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Oficina de Linguagens Artisticas - Teatro
Os Jogos de Improvisacio Teatral: Procedimento Privilegiado de Aprendizagem

Flévio Desgranges

As revolugoes da cena moderna e o ensino do teatro

Os encenadores modernos operam, na virada do século XIX para o XX, uma revisao acerca da
prépria fungdo do teatro na sociedade, passando especialmente pelo questionamento e a investigagao das
possibilidades de comunicac¢ao entre palco e platéia. E inauguram a preocupagio sobre uma questao que
passa a ser fundamental e norteadora para o desenvolvimento da cena, e que movimenta os artistas até
os dias de hoje: qual o papel do espectador no evento teatral? E na tentativa de formular respostas para
esta questao que se sustentam as transformagoes na cena moderna, pois os encenadores mostravam-se dis-
postos a movimentar esta relacao, a “sacudir” os espectadores em suas poltronas. As respostas formuladas
pelos artistas desde entao sao as mais variadas, com o intuito de propor uma relacao ativa, efetiva da cena

com o publico teatral.

Atualmente, toda producio é desenhada para induzir a platéia a participar: dra-
maturgos e diretores modernos confiam nio apenas nos esforcos dos atores e nas facilidades
disponiveis da maquinaria do palco, mas tanto quanto nos esforcos da platéia. Nos produzi-
mos toda pega sob a certeza de que ela estard ainda inacabada quando estrear. Fazemos isto
conscientemente porque notamos que a revisdo crucial da produgio é aquela que é feita pelo

espectador. (Meyerhold, apud Rodrigues, 2004, p. 36)

Provocar a recepgao dos espectadores constituia-se em desafio central para os encenadores europeus,
como Meyerhold, surgidos nas primeiras décadas do século XX, despertando na platéia uma atitude pro-
dutiva em face da cena. A cena teatral, para isto, precisaria ser apresentada enquanto fato assumidamente
artistico, revendo e negando a tendéncia ilusionista que prevalecia desde o século XVIII, que se preocupa-
va em camuflar os mecanismos e instrumentos de produ¢io da teatralidade, pois tinha o intuito de fazer
do palco uma ilusao da prépria vida.

Livres da necessidade de servir a légica ilusionista a que o palco estava submetido, os elementos da
cena — gestos do ator, objetos do cendrio, figurinos, aderecos, sons, iluminagio — vao aos poucos assumin-
do novas dindmicas na constru¢ao do discurso teatral. O que faz com que a arte da encenagio se estabele-
¢a com vigor jamais imaginado, e viabiliza que o palco conquiste a possibilidade de se comunicar a partir
de variadas e diferentes “vozes”, valendo-se da expressao particular a cada um dos diferentes elementos de

linguagem.
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A valorizagio destes diversos elementos de significagdo, por sua vez, no decorrer do século passado,
foi tirando o texto de uma posi¢ao hegemonica na construgao da cena, o que se constitui em transforma-
¢ao radical nas artes da cena. A escritura teatral passa a ser compreendida como um ato artistico nao mais
necessariamente comandado pela l6gica do texto escrito, pois os elementos de linguagem conquistam
total independéncia na configuragao de um palco polifénico, em que vérias “vozes”, vdrios elementos de
linguagem manifestam-se, cada qual a seu modo, e se relacionam na estruturagao do discurso cénico.

Esta mudanga na concepgio da cena estd diretamente relacionada com a modificagio que se d4 na
comunicagio entre palco e platéia, pois este teatro moderno se vale de todos os elementos constituintes
da arte teatral para criar signos visuais e sonoros que desafiem e estimulem a imaginagio e a atitude pro-
dutiva do espectador.

O teatro moderno se vé, assim, diante de indaga¢des acerca do sentido desta arte em seu didlogo
com a sociedade, que operam uma revolu¢ao no universo da cena e que deflagram profundas transfor-
magdes na relacao da cena com a sala, do palco com a platéia. As transformagoes operadas na arte teatral,
portanto, tiram o texto de uma posi¢ao necessariamente central no espetdculo, conferindo igual impor-
tAncia aos demais elementos constituintes da encenagio. A partir de entlo, o texto deixaria de ser o prin-
cipal aspecto da cena e todos os elementos de linguagem poderiam contribuir igualmente para apresentar
teatralmente um acontecimento aos espectadores.

Esta renovagao na cena teatral, operada durante o decorrer do século passado, aponta para uma ne-
cessdria revisao nos conceitos e procedimentos no 4mbito do ensino do teatro, que solicita aos educadores,
em seus processos pedagdgicos de investigagdo e apreensio desta arte, a valorizagio nao apenas do texto,
mas também dos variados elementos de linguagem que compéem uma cena teatral. Assim, o que se quer
propor aos alunos nas aulas de teatro é que se sintam aptos a construir discursos (cenas) teatrais valendo-
se dos diversos elementos cénicos, pois, enquanto linguagem artistica, o teatro pode se valer de variados
elementos para comunicar algo aos espectadores, utilizando-se de diversos signos visuais (os gestos do
ator, os aderecos de cena, os ﬁgurinos, o cendrio, a iluminacio) e sonoros (o texto, as cangdes, as musicas,
os efeitos sonoros). Hd encenagdes teatrais que utilizam ainda signos olfativos (aromas de perfumes ou
esséncias, cheiro de defumador, odor de alimentos conhecidos, etc.) ou signos tdteis (em que a cena — os
atores ou objetos cenograficos — propde algum tipo de contato corporal com os espectadores).

Para isto, como veremos a seguir, 0s jogos de improvisagao teatral constituem-se em recurso pri-
vilegiado de aprendizagem, pois possibilitam que os alunos vao experimentando a constru¢io de cenas a
partir de estimulos os mais diversos, selecionando vez a vez os variados elementos de linguagem para se-
rem investigados em aula. Os alunos podem, assim, em um processo gradual e cumulativo, experimentar
e apreender as variadas e ricas possibilidades de construgao de uma cena, valendo-se dos tantos recursos

que compdem a linguagem teatral.



Os jogos de improvisagio teatral: objetivos e procedimentos

Podemos compreender os jogos de improvisagdo, ou jogos improvisacionais, como exercicios te-
atrais em que um ou mais jogadores-atores executam uma cena de maneira improvisada, ou seja, sem
ensaio. A cena pode ser improvisada a partir de breve combinagio estabelecida pelos jogadores-atores, ou
mesmo sem combina¢io prévia, partindo-se de uma proposta dada pelo coordenador do processo. Os
demais integrantes do grupo se colocam, geralmente, enquanto jogadores-espectadores da cena apresen-
tada. O exercicio continua até que todos os alunos apresentem as suas cenas. Habitualmente, depois da
apresentacao das cenas, o grupo conversa e analisa a experiéncia.

O teatro vem sendo trabalhado, nas mais diversas institui¢des educacionais e culturais, preferencial-
mente, a partir da prdtica com estes jogos, e isto porque se compreende que na investigacao proposta por
estes exercicios o prazer de jogar se aproxima do prazer de aprender a fazer e a ver teatro, estimulando os
participantes (de qualquer idade) a organizar um discurso cénico apurado, que explore a utilizagao dos
diferentes elementos que constituem a linguagem teatral, bem como a empreender leituras préprias acerca
das cenas criadas pelos demais integrantes do grupo.

A pritica teatral, assim desenvolvida, possibilita que os alunos exprimam, de diferentes maneiras,
os seus pontos de vista, fomentando a capacidade de manifestarem sensagdes e posicionamentos, tanto
no que se refere ao microcosmo das suas relagoes pessoais, quanto no que diz respeito as questdes da sua
comunidade, do seu pais e do mundo. Além de constituir-se em uma atividade que propée o desenvolvi-
mento do olhar critico, pois, durante o processo, os integrantes sao incentivados a manter a aten¢ao aos nds
das questdes, a lancar “porqués” as situagdes apresentadas: por que isto é assim? Poderia ser diferente?

Nas avaliagdes das cenas, os alunos, seguindo as diretrizes do professor, podem conversar tanto
sobre questoes relativas a vida social, presentes nas improvisagoes, problematizando as situa¢oes do dia-a-
dia, quanto sobre as resolugoes artisticas apresentadas na oficina, com o intuito de aprimorar a capacidade
do grupo de conceber um discurso cénico.

A investigagao teatral desenvolvida durante o processo exorta os alunos a conhecerem e se apro-
priarem das possibilidades comunicacionais desta arte. E mais, a inventarem um jeito préprio de pensar

e fazer teatro, ji que nao se deve esperar que o grupo aprenda e reproduza um “jeito certo” (como se exis-
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tisse um jeito certo de fazer teatro!), mas que crie a sua maneira de se comunicar a partir dos elementos
constituintes desta linguagem artistica.
A experiéncia com o teatro estimula os alunos a trabalhar isto que o diretor teatral inglés Peter

Brook chama de “o mdsculo da imaginagao”.

A imaginagio é um miisculo, e ela fica muito contente em jogar o jogo. Eu posso to-
mar, por exemplo, esta garrafa plistica e decidir que ela serd a Torre de Pisa. Eu posso jogar
com isto, deixd-la inclinada, experimentar tombd-la, quem sabe deixar que ela desmorone,
se espatife no chdo... Nos podemos imaginar isto no teatro, ou na dpera, e a garrafa poderia
criar uma imagem mais forte que a imagem banal dos efeitos especiais no cinema, que re-
constituem, a custa de milhoes, uma torre verdadeira, um verdadeiro tremor de terra, etc. A

imaginagdo, este misculo, ficaria menos satisfeita. (Brook, 1991, p. 41)

E aqui estamos falando nao sé do estimulo a que os participantes concebam seus préprios produtos
artisticos, suas cenas, personagens, ou do prazer de se aventurar em universos ficcionais, a partir da relaciao
com uma cena apresentada em aula ou um espetdculo teatral, mas também da vontade de conceber algo
diferente, préprio, de pensar de uma outra maneira. Desenvolver a possibilidade de elaborar maneiras
particulares de compreender o mundo, os acontecimentos cotidianos, tanto no que concerne a vida pes-
soal quanto no que se refere as questdes sociais, coletivas. Parece simples, mas é um fato: a vontade de
transformar as coisas s6 pode se efetivar se, inicialmente, tivermos possibilidades de inventar maneiras
diferentes de compreender estas coisas e, em seguida, se soubermos fazer com que a imaginagio se apre-
sente enquanto agdo. E é justamente isto o que se pode trabalhar nas praticas teatrais, tanto a expansao
do musculo da imaginagio, exercitando maneiras de inventar algo particular, quanto a possibilidade de
concretizar uma vontade, de fazer com que uma idéia seja apresentada enquanto agao dramdtica.

A investigagdo proporcionada pelos jogos improvisacionais possibilita, assim, que o aluno apreenda,
de maneira livre e prazerosa, os diferentes aspectos particulares que envolvem o exercicio da linguagem te-
atral: a imaginagao, possibilitando que a consciéncia reflita sobre si, e invente a si mesma, abrindo-se para
diferentes formas de compreender e retratar o mundo; a agao, quando o individuo “arregaca as mangas” e
atua efetivamente, transformando o presente, executando aquilo que a imaginagdo formulou; e a reflexao,
que lhe permite analisar os fatos e circunstincias, e tragar parimetros para a sua criagao e a sua atuagao,
tanto na esfera da arte quanto na da vida (Coelho, 1988).

Nesses jogos, estd implicado um processo coletivo de tomada de decisoes, seja para escolher os
novos rumos do jogo ou para avaliar os jogos anteriores, o que desenvolve nos alunos o interesse por co-
operar e produzir em conjunto.

