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- Tema Geral: Histéria da arte

- Titulo da Aula: Atividade didatica, realizada através de um jogo.

- Materiais Utilizados: O jogo como um todo € composto por: dois

tabuleiros, dois dados (diferentes) e uma maleta “especial”.

- Possibilidade de Aplicacéo: Esta aula podera ser aplicada no conteudo de
histéria da arte, na disciplina de artes, e areas afins (como historia, literatura
e filosofia), para o ensino fundamental dois e para o ensino médio,

dependendo qual for a disciplina.

- Objetivo Geral:

. Conhecer imagens artisticas de diferentes periodos historicos e distinguir
cada um dos periodos de acordo com o aspecto das imagens; Maneijar um
material que nao seja digital;

. Apreciar ndo somente as imagens trabalhadas, como também o préprio
material confeccionado para a realizacéo do jogo, reconhecendo-o, como

uma manifestacao artistica.

- Objetivos Especificos:

. Comparacao: Comparar as difentes classificacdes das imagens em relacao
aos seus respectivos periodos histéricos.

.Observacao: Observar atentamente a cada imagem, para que se memorize
0s aspectos especificos de cada tipo de imagem; que as caracterizam, e as
fazem serem classificadas a um determinado periodo historico.

. Percepcéao: Perceber as semelhancas e diferencas entre as imgens
observadas, e os tipos de abordagens que cada periodo historico trazem
consigo em suas manifestacdes artisticas;

. Apreciar a maneira como ocorrem as mudancas de abordagens, retratadas

ao longo da historia da arte.
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REGRAS DO JOGO
Os dois jogadores decidem através do “par ou impar”, para ver quem joga o
dado primeiro.

Esse dado (composto por vinte lados), sera lancado por ambos, onde quem
obtiver a maior pontuacao, tera o direito de girar a “roleta” até o fim, podendo
assim, aproveitar para memaorizar as imagens e seus respectivos periodos;
apos fazé-lo, o mesmo jogador tera de lancar o outro dado (composto por
seis lados), onde em cada um dos seus lados, revela uma imagem que
retrata um periodo histérico (na historia da arte). Ha somente um dos lados
contendo um boénus, caso o jogador consiga fazer com que ao jogar o dado,
caia neste lado bbnus, ele terd a chance de escolher e revelar quatro cartas,
sem ter que mencionar nenhuma imagem, caso contrario, 0 mesmo tera que
mencionar uma das imagens (visualizada na “maleta”) que corresponde ao
periodo referido pelo lado do dado.

Caso ele responda corretamente, podera escolher duas cartas e revela-las;
caso nao responda corretamente, ele perdera a vez; Caso alguma ou ambas
as cartas reveladas, também correspondam ao periodo referido pelo lado do
dado, o jogador podera coloca-las (viradas para cima) em seu tabuleiro.Caso
nao correspondam ao periodo referido pelo lado do dado, ele tera que
devolvé-las nos seus respectivos lugares, viradas para baixo. Em seguida,
comega-se uma nova rodada, com 0s mesmos procedimentos iniciais,
podendo ambos os jogadores terem uma chance (caso ganhem na
pontuacao do dado de vinte lados) de girarem a roleta, visualizarem as
imagens na maleta, e realizarem uma nova jogada. O jogo termina quando
um dos dois jogadores preencherem seu tabuleiro por completo, sendo

considerado o vencedor, aguele que preencher todo o tabuleiro primeiro.
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