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1. INTRODUGAO

O relato aborda aspectos da pesquisa “Narrativas Ludicas para ensino de
Histérias em Quadrinhos” em desenvolvimento junto ao Mestrado em Artes
Visuais/UFPel, junto a linha Ensino da Arte e Educagado Estética. O estudo se
detém sobre processos criativos pedagdgicos, nas abordagens a partir do
encantamento, fabulagao e estratégia do jogo para proposi¢cdes com a linguagem
das Historias em Quadrinhos, nas séries iniciais do Ensino Fundamental. A
intencdo é investigar estratégias e metodologias através de pesquisa-agcao
procurando desenvolver e avaliar algumas abordagens ja ensaiadas em outras
experimentagdes com o ensino de quadrinhos, buscando ampliar a compreensao
acerca de pedagogias inventivas e superar as lacunas existentes entre a pesquisa
educativa e a pratica docente. A pesquisa tem como referenciais -pesquisadores
da area dos Quadrinhos como Waldomiro Vergueiro (2006) e Scott McCloud
(2006), que discutem sobre a linguagem dos quadrinhos e suas relagdes com a
realidade contemporanea das criancas. As questdes de arte-educacgao se apoiam
em Analice Dutra Pillar (2012); Rosa lavelberg (2008) e Edith Derdik (2010)
que analisam os processos de desenho infantil, com maior foco no processo do
que no produto resultante e nas influéncias exercidas sobre estes, pelas vertentes
culturais de seus meios. Lucia Helena Reilly (1986), Viktor Lowenfeld (1977),
Maureen Cox (1995) contribuem com os estudos referentes a representagéo da
figura humana no desenho infantil. A contextualizagdo cultural, visual e afetiva, é
fundamentada por autores como Fernando Hernandez (2000), tedrico da cultura
visual que ressalta a necessidade de uma atitude critica no ensino artistico e
Joao Francisco Duarte Jr. (2010), que aponta a necessidade dos aspectos
ludicos, coémicos e artisticos na construgdo das relagdes das criangas com as
novas tecnologias de comunicacao e transmissdo de conhecimentos.

2. METODOLOGIA

O estudo do processo de adaptacdo dos elementos da linguagem dos
Quadrinhos, diretamente relacionados com a versatibilidade e flexibilidade da
figura do arte-educador, em diferentes situagdes didatico-pedagdgicas, se iniciam
com a analise das estratégias formuladas e resultados alcangados nas oficinas, ja
realizadas. Esses primeiros diagnosticos permitirdo avaliar e aprimorar as
metodologias para novas experimentacdes e verificagdes em torno das narrativas
ludicas. Para melhor compreenséo desse viés procederemos um levantamento
acerca do repertorio de interpretacdo e representacdo imagética infantii com
vistas a entender as relagbes da crianga com o contexto imagético-cultural da
atualidade, submetidas ao imediatismo e velocidade do surgimento de novas
tecnologias visuais. O estudo subsidiara a construgcao de instrumentos de analise
para proceder a critica e interpretacdo desse quadro metodolégico inovador,
adequado a compreensao da complexidade das situagdes que envolvem o ensino
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da arte na contemporaneidade. O estudo devera ser organizado de modo a
articular o ludico do conteudo na forma de disponibilizagdo, o que implicara no
uso de metodologias de arte e design nessa etapa do trabalho.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Um dos objetos de estudo da pesquisa € uma metodologia denominada
"Boneco de Pauzinho — Aventuras no mundo das HQs" e criada para adaptar-se
as dificuldades apresentadas por criancas das séries iniciais do ensino
Fundamental, em desenhar personagens e compreender nog¢des basicas de
construcédo de histérias em quadrinhos. A metodologia em questado, ja foi objeto
de pesquisa, analisado em meu Trabalho de Conclusao do Curso de Licenciatura
em Artes Visuais "Quadrinhos e Arte : Questbes pedagobgicas e metodologia para
séries iniciais do Ensino Fundamental”. A pratica também figurou no formato de
oficinas direcionada a cursos particulares de desenho e também em uma oficina
para professores de Artes das séries iniciais, em uma iniciativa da Secretaria
Municipal de Educacédo da cidade de Pelotas (SMED). O método também foi
abordado no curso de Especializagdo de Ensino em Artes, dentro do projeto de
pesquisa “Historias em Quadrinhos em séries iniciais — Questdes do sensivel no
contexto sécio-cultural infantil’, que avaliou aspectos da metodologia, estratégias
e aproveitamentos conforme experiéncias nas escolas publicas e particulares da
cidade de Pelotas. Dentro das praticas de Boneco de pauzinho com os alunos de
cursos particulares de desenho, foi também criada uma pratica derivada,
denominada "Aventuras da Super-Princesa e do Rei Porrada — Questbées de
género em Histérias em Quadrinhos para séries iniciais", que analisa e reflete
sobre as preferéncias culturais dos estudantes das séries iniciais, e a
incidéncia/ou ndo de esteredtipos em torno das diferengcas entre meninos e
meninas. Para esse fim, a pratica se valeu de conceitos basicos de RPG (Role-
Playing Game) na constru¢ao das narrativas. O RPG é um jogo de interpretacéo
de personagens, onde os jogadores assumem 0s papéis de personagens e criam
narrativas colaborativamente dentro de um sistema pré-determinado de regras
onde as escolhas dos jogadores determinam a direcdo da trama desenvolvida. Os
RPGs sao jogos mais colaborativos e sociais do que competitivos, alimentando a
imaginagao sem limitar o comportamento do jogador a um enredo especifico e
pré-determinado. A metodologia funciona de forma que as criangas comegam
suas produgdes, inicialmente distintas por género, trabalhando com roteiros
narrados ao estilo do RPG pelo professor, interferindo com suas proéprias
escolhas em momentos-chave das tramas, programados para despertar
indagacdes e reflexdes em torno das diferengas, ndo somente de género, mas
também em termos sociais e do sensivel e para intercruzar as tramas,
promovendo a unido entre os géneros durante a proposta, superando esteredtipos
de criagao.

4. CONCLUSOES

Os resultados da metodologia mostraram-se satisfatérios quanto a
introducédo e adaptacao dos elementos das HQs ao nivel de expressividade dos
alunos das séries iniciais. Simbologia minima da representacdo humana em
desenho, o Boneco de pauzinho € um icone presente nos processos ludicos
iniciais de brincar (o jogo da forca) e desenhar (representagao da figura humana)



das criangas. A criacdo e a aplicagdo da metodologia foram concebidas com o
proposito de desconstrucdo de uma problematica relevante: o relacionamento da
crianga submetido ao padréao de identificagdo com o contexto imagético-cultural
da atualidade. Aprofundar o estudo implica novas experimentacdes, construcao
de modelos de analise e investimento em termos basicos de expressividade
infantil, para um aprimoramento gradual no aprendizado de elementos
relacionados a pratica do desenho, como a producéo de Histérias em Quadrinhos.
Experiéncias como Boneco de pauzinho e Super Princesa funcionam, nao
somente porque remetem as primeiras praticas da arte no periodo da infancia,
mas por implicarem em processos de estimulo a imaginagéo e reflexado, por parte
dos alunos e também dos educadores. Os resultados positivos alcancados
determinam um fazer mais e melhor, o que implica voltar nas proprias pegadas,
rever acertos e equivocos, propor novas estratégias enfatizando o viés ludico,
observando o universo sensivel das criancas em seus processos criativos e
estéticos, com intuito de compreender o processo na sua integridade e nos seus
desdobramentos.
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