As diversas possibilidades de construgao de uma cena, em aula, estimulam a que o grupo va expe-
rimentando e negociando, nas avaliagoes feitas acerca das criagdes dos participantes, as bases de um saber
que se constrdi coletivamente. Uma boa cena, em regra, nao ¢ tida como tal a partir de um critério prévio,

mas de critérios que o grupo vai construindo coletivamente. Nao cabe ao professor, portanto, dizer o



que é bom ou ruim, mas problematizar as cenas para provocar os alunos a refletirem acerca das préprias
realizacoes artisticas.

Os jogos de improvisagao podem ser caracterizados, portanto, como uma atividade grupal, em que
o individuo elabora por si e com os outros as criagdes cénicas, valendo-se das apresentagoes no interior
das aulas como um meio de investigacio e apreensdo da linguagem teatral. Desenvolvem-se, no decorrer
do processo, as possibilidades expressiva e analitica, exercitando o aluno tanto para dizer algo através do
teatro quanto para uma interpretacao aguda dos diversos signos visuais e sonoros que constituem uma
encenacio teatral; estimulando-o, ainda, a tornar-se um observador atento em sua relacio com as diversas

produgodes espetaculares.

A atengio do professor para que a prética teatral desenvolvida nas aulas esteja provida de uma es-
tética que efetive uma andlise do mundo 14 fora se relaciona também com a vontade de que o processo
nao estacione em mera cépia dos padrées estéticos difundidos pelos veiculos de comunica¢io de massa,
ou outras produgdes espetaculares menos exigentes, ou mesmo por uma estética teatral caduca, que nao
responde mais a fungdo que exigem dessa arte as nossas sociedades contemporineas. Mas que se favoreca
o surgimento de um teatro que analise os gestos e atitudes atuais, e que no se apresente enquanto repro-

dutor irrefletido de comportamentos usuais.
Ver e fazer teatro: uma via de mao dupla

A freqiiéncia a espetdculos teatrais pode ser de grande valia para que um grupo em processo de
investigagao possa observar como os artistas constroem um conjunto organizado de signos em suas ence-
nagoes, além de comparar suas realizacoes nas aulas com aquelas elaboradas pelas produgoes teatrais em
cartaz. Ver espetdculos teatrais de qualidade, em consonancia com a experimentagao do grupo, realimenta

a investigacio da linguagem. Assim, a ida ao teatro, aliada 3 pritica dos jogos de improvisacao teatral em
gac guag p jog p ¢
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aula, aprimora nos participantes tanto a apreciacao estética, formando-os enquanto espectadores, quanto
a capacidade expressiva, estimulando suas possibilidades de construgao de discursos cénicos cada vez mais

apurados.
Os diversos elementos da cena estio em jogo

O jogo de improvisagao teatral, tal como aqui proposto, nao estd subordinado ao texto, que é subs-
tituido pela palavra improvisada, o que nao impede que o texto apareca em determinados exercicios, mas
0 jogo estd calcado em uma linguagem global que utiliza diferentes signos visuais e sonoros, e na qual a
palavra é um dos elementos presentes. Os diversos elementos de linguagem que constituem a arte teatral
tornam-se material a ser explorado no processo de investigagao dessa comunicagio que se estabelece entre
palco e platéia, entre os que agem em cena e os que observam da sala. Os objetos cenograficos, as sono-
ridades, a luz, os gestos, a movimentagio dos atores sao tratados enquanto aspectos da cena que, como o
texto, tém algo a dizer, sendo considerados como elementos de significagao que constituem a linguagem
teatral. Diversos exercicios, como veremos a seguir, podem ser propostos durante o processo tendo em
vista a exploragao desses elementos de linguagem, levando em conta a especificidade de cada um deles na
construgdo e emissao de um discurso que serd interpretado pelos jogadores na platéia.

Propée-se gradativamente aos alunos, desta maneira, a percep¢io de que estdo jogando com uma
linguagem que nao ¢ s6 verbal, trabalhando com o grupo o apuro em mostrar teatralmente uma situagao,
levando-o a notar as diferentes maneiras possiveis de se compor uma cena, ja que hd um vasto cabedal de

elementos de significacio a que se pode recorrer para se construir um discurso teatral.
A anilise dos produtos de comunicagio de massa

A exploragao dos virios elementos que constituem a cena teatral possibilita, também, que o aluno
tome consciéncia dos diversos signos lingiiisticos pelos quais somos bombardeados diariamente, através
dos tantos meios de comunicagao contemporineos — os outdoors, o cinema, a televisio, o radio, os jogos
eletronicos, etc. —, estando atento a cada uma dessas emissoes, deixando de consumi-las irrefletidamente,
mas, ao contrério, colocando-se em condi¢oes de percebé-las criticamente e elaborar uma leitura prépria
e seletiva dessa enxurrada de signos a que estamos expostos.

A apreensao critica desse material pode ser também reutilizada em suas elaboragdes cénicas nas
aulas. Torna-se desejavel que o professor traga alguns desses produtos culturais para as aulas, propondo
jogos que sugiram a explora¢ao de fotos, noticias, propagandas e demais materiais que estao presentes no
cotidiano dos integrantes do grupo, e que, por vezes, no sao nem mesmo notados por eles. O coorde-
nador pode, ainda, proporcionar ao grupo o contato com diversos materiais de reconhecida qualidade
artistica — fotos, pinturas, cangoes, poesias, pecas dramiticas, etc. — que, em que pese o alto teor estético,

sa0 muito pouco difundidos e amplamente desconhecidos.



A liberdade de criagao dos alunos e a interferéncia critica do professor

Nas aulas deve vigorar um espirito aberto para as idéias dos alunos, valorizando nao sé a variedade
de temas abordados, mas também as diferentes formas de resolucao dos jogos propostos. Para isto, o edu-
cador precisa cuidar para instaurar um espaco arejado, aberto para diferentes pontos de vista e diferentes
tratamentos cénicos; mesmo que as escolhas dos alunos possam parecer desinteressantes para o professor,
que precisa ter cuidado até mesmo para evitar uma condenacao precipitada dos estere6tipos televisivos (e
dos demais produtos da cultura de massa), jd que, no inicio, os participantes costumam recorrer as nar-
rativas e linguagens conhecidas.

O respeito as criagoes do grupo, contudo, nio significa que o professor nio possa intervir e sugerir
outro rumo quando achar necessdrio. O importante é que se mantenha sempre a tensao necessdria entre
liberdade de criagao e interferéncia critica do coordenador do processo, numa relagao em que os dois

pélos sdo fundamentais.
O professor é um participante, nao um visitante

Costuma-se dizer que quando o professor entra no jogo perde o olhar exterior, mas, se todos os
membros do grupo jogam, por que nio ele? A sua participagio, entrando vez ou outra no jogo, intensifica
a relagao com os alunos, possibilitando que estes percebam e se contagiem com o seu prazer em participar

das atividades.

Além disso, surge sempre a curiosidade do aluno, que quer que o professor também se exponha.
Serd que ele sabe jogar como nos pede para fazer? Uma relagio diferente se estabelece, pois desmistifica a
figura do professor no grupo, aproximando-o dos alunos, que se sentem mais a vontade para jogar.

A participagio dos alunos nos exercicios, por sua vez, nao deve ser obrigatéria, deixando que cada
qual assuma os riscos que quiser e quando quiser, ficando a vontade para participar das atividades. Assim ¢

i ! d | a d imulad 20 2
mais gostoso! Contudo, aqueles que nio entram em cena podem ser estimulados a manterem a atengao as

|9



10 |

criagdes cénicas de seus parceiros, sendo convidados a comentd-las, se assim quiserem. O prazer de jogar

convida todos a aderirem ao processo, cada qual em seu tempo e do seu jeito.

A montagem de espetdculos nio é o objetivo principal

O trabalho nio se desenrola com a expectativa voltada para um resultado final. O professor, em
consondncia com o grupo de alunos, pode, no entanto, querer apresentar uma pe¢a, ou uma breve cena,
ou um exercicio teatral aberto a terceiros, mesmo que seja para guardar os rastros de um trabalho. Ou
ainda para aprimorar o processo, colocando-o em um outro estigio de desenvolvimento.

Contudo, torna-se relevante que as resolugoes cénicas apresentadas no evento expressem de fato a
investigagao dos alunos, e nao surjam como resolugoes unicas e exclusivas do professor, que, por vezes, na
ansia por conseguir aquilo que considera “um bom resultado”, acaba por sufocar as experiéncias investi-
gativas do grupo, empobrecendo a atividade, tanto no ambito artistico, jd que os alunos nao terdo plena
consciéncia e ampla propriedade do discurso cénico apresentado, quanto no 4mbito pedagégico, por
desconsiderar a riqueza das resolucoes cénicas do grupo.

Enquanto participante do processo, o professor pode e deve participar das resolugdes artisticas, mas

sem sufocar as iniciativas e criagbes dos alunos.

A palavra dos espectadores

Dar a palavra aos jogadores-espectadores torna-se tao indispensdvel quanto as proprias criagoes
cénicas, jd4 que sdo eles que, com seus comentdrios e proposi¢des, determinam as prdticas. A avaliagao
coletiva das cenas vai propiciando que os jogadores vao, aos poucos, apropriando-se da linguagem teatral,
efetivando andlises mais criteriosas dos jogos e aprimorando a qualidade da sua comunicagio com os es-
pectadores. Conquistas essenciais vao surgindo com o decorrer do trabalho: a capacidade para improvisar
os didlogos, sabendo efetivar a sua hora de falar e de perceber o momento de deixar que outros estejam
com a palavra em cena; a percepgao de que a utilizagao excessiva da fala pode nao comunicar mais do que
um pequeno gesto; entre outras conquistas, cada vez mais ricas e sutis no trato da linguagem cénica.

As conversas acerca de um jogo precisam ser propostas com a no¢ao da complexidade que envolve
a situacdo, tendo em vista que sao aspectos da vida social que estao em questao, e que nao se pode reduzir
uma cena a leituras precipitadas ou que esvaziem os possiveis sentidos a serem construidos pelos alunos. A
reflexdo cuidadosa acerca dos fatos apresentados pode possibilitar ao grupo, por exemplo, observar as suas
determinantes sociais: por que acontecem situagoes como essas mostradas? O que leva alguém a tomar
essa ou aquela atitude? A investigagao analitica das cenas cria condigoes para que o grupo reveja as cenas,
pensando em uma melhor maneira de apresentd-las, superando os chavoes de narrativas conhecidas.

Nas primeiras aulas, ¢ comum observar jogadores que entram e saem ligeiramente de cena, passan-
do apressados pela drea de atuagio, como se estivessem diante de um desafio a cumprir, a se livrar o mais

rapidamente possivel. Assim, as cenas apresentadas tornam-se breves, secas, frdgeis enquanto discurso



organizado. O professor pode atuar diante de tais situagoes, sem receio de ser diretivo, langando questoes
para o grupo que o auxiliem a conceber uma melhor maneira de compor a cena, de apresentar a histéria.
Um grupo de alunos quer jogar “um acidente de carro”: o motorista se instala numa cadeira, faz

« . » . ~ A ;.
pin pon”) chega e o carrega, e acabou. Mais uma vez, os que observam nio tém outro comentdrio que

nao seja o cldssico “a gente nao entendeu nada”. O que fazer?

