o tema. As Figuras 5 (Bastet)
e 6 (Balanga de Anubis) exemplificam concretamente como o jogo estimulou que os
alunos expressassem suas compreensdes através de multiplas linguagens - verbal,
visual e simbdlica.

Assim, confirma-se que a experimentagao pratica e a consideragao pelos
interesses dos estudantes sao fundamentais para reelaboragdes criativas. A reflexao
decolonial, portanto, ndo retira o mérito da proposta, mas consolida as conquistas da
atividade — o desenvolvimento da percepc¢ao artistica, a assimilagao de conceitos e a

socializac&do —, acrescentando-lhes uma camada essencial de criticidade.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo desenvolvido demonstrou que o jogo A Maldicdo da Mumia
consolidou-se como uma ferramenta pedagdgica eficaz para o engajamento e a
assimilagao de conceitos da Arte Egipcia no 7° ano do Ensino Fundamental. Os
resultados evidenciaram um envolvimento genuino dos alunos, a retencdo de
conteudos complexos e o desenvolvimento de habilidades sociais e criativas,
alinhando-se plenamente aos principios da aprendizagem significativa.

Contudo, a analise do percurso realizado — em especial a observacao de que
os estudantes incorporaram de forma acritica o esteredtipo da "maldi¢ao”, presente
no proprio titulo do jogo — revelou os limites da intervencao e abriu espago para uma
reflexao fundamental. A pratica mostrou que o sucesso na motivagao ludica precisa
ser acompanhado por uma intencionalidade pedagodgica que problematize as
narrativas hegemaonicas. Foi a partir dessa constatagao a posteriori que 0 pensamento
decolonial emergiu como um horizonte necessario para futuros desdobramentos.

Como aponta Sagredo (2023), o convite desafiador é que "docentes e
estudantes possam perceber que o Egito representado em filmes, desenhos e no
proprio imaginario, tem relagao direta com conjunturas histéricas especificas" (p. 254).

Assim, propde-se que, em uma préxima aplicagcédo, o jogo seja reposicionado
como o ponto de partida para uma investigagao critica. A atividade seria enriquecida

com uma etapa de desconstrugédo dos esteredtipos, discutindo a origem colonial da

10
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narrativa da "maldi¢ao" e reinserindo o Egito Antigo em seu contexto africano, longe
das visdes estereotipadas e distorcidas.

Este trabalho reforga, portanto, a importancia de metodologias ativas que, ao
mesmo tempo que engajam, ndo recuam da sua responsabilidade de formar cidad&os
criticos. A experiéncia com o jogo comprova que € possivel conciliar rigor académico
com prazer de aprender, e aponta que o potencial educativo do ludico sera ainda mais
potente quando for capaz de promover, simultaneamente, a aquisicdo de

conhecimento e a descolonizac&o do imaginario.
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