[...] Improvisar outra vez ndo serd suficiente. E necessdrio despender um tempo com
0 grupo, colocar algumas questoes: quem ¢ o ferido? De onde ele vem? Para onde ele ia? O
motorista do carro ia téo rdpido? Quem interveio primeiro, havia passantes que poderiam ter
ouvido o barulho do freio, algum grito? Alguém chamou a ambulincia? A policia costuma

intervir em um caso como este? (Ryngaert, 1991, p. 122)

Naio se trata de bombardear o grupo com questoes complexas, mas sim de convidi-lo a descobrir
que, quando se estd concebendo uma improvisacao, se pode apresentar com mais detalhes o ambiente em
que a agdo se passa (exploracio do espago cénico), definir melhor alguns momentos da histdria (investi-
gacio de como se apresentar teatralmente uma situago), além de discutir a fung¢ao de cada um dos per-
sonagens na cena (construgio de personagens). O professor pode, portanto, se apoiar nos trés principais
elementos que compdem a cena para analisar as improvisagoes dos alunos: espago, situagao e persona-
gem, lancando questoes que estimulem o grupo a pensar e se apropriar desses aspectos fundamentais da
linguagem teatral.

As possiveis questoes que podem nortear a avaliagdo de um jogo de improvisagdo teatral nao pre-
cisam ser colocadas no mesmo dia, no mesmo exercicio, na mesma cena, a0 mesmo tempo, mas, a partir
das cenas apresentadas, observar que perguntas poderiam ser pertinentes ao grupo naquele momento do
processo de aprendizagem, e tornar mais complexos os comentdrios gradualmente no decorrer das aulas.
Aos poucos, os jogadores sao estimulados a conduzir o debate sobre as cenas, apropriando-se do processo.

O professor pode, ainda, antes de langar alguns comentdrios mais propriamente relacionados as
resolugdes cénicas, iniciar a andlise das improvisagoes, tomando por base algumas questoes que estimulem
os alunos a formular interpretagdes préprias da cena apresentada: 1) O que nos diz a cena? O que ela nos
comunica? O que vocés entenderam? 2) Que perguntas podemos fazer a cena ou ao grupo, na tentativa
de compreender melhor a improvisa¢ao apresentada? 3) Que sugestoes podemos dar visando ao aprimo-
ramento da cena?

Depois de feitos os comentdrios, os jogadores podem voltar a combinar e reapresentar a cena com

base nas sugestdes dadas por seus parceiros e pelo professor.
O refinamento artistico do jogo

As premissas para uma boa realiza¢io da cena, como vimos, nao sio propostas antes das improvisa-

[11
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¢oes em um processo de jogos de improvisagdao, mas em fungao das necessidades que surgem nos préprios
jogos. Durante o processo, que vai sendo construido coletivamente, portanto, efetiva-se o refinamento
artistico das cenas, que vao se tornando cada vez mais complexas. O professor interfere sempre que surgir

a necessidade de uma nova diretriz, o que indica maior sutileza no trato da linguagem.
O “didrio de bordo” do processo de aprendizagem

Pode ser relevante que o professor tenha um caderno, desde o primeiro encontro, que serd, a cada
aula, levado para casa por um dos alunos. Neste caderno, cada qual fard anotagoes sobre o processo do
grupo, lembrando de passagens interessantes, dificuldades e descobertas feitas na aula, colando fotos re-
lacionadas ao processo, ou fazendo desenhos, ou anotando poesias, letras de cangdes, etc. O “didrio de
bordo” ajuda a criar uma identidade de grupo e guarda os rastros do processo, além de, e principalmente,
estimular os alunos a se engajarem e refletirem acerca do processo investigativo. No inicio de cada aula, o

aluno que levou o caderno apresenta as anotagoes que fez para todo o grupo, em roda.
O planejamento das aulas

As aulas de jogos de improvisagao teatral s3o, como veremos adiante, geralmente, programadas
com claro encadeamento entre um exercicio e o seguinte, organizando uma aula, por exemplo, em que
um determinado aspecto da linguagem (a palavra, as sonoridades, os objetos de cena, o espaco cénico, a
iluminacio, a construgio de personagens, etc.), ou um material, ou um tema serd especificamente explo-
rado naquele dia, fazendo com que este aspecto especifico seja o fio condutor entre as diversas atividades
propostas na aula. Assim, o planejamento dos exercicios segue, geralmente, uma seqiiéncia linear, sensi-
bilizando o aluno para um aspecto do discurso cénico que serd especificamente explorado naquela sessao,
o que deixa um claro rastro na investigacao empreendida, possibilitando que o grupo tenha no¢ao do
processo de aprendizagem, tanto naquele dia quanto na seqiiéncia das aulas.

Concebemos, a partir do que foi exposto, que um processo de apreensao da linguagem teatral pode
tomar trés vetores fundamentais de investigacdo, que se apresentam enquanto norteadores do processo e
definidores do planejamento das aulas. Assim, em cada aula o professor pode selecionar um dos seguintes

aspectos para trabalhar com seus alunos:

1) Os elementos de linguagem:

1.1 - A palavra e a cena (a utilizagio da palavra em cena; a criagao de histérias; a exploragao de textos);
1.2 - As sonoridades em cena;

1.3 - Os objetos de cena;

1.4 - O espago cénico;

1.5 - A luz em cena;



2) A construgio de personagens;
3) A exploragio e andlise dos produtos de comunicagao de massa;

4) Outras formas teatrais: teatro de bonecos; teatro de sombras; mdscaras; teatro em quadrinhos;

formas préprias ao teatro do oprimido' (teatro-jornal, teatro-férum, etc.); entre outras.

Outros aspectos das artes cénicas que nao tenham sido aqui sugeridos podem ser selecionados e
propostos pelo professor, mantendo-se a légica investigativa do processo.

A proposta de curso, aqui formulada, concebe que o professor pode organizar as suas aulas de ma-
neira a propor que os alunos explorem e apreendam estes variados aspectos da arte teatral, estimulando-os
a aprimorar tanto a construcio de discursos cénicos cada vez mais ricos e refinados quanto a formagio de
um olhar de espectador, apto para decodificar e interpretar os signos cénicos criados por seus parceiros em
aula, ou mesmo em outros eventos artisticos, bem como aqueles presentes nas variadas produgoes espeta-

culares veiculadas diariamente (jornais, ouzdoors, programas e propagandas de TV e rddio, etc.).
Aulas programadas: algumas sugestoes

Cada aula sugerida a seguir foi pensada tendo em vista tanto os 50 minutos de cada sessao, duragao
habitual de nossas aulas escolares — de maneira que nao se propoe uma grande quantidade de atividades
por sessao —, como também a proposi¢ao de jogos que podem ser apresentados para criangas e jovens.
Quanto a este ultimo aspecto, importa notar que, geralmente, um jogo de improvisagao teatral pode ser
proposto para individuos das variadas faixas etdrias (adultos inclusive), o que muda ai é fundamentalmen-
te a maneira de apresentd-los aos alunos, e nao a constitui¢ao prépria e os objetivos do exercicio.

A seguir, propomos algumas aulas a serem possivelmente oferecidas aos alunos, explorando cada
um dos aspectos explicitados acima. A partir das reflexées, da bibliografia sugerida e, evidentemente, da
experiéncia pessoal de cada docente, espera-se que cada professor possa criar outras aulas, mantendo-se a

l6gica investigativa do processo de aprendizagem, tal como aqui apresentada.
As Oficinas
Atividade 1 — Os elementos de linguagem

1. A palavra e a cena

A utilizagao da palavra em cena; a criagao de histérias; a exploragao de textos.

! Ver, na bibliografia, livro de Augusto Boal sobre o assunto, que apresenta varias abordagens possiveis do teatro do oprimido.
g g que ap gens p p
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Objetivos da aula: explorar a construgao de histérias e estimular os alunos a nao recorrerem somente

a narrativas conhecidas, mas a se aventurarem por outros possiveis e surpreendentes roteiros ficcionais.

a) Histdria coletiva?
Um comega e os outros vao dando seqiiéncia a histéria. O grupo pode estar em roda e se fazer rolar

uma pequena bola entre os participantes, que vai definindo quem serd o préximo a continuar a narrativa.

Variante 1: Narragdo com dramatizacio

Enquanto o grupo cria a histéria, alguns participantes entram em cena e, a0 mesmo tempo, a dra-
matizam. Estabelece-se, assim, uma relagao entre os jogadores-atores e os jogadores-narradores que requer
bastante concentragio. Os jogadores em cena podem executar a a¢ao dramdtica sem o uso da fala, ou
mesmo utilizando didlogos, que, vez ou outra, irdo interromper as narragdes dos jogadores da roda, o que

torna o jogo ainda mais complexo.

Variante 2: Historia com rimas

A histéria deve ser criada com frases rimadas. O primeiro jogador diz uma frase iniciando a histéria,
com a qual o segundo jogador precisard rimar dando seqiiéncia a histéria; o terceiro jogador estard livre
para dizer uma frase que dé sentido a continuac¢do da histéria, com a qual o quarto jogador precisard ri-
mar ao criar a sua; e assim sucessivamente.

A necessidade de criar rimas deixa, por vezes, que a histéria tome rumos bastante curiosos.

Variante 3: Historia coletiva cheia de erros

Um jogador, com o grupo sentado em roda, comega a contar a histéria e os demais vao apon-
tando supostos erros na narrativa e propondo solugées, que darao continuidade a narragao, ao mesmo
tempo em que mudam a dire¢do da histéria. Por exemplo, o primeiro jogador diz: “Essa ¢ a histéria
de um menino chamado Joao”, e algum outro jogador o interrompe, dizendo: “Mas nao era Jodo o seu
nome, ele se chamava Lucas, e andava de bicicleta pelo parque todas as manhas”, e um terceiro jogador
interrompe, acrescentando: “Mas nao era de bicicleta, ele gostava de andar a pé, e passeava sempre com

seu irmao mais novo...”. E assim por diante.

Esse jogo, além de exercitar o imagindrio, vai treinando a decomposicio e recomposi¢ao de uma

histéria e a sua conseqiiente andlise, que vai sendo revisitada e revista a cada nova intervencao.

b) Improvisacio surrealista’®
Parte-se de um bloco de perguntas que definem um roteiro para a histéria que serd improvisada

teatralmente:

% Este exercicio estd presente no livro de Viola Spolin, citado na bibliografia, no qual se podem recolher variados jogos, ade-

quando-os ao contexto deste processo de aprendizagem.



" Quem era?

» Onde estava?

* O que fazia?

* O que disse?

* O que disseram as pessoas?

» Como acabou?

Cada grupo recebe um papel e deve escrever a sua resposta para cada uma das perguntas, dobrar o
papel e passi-lo adiante. No final das perguntas, cada um dos grupos terd um roteiro um tanto fantéstico,

formado por diretrizes desencontradas, que servird como base para a sua improvisagao.

2. As sonoridades em cena

Objetivos da aula: sensibilizacao auditiva e exploragao das sonoridades nas criagoes cénicas.

a) Ouvindo o ambiente ao redor

O professor pede para que os alunos se deitem no chao e fechem os olhos e os convida a ouvir os
sons do ambiente, prestando aten¢io primeiramente nos sons que estao acontecendo mais perto, depois
os que estao vindo de mais longe. Além de, com os olhos fechados, tentarem perceber que sons sao aque-
les que estao ouvindo. O grupo abre os olhos e conversa sobre a experiéncia e os sons que foram identifi-

cados pelos alunos.

b) Sonorizar uma cena

Jogadores improvisam os ruidos e sonoridades possivelmente produzidas pelos atores em cena.
Assim, a cena pode ser combinada e improvisada sem o uso da palavra, e o grupo se divide em dois,
os jogadores que atuardo em cena e os que fardo os sons, aqueles jogadores que, fora da cena, fazem
os ruidos e sonoridades préprias a cena: abrir e fechar de portas; som de rddio; o som da TV; barulho

de carros; etc.

3. Os objetos de cena

Objetivos da aula: explorar o jornal em suas diversas possibilidades cénicas, tanto sonoras quanto, e

principalmente, transformando-o em variados objetos de cena.
a) As medidas do meu corpo

Explorar as medidas do corpo a partir da relagao entre as suas partes. Quantas maos preciso para

medir o tamanho do meu antebraco? Quantos dedos para medir o tamanho do meu pé?

3 Outros jogos com objetivo semelhante podem ser criados tomando-se por base o livro de Gianni Rodari, citado na bibliografia.
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b) Apropriando-se do jornal

Semelhante ao exercicio anterior, agora medindo as partes do corpo em relagio as folhas de jornal.
Aprofundando a investigagio das possibilidades de manuseio do jornal. Como encaixo o jornal nas di-
versas partes do meu corpo? Buscam-se movimentagoes possiveis com o jornal junto ao corpo. Como eu
posso caminhar com ele? Como posso vestir o jornal? Por fim, a exploragio de movimentos do jornal,

atentos as sonoridades. Como eu o movimento no espago? Que sons posso produzir com ele?

¢) Orquestra de papel

Em grupos, selecionar sons da exploracio do jornal e alternar um maestro que rege a improvisagao.

d) Cenas Improvisadas com objeto
Improviso em grupos utilizando-se do jornal como objeto de cena; ressignificando o jornal, que nao

serd, portanto, tratado como tal, mas significando outros objetos (figurinos, aderecos, cendrios).
4. O espago cénico

Objetivos da aula: explorar a percepgio do espaco cénico e capacidade de estabelecer acordos em

cena, tendo em vista a constru¢ao de um elemento cénico comum a todos os jogadores-atores.

a) Quem comegou o movimento?

Os jogadores ficam em pé num circulo. Um jogador sai da sala enquanto os outros escolhem um
lider para comegar o movimento — bater os pés, acenar a cabeca, mexer as mios, etc. — ¢ mudar o mo-
vimento quando quiser. Os outros jogadores imitam esse movimento e tentam evitar que o jogador do

centro identifique o lider.

b) Parte de um todo

Um jogador vai para o palco e, utilizando gestos e sons, torna-se parte de um objeto animado (um
animal ou parte de um animal, existente ou imagindrio) ou inanimado (uma mdquina) que se move. Tao
logo a natureza do objeto se torne clara para um outro, ele se junta ao primeiro jogador e torna-se uma
outra parte do todo. Assim, o exercicio continua até que todos os jogadores tenham participado para
formar o objeto.

c) Objeto move os jogadores

Os jogadores combinam o objeto que deverd colocd-los em movimento. Eles devem ser um grupo

inter-relacionado. Exemplos: barco a vela, elevador, roda-gigante, etc.
5. A luz em cena

Objetivos da aula: Investigar algumas possibilidades da relagio entre cores e cenas teatrais.

O professor precisard de uma sala escura para desenvolver esta aula. E também de um refletor (mes-



mo que artesanal) ou uma lumindria potente (pode ser mais de uma), para que a sala nao fique muito
q q q

escura. E, ainda, “gelatinas™ ou papel celofane.

a) A cadeira iluminada
Aproveitando a atmosfera intimista da luz do refletor na sala escura, o professor coloca uma cadeira
em cena, sob a luz do refletor, e propde um jogo com cores e rememoragoes. Um aluno se posiciona na
cadeira iluminada e lhe é dita uma cor, com a qual ele ird associar uma lembranc¢a, uma imagem, uma
1 P lo: f lguém d diz © lo!” 1 de ©
palavra, etc. Por exemplo: o professor ou alguém do grupo diz “amarelo!” e o aluno em cena responde “o
amarelo me lembra o sol, calor, praia, sede, vontade de beber dgua...”. Um a um os alunos passam pela

cadeira iluminada.

b) Cores e cenas

Em seguida, o professor apresenta as “gelatinas” aos alunos, colocando-as na frente do refletor e dei-
xando-os perceber as variagdes de cores proporcionadas. Os alunos sao divididos em grupos e, para cada
um destes, é sugerida uma cor. Assim, cada grupo ird criar uma cena que serd iluminada por aquela cor.

Depois das cenas apresentadas, o grupo conversa sobre as relacoes estabelecidas entre cores e cenas.

Atividade 2 — A construgio de personagens

Objetivos da aula: Aquecimento e disponibilizagdo do corpo para a cena; nogdes de construgao de

personagens.

a) Apresentagio com som e movimento

Os jogadores colocam-se em circulo, de pé. Um a um, todos vao ao interior da roda, executando
uma seqiiéncia simples de gestos acompanhada por um som. Quando o jogador retorna a sua posi¢ao na
roda, os demais participantes, a0 mesmo tempo, imitam o movimento e o som executados pelo jogador
que foi ao centro da roda.

b) Corpo de um, bragos de outro

Um faz a cena e o outro, por trds, encaixa seus bragos como se fossem os do personagem. Este jogo

funciona melhor se os atores estiverem sentados e os que gesticulam as maos, em pé, atrds.

¢) Fragmentando um personagem
Cada jogador do grupo fard uma parte do mesmo personagem, numa divisao corporal (um faz
as pernas, outro os bragos, outro a cabega, etc.) ou embasado em outros aspectos (pensamento, humor,

sentimento,etc.).

4 Folhas grossas e coloridas, com transparéncia, utilizadas nos refletores para colorir a cena.
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Atividade 3 — A exploragio e andlise dos produtos de comunicagao de massa

Objetivos da aula: analisar o teatro ante outros meios de comunicagao contemporaneos; estimular o

olhar critico acerca da representagao e andlise da vida social.

a) Recriar uma imagem em cena

Leva-se para o grupo, por exemplo, uma ou mais fotos de jornal ou revista (ou a reprodugido de
quadros, ou uma imagem de propaganda). De inicio, propoe-se que o grupo analise as imagens, elabore
uma compreensdo delas. Em seguida, propoe-se que cada grupo reproduza em cena uma das imagens,
e conversa-se sobre os detalhes da reproducio de cada grupo, e da diferenga de linguagens, as modifi-
cagdes percebidas na transposi¢io da fotografia para o teatro, etc. Depois, propoe-se que cada grupo
recrie a imagem que trabalhou, fazendo uma sdtira, ou uma parédia, ou tragando um perfil critico dos
personagens, ou transformando a imagem, recriando a situagao em uma nova, que pode, por exemplo,

receber o seguinte titulo: “Como seria bom se fosse assim”.

b) Traduzir cenicamente uma revista ou um programa televisivo

Define-se, com um grupo, algumas revistas conhecidas de todos e que tenham linhas editoriais
bem diversas. Exemplo: Caras, Veja, Playboy, Casa e Jardim, etc. Em grupos, cada qual escolherd uma
revista e, a partir da referéncia que tem desta (a revista nao serd levada para a aula), compord um qua-
dro cénico congelado, uma foto que busque traduzir o discurso daquela revista. Em seguida, o grupo
analisa as cenas criadas, bem como as revistas apresentadas.

O mesmo exercicio, a depender da faixa etdria, pode ser feito com programas televisivos, gibis,
etc.

Em seguida, o professor propoe uma conversa sobre os variados aspectos presentes nas composi-

¢oes cénicas dos alunos.
Atividade 4 — Outras formas teatrais

Teatro de bonecos; teatro de sombras; mdscaras; teatro em quadrinhos; formas préprias ao teatro
do oprimido® (teatro-jornal, teatro-férum...); e outras.

a) Teatro em quadrinhos

O professor pode levar algumas revistas em quadrinhos de variados estilos® (adequadas a faixa
etdria dos alunos) e apresentd-las ao grupo. Em seguida, propde que os alunos se dividam e pensem em
criar um “teatro em quadrinhos”, cenas em que os personagens assumem uma postura fixa, congelada, e
que suas falas sao escritas em “balées” e posicionadas no alto de suas cabegas. Cada grupo pode formar

uma historieta com trés ou quatro quadros.



Outras sugestoes de atividades
Atividade 1 — Quem comegou o movimento?

Objetivo: Integracao do grupo; estabelecimento de um ambiente descontraido e favordvel as experi-
mentagdes cénicas que serdo propostas no decorrer do encontro; desenvolvimento da percepg¢ao sensorial
e espacial; disponibiliza¢io do corpo para os exercicios.

Descrigdo: Os jogadores ficam em pé num circulo. Um jogador sai da sala enquanto os outros esco-
lhem um lider para comegar o movimento — bater os pés, acenar a cabega, mexer a mao, etc. — e mudar
o movimento quando quiser. Os outros jogadores imitam esse movimento e tentam evitar que o jogador

do centro identifique o lider.
Atividade 2 — Parte de um todo

Objetivo: Desenvolver a percepgdo sonora e espacial; a capacidade de envolver-se em um problema
de resolucio cénica; e a de atuar coletivamente.

Descrigdo: Um jogador vai para o palco e torna-se parte de um objeto animado ou inanimado que
se move. T40 logo a natureza do objeto se torne clara para um outro, ele se junta ao primeiro jogador e
torna-se uma outra parte do todo. Assim, o exercicio continua até que toda a platéia tenha participado e

esteja trabalhando para formar o objeto completo.
Atividade 3 — Objeto move os jogadores

Objetivo: Explorar a percepgao do espaco cénico e a capacidade de estabelecer acordos em cena,
tendo em vista a construgao de um elemento cénico comum a todos os jogadores-atores.
Descrigdo: Os jogadores combinam o objeto que deverd colocd-los em movimento. Eles devem ser

um grupo inter-relacionado. Exemplos: barco 2 vela, elevador, roda-gigante, etc.
Atividade 4 — Jogo do que, do quem e do onde

Objetivo: Investigar cenicamente e apreender as nogoes de a¢io dramdtica (que), personagem (quem)
e espago cénico (onde).

Descrigdo: Divide-se o grupo em trés subgrupos. O primeiro ird definir um “que” (O gue estd aconte-
cendo? — exemplo: pessoas estdo no cinema vendo um filme muito chato), o segundo, um “quem” (Quem

eles sa0? — exemplo: torcedores vendo um jogo de futebol), e o terceiro, um “onde” (Onde eles estao?

> Ver, na bibliografia, livro de Augusto Boal sobre o assunto, que apresenta vérias abordagens possiveis do teatro do oprimido
¢ Importa notar que, ao levar produtos culturais para os alunos (revistas, livros, musicas, pinturas, etc.), o professor tem uma

boa oportunidade de apresentar bens culturais aos quais os alunos nio tenham acesso.
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— exemplo: na praia). Cada grupo propoe ao grupo seguinte o desafio de apresentar aquilo que definiu.
Assim, cada grupo apresentard, sem combinagio prévia, “o que, o quem ou o onde” que lhe foi pro-

posto por outro dos grupos.
Atividade 5 — Traduzir cenicamente uma revista

Objetivo: Analisar o teatro frente a outros meios de comunicagao contemporineos; estimular o
olhar critico acerca da representagao e andlise da vida social.

Descrigdo: Define-se com um grupo algumas revistas conhecidas de todos e que tenham linha edi-
torial bem diversa. Exemplo: Caras, Veja, Playboy, Casa e Jardim, etc. Em grupos, cada qual escolherd
uma revista e compord um quadro cénico congelado, uma foto, que busque traduzir, de maneira geral, o
discurso daquela revista

O mesmo exercicio pode ser feito com programas televisivos, gibis, etc.
Atividade 6 — Construindo pequenas cenas a partir de imagens

Objetivo: Criar cenas teatrais passo a passo, em um pequeno processo que avanca de maneira gra-
dual e cumulativa.

Descrigdo: Os participantes serdo divididos em grupos. Cada grupo deverd escolher um “onde”.
A partir desse “onde” o grupo pensard em trés imagens corporais estdticas, como se fossem fotografias,
apresentando um acontecimento ocorrido nesse lugar em trés momentos distintos. O coordenador deve
salientar que a diferenca temporal desses momentos é de poucos minutos.

Cada grupo apresentard os trés momentos/imagens duas vezes: a primeira para que o grupo concre-
tize o que planejou: na segunda, o coordenador salientard que os participantes observem cuidadosamente
e memorizem o seu posicionamento corporal dentro da cena, ou seja, a maneira com que ocupam o espa-
o, para o que estariam olhando e até mesmo o que sentiriam em cada momento representado.

Numa segunda rodada, cada grupo voltard ao palco para apresentar novamente as trés imagens.
Dessa vez, além das imagens, os participantes devem acrescentar, em cimera lenta, o que ocorreu entre
um momento e outro. Eles devem preencher as lacunas entre as fotos/imagens/momentos. O coordena-
dor deve lembrar os jogadores-atores que, ao se movimentarem lentamente entre uma foto e outra, pres-
tem atengao no que motiva o deslocamento, ou seja, quais s20 os objetivos que movem a cena, e quais 0s
objetivos de cada jogador-personagem em cena.

Depois da apresentagio de todos os grupos, uma nova rodada de apresentagoes serd solicitada com
o intuito de aprofundar as relagdes entre os jogadores-personagens da cena. O coordenador pedird para
que cada grupo, como no exercicio anterior, preencha as lacunas entre as fotos com os mesmo movimen-
tos anteriormente apresentados, s6 que agora o mais rdpido possivel.

Por fim, cada grupo apresentard a cena produzida, nio necessitando mais das paradas, do congela-

mento da imagem. As cenas sao apresentadas, pois, em seu préprio espago e tempo dramdticos.



Em seguida, serd proposta uma andlise das cenas com os participantes, em que o coordenador da
oficina pode sugerir que estes observem, debatam e apreendam questdes relativas a linguagem teatral,
presentes no exercicio, tais como: andlise do sentido das cenas criadas; objetivos dos personagens em cena;

ocupagio do espaco cénico; marcagdo orginica; ritmo.
Atividade 7 — Andlise coletiva do encontro

Em que serd proposto ao grupo:

- 0 debate de questoes acerca das criagoes cénicas efetivadas pelos jogadores na oficina, tanto no
Ambito da sua realizagao artistica, quanto no 4mbito temdtico;

- a andlise acerca da relagao do teatro com outros meios de comunicagio: de que maneira as nossas
escolhas e defini¢oes de cena sdo influenciadas por nossa constante exposi¢io aos meios de comunica¢io?

- comentdrios acerca da possibilidade do grupo construir cenas segundo as necessidades e desejos
investigativos dos préprios participantes, sem que haja uma diregao autoritdria, impondo o que deve ser
dito ou feito teatralmente. Perspectiva emancipatdria esta, que predomina no teatro contemporineo e que
convém em um processo educacional;

- conversa final sobre por que propor oficinas de teatro aos nossos alunos. Qual o valor educacional

do teatro na escola?
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Oficina de Linguagens Artisticas — Musica
Masica descritiva

Yara B. Caznok

Musica que incorpora em sua estrutura a idéia de imitagao de sons ou ruidos do mundo cotidiano
ou da natureza. Mesmo tratando-se de uma imitagao convencionada, sua aparéncia preserva as principais
caracteristicas do fendmeno imitado, de forma que as referéncias sejam reconhecidas e que a fonte original

possa ser identificada.

Distinguem-se trés momentos histéricos em que a poética da masica descritiva se desenvolveu com

forca: Renascimento, Barroco e Romantismo.

Exemplos de obras:

v' A. Vivaldi (1678-1741): As quatro estagoes

v J. Haydn (1732-1809): Sinfonia O reldgio

v M. Moussorgsky (1839-1881): Danga dos pintinhos na casca, de Quadros de uma exposicio
v Villa-Lobos (1887-1959): O trenzinho caipira
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Onomatopéia

Palavra cuja prontncia imita o som natural da coisa significada: murmurio, zumbido, sussurro,
cicio, chiado, mugir, pum, reco-reco. Evocam ou imitam acusticamente fendmenos passiveis de descri¢ao:
“tsk”, “abh”, “cof-cof”, ‘argh”, ‘psst”.

Geralmente monossildbicas, langam mao de reduplicagio e, as vezes, de alternincia vocilica: “coco-
ricd”, ‘tiquetaque”, ‘zunzum’, ‘pam-pam-pam’, “brrrr”, “blém-blém”, “bibi-fonfom”.

Onoma,atos: do grego: nome; nome designativo de uma pessoa ou de uma coisa (indice onomadsti-

Co, p. €x.) - onomatopiia: criagao de palavras.
Palavras expressivas

Naio se reportam a um som determinado, mas sugerem, por seu aspecto fonico/actstico, alguma

VS R (S B (S 7 »

caracteristica daquilo que é designado: ‘zds”, ‘trds”, “vapt-vupt”, “créu
Grafias musicais

Além da notagio gregoriana (tetragrama, notagao quadrada, etc.), da notagao tradicional (pentagra-
ma, valores proporcionais de duracio, etc.) e da notagao da musica eletroactstica (graficos, marcagoes de
célculos, etc.), hoje temos:

* Notagao aproximada: baseia-se na grafia tradicional, indicando aproximagées intervalares e ritmi-
cas. O compositor sugere, por exemplo, que o cantor emita a nota mais aguda que conseguir, ou que um
instrumentista execute um trecho o mais rdpido que conseguir.

* Notagio roteiro: pode ou nao utilizar a grafia tradicional, incluindo sinais ndo convencionais.
Geralmente, hd um roteiro explicativo ("bula”), no qual os sinais sao explicados e detalhados.

* Notagao grafica: geralmente, nao utiliza a pauta, preferindo o espago total de uma folha em bran-
co para a disposi¢io de seus gréficos, que vao desde formas figurativas, geométricas, até nao figurativas,

tais como letras, silabas, manchas, tracos e borroes, entre outros.
Sonoplastia

Arte e técnica de compor e fazer funcionar os efeitos musicais e sonoros de um espetdculo teatral,

de um filme ou propaganda, de um programa de rddio ou televisao.

Explorando e criando a partir do mundo sonoro das histérias em quadrinhos



As oficinas

Proposta: pesquisa, exploracio, andlise e criagdo com os sons tais como eles se apresentam nas his-
térias em quadrinhos.

Conteiidos: parimetros do som, grafia, onomatopéias, criagio, consciéncia perceptiva.

Atividade 1

Material necessdrio: revistas de histérias em quadrinhos, papel sulfite (ou outro suporte), tesoura, cola.

a) Divida os alunos em pequenos grupos e peca-lhes para pesquisar e observar, nos gibis que trou-
xeram, todos os quadros em que hd sons grafados.

b) Apés recorti-los, os alunos devem selecionar quatro sons e apresentd-los para a classe. A apre-
sentacao pode ser feita por meios vocais, sons corporais ou com o auxilio de objetos e ou instrumentos
disponiveis. Somente o grupo pode ver seus recortes.

¢) Em seguida as apresentagoes, o professor pode conduzir uma discussio no seguinte caminho:

* Houve sons que se repetiram em dois ou mais grupos? Quais?

Em caso afirmativo, continuar com as perguntas abaixo:

* Vamos ver como eles foram grafados?

* Quais foram as situagdes em que eles apareceram? Foram similares ou bem diferenciadas?

* Por que vocés acham que o desenhista optou por esse tipo de grafia?

* Por que vocés escolheram esses sons para apresentar?

* Caso nao haja coincidéncias, colocar outras questdes, tais como:

* Entre todos os sons apresentados, quais foram os mais contrastantes (diferentes)?

* Em que consiste sua diferenca? Sao fortes ou fracos, graves ou agudos, longos ou curtos?

* Vamos ver como eles foram grafados?

* Quais foram as situagbes em que eles apareceram?

* Por que vocés escolheram esses sons para apresentar?

Apos esses breves (mas importantes) comentdrios, vocé, professor, pode direcionar as atividades seguin-

tes, de acordo com os resultados das discussoes. Peca-lhes para guardarem os recortes usados nessa atividade.

Atividade 2

Material necessdrio: os recortes usados na Atividade 1, papel sulfite (ou outro suporte), tesoura, cola.

a) Ordenacio dos quatro sons selecionados. Agora, os sons selecionados anteriormente serao
retirados do contexto da histéria em quadrinhos e passario a valer por eles mesmos, por seus atributos
e qualidades sonoras. Mostre-lhes que os sons podem ser dispostos de vérias maneiras e que hd um
critério sustentando essa disposi¢io. Em nossas atividades, os critérios podem ser baseados nos para-
metros musicais simples (altura, intensidade, duracdo, timbre) e as sugestoes para as ordenagoes sao as

seguintes:
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Ordenagao feita por gradacio:

* do mais agudo ao mais grave ou vice-versa (altura);

* do mais forte ao mais fraco ou vice-versa (intensidade);
* do mais curto ao mais longo, ou vice-versa (duragao);

* do mais estridente e metalico a0 mais rouco e aveludado (timbre).

Ordenagao feita por contraste/alternincia de cada um dos sons:
* um som grave e um som agudo e assim por diante;

* um som forte e um som fraco e assim por diante;

* um som longo e um som curto e assim por diante;

* um som rouco e um som raspado e assim por diante.

Ordenagao feita por contraste/alternincia de pares de sons similares:
* dois sons agudos e dois sons graves;

¢ dois sons fortes e dois sons fracos;

* dois sons longos e dois sons curtos;

* dois sons percutidos e dois sons raspados.

b) Proponha que todos os grupos experimentem a mesma forma de ordenagio e apresentem suas
seqiiéncias para todos ouvirem os resultados. Pergunte se o principio de ordenagao estd claro, isto é, re-
conhecivel pelo ouvinte. Os grupos podem repetir quantas vezes forem necessdrias suas performances até

que todos percebam a ordenagao proposta.

Atividade 3

Material necessdrio: revistas de histérias em quadrinhos, tesoura, cola, papel sulfite (ou outro suporte).

a) Conduza a pesquisa e a selecao de quadros e cenas com sons grafados nos gibis nos mesmos

moldes anteriores. Com o material selecionado — podem ser cinco ou seis quadros, agora — deixe que cada
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grupo escolha uma das trés maneiras de ordenar trabalhadas anteriormente.

b) Depois de experimentarem virias possibilidades, cada grupo deve escolher a que mais o agradou
e montar uma “partitura’ com os recortes. Estes devem ser colados na ordem escolhida para posterior uso
€ apresentagao.

c) Apresentacao da seqiiéncia sonora para os outros alunos. Os espectadores devem “descobrir” qual

foi a maneira escolhida.

Outras possibilidades e combinagoes de ordenagio podem ser criadas. Vocé, professor, saberd como

decidir as mais apropriadas.

Atividade 4

Material necessdrio: revistas de histdrias em quadrinbos, cola, tesoura, papel sulfite (ou outro suporte),
canetas coloridas ou ldpis de cor.

a) Individualmente, os alunos pesquisam e selecionam trés agdes ou situagdes da histdria apresenta-
da no gibi que nio contenham a grafia dos sons. Exemplos: um tropecio, alguém dormindo, uma porta
batendo, entre outros. E importante dirigir a escolha para trés situagdes bem diferentes e contrastantes,
para dar margem maior a pesquisa e criagao.

b) Depois de feita a selegao, os alunos devem recortar os trés quadros e “sonorizd-los”, ou seja, de-
vem criar sons e efeitos sonoros para as agoes.

¢) Os alunos devem experimentar na prética se a sonorizagio (ou “sonoplastia”) ¢ eficaz e se ¢ factivel.

d) Grafia: os alunos experimentam vérias maneiras de grafar aqueles sons criados. Podem usar os
padroes estabelecidos pelas histérias em quadrinhos, com palavras e ou letras (onomatopéias e ou palavras
expressivas, tais como “t6im”, “zzzzzz”, “miau”, entre outras) ou desenhos (convencionados ou criados por
eles).

e) Depois de escolhida a grafia mais apropriada para cada som, redesenhar, se possivel, as cenas em
um tamanho maior para que os colegas vejam (em uma folha de sulfite, por exemplo) e adicionar a parte
sonora.

f) Apresentagao de cada cena: a “sonorizagao”, no momento da apresentagio, pode receber a ajuda

de outros colegas, nao s6 para “amplificar” os efeitos sonoros mas também para dinamizar e integrar o

grupo.

Atividade 5

Material necessdrio: papel kraft (ou outro suporte), canetas coloridas ou ldpis de cor.

a) Divididos em pequenos grupos, os alunos criam uma pequena histéria em quadrinhos, com,
aproximadamente, seis quadros. Podem desenhd-los detalhadamente ou apenas fazer um esboco.
d t quadros. Podem desenhé-los detalhad t f: bog
b) Discutir e experimentar, na pratica, a “sonorizacao/sonoplatia” das cenas e grafar os sons
¢ g

selecionados.
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c) Apresentagao: cada grupo apresenta apenas a seqiiéncia sonora para os colegas. O resultado gri-
fico ainda nao deve ser visualizado pela classe, apenas pelos integrantes do grupo.

d) Os espectadores/ouvintes devem imaginar a histéria relatada apenas por meio dos sons: do que
se trata e como acontecem os eventos na histéria criada. Veja, professor, se hd “acertos” ou apenas apro-
ximagdes e conduza a discussdo para a conscientizagio de que o mundo sonoro nao tem um significado
univoco e certo. Os sons sugerem e ambientam, mas s3o amplos em sua significagio.

e) O grupo que apresentou, apds a discussao mostra sua producio gréfica aos colegas e conversam
sobre as solucoes encontradas pelos integrantes.

f) Todos realizam juntos a “sonoplastia” da histéria.

Professor, essas atividades podem ser desdobradas, enriquecidas e variadas, dependendo da necessi-

dade, interesse e adesao da classe ao trabalho.
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Oficina de Linguagens Artisticas — Danca
Uma danga feita de gente

Lenira Rengel

Introducio

Todas as relagoes que fazemos com o mundo que nos rodeia, sejam elas espaciais, emocionais, in-
telectuais, sao feitas a partir do nosso préprio corpo. Como exemplo de relagao espacial, ao dizermos: “a
direita da entrada da escola”, é porque temos um corpo com uma divisao dada pela coluna vertebral e dois
bracos que pendem lateralmente ao longo dele. Este desenho do nosso corpo nos fez criar as convengoes
de direita e esquerda. Entdo, é assim que nds nos referenciamos com o meio ambiente, com a vida, com as
pessoas, a partir do corpo. Ao pensarmos em frente-trds, é porque nosso corpo tem uma “parte” da frente e
outra “parte” atrds. Agora, um exemplo de relagao emocional: a idéia de afeto ou calor humano que senti-
mos pelas pessoas queridas é porque fomos aconchegados, fomos pegos no colo (ou nao) e sentimos o calor
de um corpo nos envolvendo. Um exemplo de relagdo intelectual com o mundo, cuja referéncia também
¢ a experiéncia corpdrea, sao nossos julgamentos morais. Por exemplo, ao dizermos: “Esta pessoa é limpa”,
queremos dizer que ela é integra, moralmente correta. Esta idéia de limpeza vem da experiéncia de o corpo
estar literalmente limpo. O que quero dizer com esta breve explanagio que o corpo ¢ um lugar, ¢ alguém
que ndo é um mero instrumento de execu¢ao de tarefas, sejam elas fisicas, emocionais ou intelectuais.

O corpo (a pessoa ou o ser humano, nosso aluno, nés, professores) é um ser simboélico. Por isso, a
Arte da Danga, que tem em suas multiplas possibilidades o corpo como representagao de idéias, desenhos
espaciais, sons, sentimentos, sensagoes e percepgoes, ¢ uma area de conhecimento com suas simbolizacoes
préprias. A danga como atividade educacional complementar da escola, no projeto Escola de Tempo Inte-
gral, vai possibilitar ao aluno, crianca, adolescente ou jovem, o contato com seu préprio corpo, por meio
da criagdo de arte e ndo apenas como uma expressao corporal, a qual sem davida é necessiria, porém a
sensa¢do fenomenoldgica do fazer, do sentir nao sao as Gnicas formas de conhecimento e desenvolvimento
da apreciagao artistica do aluno. A arte, inclusa a danga, nio é mero entretenimento ou passatempo ou
fazer o aluno “sentir-se relaxado”. Portanto, este projeto, com suas propostas e atividades metodolégicas,
visa a trés eixos que se interconectam: o fazer artistico, o conhecimento histérico e contextual e a aprecia-
¢ao e andlise estéticas.

A técnica tradicional de ensino da danga se ocupa do dominio de exercicios fisicos isolados, e danga é
relacdo, ¢ linguagem que se comunica, isto é, nao se isola da reflexao e consciéncia critica e ética que se faz
necessaria na educagao de Artes. Deste modo, o professor/educador de Danga deve, obviamente, dangar com
seus alunos e evitar conduzi-los para somente um limitado aspecto, dos inimeros que a danca possui. A danga
parte de um corpo e, a partir do conhecimento dos usos deste proprio corpo, o professor poderd desenvolver

as capacidades sensério-motoras, emocionais e intelectuais do aluno no processo educativo de Arte.
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Uma proposta importante do projeto, portanto, ¢ entender o corpo que danga como lugar de cul-
tura, quer dizer, o corpo recebe, transmite, processa informagoes, nio é um veiculo para a informagio, ele
¢ informagio, ndo é um instrumento? para a arte da danga, ele é produtor de arte (danca).

Deste modo, a Escola de Tempo Integral trata da danga num amplo sentido, a ser praticada sem o
cardter de execugdo de passos tao somente e a pseudo-valorizagao do “melhor” aluno, incentivando, nefas-
tamente, um aspecto competitivo, desnecessdrio. O aluno deve aprender com o ensino de Artes (e, neste
caso, a danga) a trabalhar em grupo, valorizar as diferencas, compartilhar idéias, “colocar-se” no lugar de
outras pessoas reais ou imagindrias, respeitar regras necessarias a convivéncia e dialogar com autonomia. A
danca na Escola de Tempo Integral é uma danga no seu significado contemporaneo, conceito que carrega
em si vdrios momentos histéricos, a coexisténcia da heterogeneidade, o questionamento de modelos artis-
ticos e educacionais ultrapassados, a tradicio homenageada viva no presente e nio petrificada no passado,
a nio-hierarquia (modelos arcaicos de disposi¢ao espacial, o “melhor” na frente o “os outros” mais atrés,
por exemplo) e a possibilidade de se pesquisar linguagem, sem repeti¢ao automdtica e com espirito de

analise critica.

Principios gerais e bésicos da linguagem do movimento so imprescindiveis no ensino e aprendi-
zagem da danga para que o professor e o aluno, de qualquer idade, possam identificar, conhecer, fazer e
apreciar diversas modalidades de danga. E muito importante saber que existem muitos tipos de danga.

Para se ter uma idéia, pense que, assim como existe a pintura abstrata ou ﬁgurativa, a musica
cldssica ou a musica eletrénica, existem as dangas rituais, como as dos orixds e as indigenas; as dangas
sagradas, que sao muito antigas, em homenagem aos deuses; as dancas de salao, como o forrd, o funk, o
samba-rock; as dangas populares, como o frevo, o bumba-meu-boi, o maracatu; as dangas de rua, como

o breaking, s6 para citar alguns exemplos.

7 Podemos “usar”, criativamente, o corpo como um instrumento. Ele pode “ser” uma cadeira, uma boneca, uma bola. Todavia,

é necessério entender o corpo como produtor de arte, ndo como instrumento para a arte.



Este texto nio ¢ isolado da a¢io propriamente dita, por isso mesmo a tentativa é que ele seja um mo-
vimento-palavra, isto é, que ele seja dangado. Mesmo uma projegao de imagens durante as atividades é uma
atividade prética e tedrica, pois a observagao, a andlise e o ato de conhecer vinculam todos os sentidos, a ima-
ginagio, o raciocinio, e estes atributos sao do corpo do aluno que danga. Durante a capacitago, este material
escrito, junto as atividades e seus temas de experimentacio e construgao de dangas, se complementarao.

Cada danga tem uma peculiaridade — inclusive a danga criada por cada pessoa, ou dupla, ou trio, ou
grupo — nos seus aspectos de deslocamentos espaciais, de usos de peso e tempo, de fluxo do movimento,
de cendrios (desde os mais simples, com as possibilidades da sala de aula), de figurinos e aderecos (que os
proprios alunos podem criar) e, principalmente, é uma danga feita de corpos de gente, de pessoas, que
somos nos, nossos alunos. Com a certeza de que a Arte — da Danc¢a — é uma criagao humana necessaria a
nossa sobrevivéncia, pois nos transforma poeticamente, d4 significado & nossa prépria existéncia, ¢ uma
forma de relacionamento com o mundo, podermos proporcionar a nossos alunos (e a nés mesmos) uma
movimentagido menos restrita e tentar ajudar a formar um cidadao no sentido atuante do conceito de
cidadania: alguém que opina, participa de um grupo artistico, educacional, responsdvel por seus direitos
e deveres em relagdo a seus semelhantes.

Entao, se relacionar com outros cidadaos por meio da danga proporciona convivéncia, satide, ex-

pressao de opinides e criatividade, para todas as pessoas, todas as “gentes”.
As Atividades

Cada vez mais se tem notado o interesse por formas de expressoes artisticas e educacionais manifestas
com o corpo. Neste sentido, a danga é uma possibilidade de expressao criativa de vérios cédigos corporais:
gestos, movimentos simultineos, sucessivos, funcionais, reflexos, agdes corporais cotidianas, expressoes fa-
ciais e as indmeras variagoes artisticas da danca e do movimento (como a pantomima e tipos de danga).

A proposta ¢é possibilitar aos alunos uma ampla percep¢ao do universo do movimento e enfatizar a
«p . » . , . . ;.

leitura” do que acontece no movimento da(s) danga(s) e com sua prépria danga, quer dizer, é importante
fornecer elementos para o aluno identificar sua propria movimentagio na danga que ele cria ou em dangas

com passos codificados e, sem duvida, o professor identificar a sua e a de seus alunos.
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Fazer com que o aluno perceba que seu corpo tem um vocabuldrio assim como a linguagem das
palavras, ou seja, o corpo tem um “diciondrio” de movimentos que pode ser “consultado”.

As atividades podem e devem ser propostas para os Ciclos I, II e inclusive para o Ensino Médio
(se for o caso). O que é preciso ¢ apenas adequd-las a cada ambiente, a cada pessoa ou grupo. A questio
¢ como propor. Como empregar o cddigo verbal em interface, ou em coexisténcia com o nao-verbal e de
acordo com o desenvolvimento infanto-juvenil. Por exemplo, para os “pequenos” de 12 e 22 séries, em
geral, as imagens, elementos da natureza e animais sdo eficazes para a experiéncia da danga. J4 para os
“médios” de 32 e 42 séries e os “maiores” do Ciclo II, na maioria das vezes, faz-se necessirio o emprego de
uma terminologia que expresse movimento, isto é, coloque a palavra a servico do movimento com nome-
agoes claras e feitas a partir da observacio, como se fosse um movimento-palavra.

As atividades tém a intengao de fazer parte de um processo de trabalho. Mesmo que haja um produ-
to, como, por exemplo, uma apresentacio publica dos alunos, este serd o resultado de uma etapa (do pro-
cesso), que pode ser inesgotdvel se a imaginagao de movimentos do aluno (e do professor) for despertada.

Para tal intencionalidade, vérias possibilidades de danga e movimento serio apresentadas, como:

* nogoes bdsicas de anatomia;

* fundamentos de fatores do movimento que existem nas dancas e suas qualidades;

* diversos exercicios para aquecimento muscular e para o envolvimento do aluno na atividade;
* aspectos espaciais e ritmicos;

¢ deslocamentos;

* sensagdes corporeas de peso e forga;

* sugestdo para criagio e apreciagao de figurinos e aderecos;

* idéias para desenhos de luz em dangas, por exemplo.

Tenha plena certeza, caro professor, da importincia do nosso trabalho. Arte nao é “bagunca”, “baru-
lho” ou “brincadeira”. Sorrir, emitir sons, usar figurinos, conhecer, coexistir com o espago que nos rodeia
s20 atos criativos e corajosos de elabora¢ao de mundo, de posicionamento e assertividade junto a vida.

Vamos 14?
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Organizagao das atividades

As atividades sao um roteiro de cria¢io, com uma seqiiéncia, mas vocé perceberd, professor, a possi-
bilidade de adequagio delas a uma determinada classe de alunos ou a uma série e a faixas etdrias. Elas tém
flexibilidade e capacidade de desenvolvimento por semanas ¢ mesmo meses. Os alunos e vocé poderio
propor desdobramentos das idéias que estao indicadas aqui. Poderao escolher musicas e sons, outros dese-
nhos espaciais e outras idéias para atividades de danga, e escolher dangas do repertério que o aluno ji tem
(que talvez seja diferente das que este projeto mostra).

Vocé nao precisa ler a atividade, mas se alguma vez vocé resolver introduzir uma poesia, nada impe-
de que um ou mais alunos a leiam. Sempre apresente a proposi¢ao, mas lembre-se do movimento-palavra:
falar dangando, mostrar a idéia com o seu corpo. Nao se preocupe em ser um “dancarino”. Vocé é um
professor de Arte com habilidade para o movimento e a danga. Afinal, vocé tem um corpo que se movi-
menta, desperte-o, sacuda-o, mova-o! Apesar de parecer 6bvio, ¢ s6 comegar.

Naio se esquega dos trés eixos metodoldgicos: fazer, conhecer e analisar. Incentive o seu aluno a dis-
cutir, a mostrar seu pensamento. Seja coerente com a faixa etdria dele, nio exija um “discurso profundo”
de uma crianga de oito ou mesmo de onze anos. Cada crianga, adolescente, jovem tem o seu processo, a
sua idade, respeite-o. Porém, aponte dificuldades, falhas, dé elementos para o seu desenvolvimento.

Nas rodas de conversa e de observaciao de movimentos, de seqiiéncias de dangas, ou de dangas ji
mais elaboradas, fique atento, professor, para que nio haja constrangimento. Observar nao é “reparar”.
O aluno aprende a conhecer, também, utilizando-se da sua capacidade de apreciagao e andlise. Estas ha-
bilidades devem ser desenvolvidas no sentido criativo da critica, assim quem estd se “apresentando” vai
se sentir mais tranqiiilo para lidar com uma possivel vergonha. Ensine que a observa¢ao ajuda a aprender
como sio os movimentos, como podemos explord-los, e nos ajuda a perceber e a reconhecer significados
préprios da danga, tanto das dangas com passos codificados bem como das dancas criadas pelos préprios

alunos, a partir de pesquisa de linguagem de movimentos.
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As oficinas

Atividade 1

“Meu corpo tem um jardim em volta”.?

Esta atividade vai dar subsidios para os alunos compreenderem que a danca e todas as suas moda-
lidades partem das possibilidades do corpo de cada um e que este corpo nio se limita em si mesmo. Ele
alcanga o espaco em volta, o explora, o envolve, o atravessa, o percorre, o tateia. O fator de movimento
espago auxilia a pessoa na comunicagao com o mundo, com as outras pessoas. O espago trata de relacio-
namento, de contato com a vida, a sociedade, com a cultura. Uma crianga restrita a uso espacial, em geral
¢ mais rigida, timida e contida.

Vamos trabalhar com a nogao de Rudolf Laban sobre cinesfera — a esfera de movimento que é ex-
tensao de nosso corpo, um espaco vital que faz parte de nds e que nao acaba na pele, ou ainda, um espago
em volta do nosso corpo com o qual nos movemos. Por isso a idéia do “jardim”, como uma casa que tem
um jardim e que nao pode existir sem ele. E o nosso jardim vai ser bem florido, com muito espaco em
volta para ser “plantado” e “crescer”.

Comece pedindo para os alunos escolherem um lugar na sala. A partir de um ponto, que nao pre-
cisa ser extremamente rigido, o aluno nao vai se deslocar, contudo vai tentar “plantar” sementes e flores
desde bem perto do seu corpo (quase encostado no tronco, nos membros, na barriga) até o mais longe
que ele alcancar (lembre-se, nao hd deslocamento).

Vi aos poucos, primeiro bem perto do corpo, incentive os movimentos com uma mao, as duas,
com a ponta dos dedos. Proponha outras partes do corpo como pés, por exemplo. Uma parte do corpo
sempre estard mais ou menos localizada no lugar que foi escolhido no inicio da atividade, isto é, vocé tam-
bém pode ir sugerindo a mudanga de partes que ficam no local. Por exemplo, um pé fica, depois o quadril
(o aluno sentado no chio), um cotovelo, uma mio.

Comece a desenvolver maior distincia em relagio ao corpo, sempre variando partes do corpo. Ex-
plore niveis e diregdes espaciais: alto, médio e baixo, frente, trds, diagonais.

Agora proponha uma improvisagao com o corpo tragando caminhos retos e sinuosos, sempre sem se
deslocar. Ainda estamos despertando a capacidade do aluno de perceber seu corpo expandido, a partir de
uma localizagao. Esta ¢, entdo, uma danga de expansao, um corpo que na verdade também ¢ o jardim.

Procure agora que o aluno alcance o mais longe possivel, sem deslocamento. Incentive saltos para
diferentes alturas e diregées. E possivel propor a imagem de um “sapo” saltando no jardim ou um coelho,
ou canguru, mesmo para os alunos mais velhos, é s6 como entoar a voz, como falar.

Agora a cinesfera se desloca, o jardim se expande mais ainda e vai “plantar” em todo os espagos da
sala de aula. Pode haver uma retomada de tudo o que jd foi feito, mas em deslocamento. H4 muitos tipos
de deslocamento: ao nivel do chao, andando, pulando, girando, rolando.

Como serd se “enfiar” na terra? Como uma minhoca? Para os maiores, talvez nio usar a imagem da
“minhoca” e dizer: “como se estivesse entrando na terra’, ou “escavando”, ou a¢oes (movimentos-palavra

que sugiram experimentagao de danca semelhante).



O “jardim” precisa de d4gua e uma danga flexivel, leve e suave pode “ser” um riacho atravessando o
jardim, ou uma “forte tempestade” desaba sobre o jardim. Atengao, neste momento da atividade ou de
seu desdobramento em outro dia, vocé pode variar o tamanho do jardim. Ora ele ¢ bem perto do corpo,
um pouco mais distante, bem longe e assim por diante.

Nos momentos de andlise, e mesmo durante as propostas, converse sobre os significados das sen-
sacoes de dgua, de jardim. Deixe bem claro que ninguém ¢ “jardim”. Trata-se de uma idéia de jardim, de
sensacao de jardim (cores, formatos de flores), e tanto idéia quanto sensagio sao corpéreas.

Como idéia de outras atividades a partir desta, pense:

* como seriam meu corpo e minha danga sem jardim;

* como seriam meu corpo e minha danga em um jardim seco;

* como seriam meu corpo e minha danga dentro de um apartamento;

* como seriam meu corpo e minha danga rodeados apenas de linhas retas.

Utilize-se de musicas — as mais variadas — bem como de sons e instrumentos que vocé toque. Ins-

trumentos de percussao, que vocé poderd criar, também s3o 6timos.

Atividade 2

“Danga com objetos”

Esta atividade tem como proposta explorar diversos materiais em relagao ao corpo que danga. Ob-
jetos, na maioria das vezes, ajudam a experiéncia da danca para os mais timidos, e estimulam a todos (ti-
midos ou nao) a criagao de novas possibilidades de movimento pela sua prépria materialidade, desenho,
cor, forma, maleabilidade. Alguns sao de fécil contato, outros, “estranhos”, outros, mais organicos. Todos,

porém, material de exploragao e criagao.

8 Esta nogio de jardim foi proposta por Moénica Allende Serra em CARVALHO, ELIEZER, LIGETI, SERRA, CIORNAI,
KENZLER (1995). A arte cura? Recursos artisticos em psicoterapia. Campinas: Editorial Psy II. Eu a aproveito e a desenvolvo
aqui.
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Usaremos bolas dos mais variados tamanhos e materiais. O que menos se incentiva é “jogar bola”.
Todavia, faremos, sim, jogos com a bola, em circulo com o grupo todo ou divisdes em grupos menores,
saltando, em duplas. Faremos estes jogos dancantes na capacitagao.

Ap6s os jogos dangantes, proponha um danca de cada aluno com uma bola, passando de uma mao
para outra, por baixo da perna. Segurando com as duas maos atrds do corpo, perceber quais as possibilida-
des de movimentacio. Faca entio uma danga na qual a bola fica grudada entre partes do corpo. Por exem-
plo, entre a cintura e o antebrago, e os alunos dangam com a bola assim. Escolha outras muitas variagoes
de grudar/segurar: uma bola entre o queixo e o pescogo, entre as pernas na altura da coxa, embaixo das
axilas. Procure sugestoes inusitadas.

Agora trabalhe em duplas, trios e quartetos. Um aluno deixa-se ser “preenchido” com bolas: como
ele vai se movimentar? Ele fica um tempo — nao hd problema algum se bolas cairem — nio estamos fazen-
do concurso e sim ensinando o fazer, conhecer e apreciar arte.

Retire a bola e sugira que ela ainda permanece em lugares do corpo que vocé jd improvisou antes
com a bola. Fica muito interessante e, quem vé e nao sabe que antes usamos a bola, nio tem idéia de
como criamos estes movimentos.

Professor, nas suas aulas, faca em dias diferentes a mesma proposta, s6 que com bolas de tamanhos e
texturas diferentes. Empregue musicas diferentes em cada dia. Contudo, atengio: ¢ possivel repetir algo que
deu certo, pelo qual os alunos se interessaram. Eles préprios pedem. E repetir nunca é exatamente igual.

Vamos trabalhar também com eldsticos, papéis e canetas, nos quais serd possivel desenhar objetos
imagindrios para fazerem parte da atividade.

Com o eldstico, forme duplas e trios. Um s6 pedaco de eldstico para os trés. Dois colegas manipu-
lam o eldstico e o outro faz uma danca de se moldar as formas que os amigos vao sugerindo.

Com “espaguetes” de espuma, vocé poderd sugerir uma linda danga colorida. Este objeto se presta a
muitas e muitas possibilidades — equilibrio, tanto ao segurd-lo dangando com partes do corpo, bem com
ficar sobre ele, em diversas posigoes. Vocé pode cortd-lo e terd entdo outras idéias. Ele também “¢” muitas
coisas quando se juntar a outros “espaguetes’ :

* um jogo de varetas gigante;

* uma grande cama;

e um barco nas ondas;

* uma ponte para ser atravessada...

Forme trilhas, caminhos com eles e os alunos dangam ao longo dos tragados. Mude os tracados,
mude a danga, a musica. Desenvolva esta atividade por vérios dias, ndo precisam ser seguidos. Dé outra
atividade, depois retome esta.

Faga a proposta de uma danca de o espaguete ser levado para bem longe do corpo, sem soltd-lo ou,
se o soltar, ndo jogar com for¢a. O aluno deve dangar como se estivesse seguindo o espaguete em direcoes
e ritmos diferentes. E muito importante para deslocamento espacial. “Tire” o espaguete e pega para que
os alunos dancem como se estivessem com ele.

Faga também tipos de saltos sobre o espaguete. Use mais de um e crie distAncias para serem saltadas.



Atividade 3
“Danca feita de dangas”

Agora vamos dancar dancas: suas modalidades especificas e algumas de suas caracteristicas. Até aqui
o aluno jd deve ter desenvolvido suas possibilidades de repertdrio de danga e movimento. As atividades
1 e 2 foram (s20) um guia norteador para as possibilidades dos movimentos que acontecem em danga.
Sem duvida, o aluno terd elementos “corpdreos bi-interpretativos” para fazer e analisar uma introdugio as
dangas com as quais dialogard nessa atividade:

* breaking,

e ciranda;

* maracatu,

* frevo.

A intengao com esta atividade é conhecer, fazer e analisar o que muito se comenta, mas pouco se
sabe: dancas populares brasileiras e a danga de rua, que também ¢ brasileira. Afinal de contas, ¢é feita por
brasileiros e repleta de passos de capoeira e alguns muito parecidos com os do frevo. Obviamente, pro-
fessor, nao abrangeremos toda a riqueza dessas dangas. Longe de nés a pretensdo de dar conta de tema
tao vasto e rico. Contudo, vocé poderd fornecer elementos para despertar no aluno o interesse por esse
assunto tao contemporaineo, tanto no sentido de ser do tempo atual, quanto como conceito de arte con-
temporanea (abordaremos em capacitagao).

Com vocé, professor, também na capacitagio trataremos dos conceitos de tradigao e resgate. Claro
que nao ¢ adequado fazé-la com os alunos, mas essa nossa reflexao vai sobremaneira lhe dar recursos de
compreensio ao ensinar a seus alunos alguns cédigos dessas dangas.

Comece com a ciranda e com musicas que os alunos gostem e depois mostre a ciranda mais tradi-
cional. Faca com as maos dadas e também separadas. Faca caminhadas — com olhares se cumprimentando
(vocé entenderd melhor ao fazer, nio se preocupe).

Em todas as dancas descreva os movimentos. Por exemplo, como as pernas se cruzam, partes do
corpo que sao enfatizadas, uso do espago (mais em linha reta, o movimento é ripido? Sinuoso?). Lembre-
se, como movimento-palavra! Fale de um jeito dangado, cantado, atuado! A danga de rua tem movimen-
tos com algumas partes do corpo bem enfatizadas, como ombros e cabega. Vi indicando algumas partes e
as dire¢oes que ela vai formando.

Conte-lhes um pouco sobre a contextualizagdo histérica (inclusive a histéria atual) de cada danga.
Vocé pode escolher outras. Peca também para seus alunos pesquisarem. Sobre o maracatu conte a histéria
de reis e rainhas, os passos, os personagens.

Sobre o frevo mostre seus movimentos de luta “disfarcados” em danca.

Incentive os alunos a perceberem as diferencas e as semelhancas entre as dancas. Mostre-lhes que
nao se trata de uma homogeneizacio e sim de um didlogo de coexisténcia de diversidades, de dangas, de

<« »
corpos, de “gentes”.
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Para saber mais
Desenvolvimento infantil - de acordo com a arte do movimento de Rudolf Laban

Este material traga linhas gerais do processo comportamental da movimentagao infanto-juvenil.
Portanto, nio ¢ uma regra e sim objeto de estudo e reflexao. Além de minha prépria — Lenira Rengel — ex-
periéncia diddtica, o texto traz referéncias tedricas (na bibliografia) de Rudolf Laban, Maria Duschenes,

Valerie Preston-Dunlop, Ménica Allende Serra, Regina Miranda.

6 a 8 anos — Conscientizagao do corpo

Familiariza¢ao com o préprio corpo e suas sensagoes; imagens da natureza, meio ambiente, histérias
da literatura; acbes corporais contrastantes e complementares, sem funcio especifica, isto é, correr, pular,
parar, “sem ter que fazer algo”; sentido cinestésico (verbete 161, p. 100, Diciondrio Laban); memoria de
movimentos j experienciados pela crianga, e o professor deve ajudar a criar, nao apenas repetir. Aos pou-
cos, introduzir mais “fun¢oes”: fazer uma estdtua muito engracada, ou carregar algo bem leve, andar sobre
nuvens carregadas de chuva.

Corpo como unidade e introduzir partes — caminhadas, grandes, pequenas, pés juntinhos, bater
palma, bater no chao, segurar, largar. Introduzir simetria e assimetria (verbetes 117 e 137, Diciondrio La-
ban). A¢des enfatizando mais um lado do corpo, correr com o lado direito mais para a frente, por exem-
plo; agdes em sucessao ou junto, por exemplo: andar enquanto balanca, ou anda e depois balanca. Aos
poucos, enfatizar mais partes do corpo, por exemplo: os cotovelos levam o corpo pelo espaco a dangar.

Eukinética (verbete 83, p. 62, Diciondrio Laban) = aspectos qualitativos do movimento; mais facil
peso e tempo rdpido; contrastes nitidos entre leve e firme. Quase sempre vem o som junto a0 movimento,
mas o professor deve incentivar. Introduzir lento; fazer jogos de espelho com colega.

Uso do espago — introduzir trés dimensées, em geral nao usam, no inicio, dire¢oes frente-tras, o
professor deve incentivar o eixo sagital (verbete 57, p.51, Diciondrio Laban); usar perto e longe do corpo,
por exemplo, abragar-se e expandir os bragos. Usar agoes de girar, andar e saltar. Usar niveis espaciais (ver-
bete 140, Diciondrio Laban). Ponto definido (foco direto); vdrios pontos no espago (foco flexivel, contor-
cer-se). Criangas comegam a recuar (eixo sagital). Introduzir caminhos retos, curvos, as vezes os dngulos
nio ficam muito claros, mas fazer.

Contatos e relacionamentos com o grupo e o professor — no inicio, o aluno tende a dangar/movi-
mentar-se sozinho, no entanto o professor é referéncia. Por exemplo: se ele gira, todos giram, pode nao ser
0 mesmo giro, mas todos estao numa mesma idéia de movimento. Aos poucos, surgem relagdes em duplas
(espelho) ou trios. Fazer didlogo: um pergunta e outro responde, ou uma “conversa’ em trios ou quarte-

tos: cada um responde a0 movimento do outro. Entretanto, o professor é ainda figura de referéncia.

8 a 9 anos — Conscientizagao do corpo

Desenvolver mais habilidade a partir do material ja conhecido. Mais énfase em criagdes e ritmos,



composigoes individuais ou em grupos. Introduzir os cinco saltos bdsicos, em direcoes variadas.

Os saltos:

* de 2 pés para 2 pés;

* de 1 pé para outro;

* de 1 pé para o mesmo pé;

* de 2 pés para 1;

* de 1 para 2.

Movimentos sucessivos e simultineos (verbetes 138 e 139, Diciondrio Laban), para conscientizar o
uso do corpo (em partes ou em unidade) sao importantes.

Eukinética = aspectos qualitativos do movimento.

Peso e tempo em vérias combinagoes:

* rdpido e firme como uma flecha, ou como aplaudir com entusiasmo;

* ripido e leve com pequenos gestos da cabega ou como um passarinho;

* lento e firme como um robd;

* lento e leve como uma pena caindo.

Usar instrumentos de percussao que auxiliem e interajam com o movimento e também sem instru-
mentos e sem musica.

Uso do espago — caminhos, niveis em variadas extensoes no espago. Possivel a introdugao das dire¢oes diago-
nais (ver no Diciondrio Laban). H4 mais aten¢io com a forma do corpo no espago.

Contatos e relacionamentos com o grupo e o professor — Nesta idade, em geral, comega a gostar de trabalhar

em conjunto. Fazer seqiiéncias curtas e o colega observa e muda ou espelho. Grupos de no méximo cinco criangas.

9 e 10 anos

Em geral as criancas, nesta fase, tém boa coordenagao motora, conseguem mudar de atitude em
relagdo a uma sugestao do professor. O corpo estd mais “conectado” e os ritmos sao mais diversos.

Conscientizagao do corpo — Maior énfase em partes do corpo, experienciar em dire¢oes, tamanhos,
niveis, os mais amplos. Maior consciéncia de uso simétrico e assimétrico do corpo, qual parte lidera o
movimento. Usar rotagdes (giros) com uma parte do corpo ou vérias.

Eukinética = aspectos qualitativos do movimento. Continuar a praticar peso e tempo; mas agora:
espago — Peso € espago — tempo:

¢ direto (um foco) e firme — pressionar, apontar, penetrar;

* direto (um foco) e leve — tocar alguém, algo, deslizar;

* direto (um foco) e lento — ir crescendo aos poucos;

* direto (um foco) e rdpido — socar, abaixar;

¢ flexivel (multifocado) e firme — torcer, movimentos sinuosos;

¢ flexivel (multifocado) e leve — ondas suaves;

* flexivel (multifocado) e lento — gestos de espalhar, dirigir-se para varias direcoes;

* flexivel (multifocado) e ripido — mudar depressa de direcao.

| 39



40|

Uso do espago — Maior emprego de niveis espaciais. Extensoes no espaco; perto e longe do préprio corpo

(fechar, abrir). Introduzir movimento periférico e movimento central (verbetes 121 e 134, Diciondrio Laban).

Contatos e relacionamentos com o grupo e o professor — Continua mais ficil em pares ou o grupo
com o professor. Mesmo assim, pequenos grupos se formam para perguntas e respostas e situagoes con-

trastantes: um grupo avanga, 0 outro recua, por exemplo.
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Oficina Linguagens Artisticas - Artes Visuais

Maria Terezinha Telles Guerra

Introducio

A grande mdgoa da minha vida é nunca ter feiro quadrinhos.

Pablo Picasso

Sabemos todos que o ensino de Arte nas escolas tem como objeto de estudo as linguagens artisticas,
vistas como drea de conhecimento, assim como também temos a clareza de que seus eixos articuladores
s30 a criagdo e a produgao artistica, a leitura, a critica e a fruigao estética, somados ao conhecimento de
suas respectivas histérias dentro de contextos sociopoliticos, histéricos e culturais.

Esta mesma concepgio de ensinar/aprender Arte é que norteia esta proposta de Artes Visuais. Diri-
gida a professores e alunos das Escolas de Tempo Integral, cujo foco sio oficinas de Arte — a énfase maior
estd colocada na criagao, no fazer artistico, o que nio significa que a apreciagio estética e a histéria da Arte
nao se fagam presentes.

Desenhar, pintar, esculpir, modelar sdo atividades tao antigas quanto a humanidade. Dar forma
poética a sentimentos, idéias, pensamentos sempre fez parte da histdria do ser humano na eterna busca de
interpretar este mundo — inventando outros... —, atribuindo sentidos, significados a cores, linhas, formas,
luzes e sombras...

Hoje sao intimeras as modalidades artisticas agrupadas sob a denominagio Artes Visuais: desenho,
pintura, escultura, gravura, cinema, histéria em quadrinhos, desenho animado, fotografia, videoclip, web
design, estilismo, computagao gréfica, artes digitais, grafite, ciberarte, objeto, assemblage, artes graficas,
videoarte, instalagio e tantas outras mais... Cada uma delas com seus saberes especificos, elementos, recur-
sos expressivos, instrumentos, histérias de suas produgoes... Assim, a0 mesmo tempo em que este “mar”
de visualidade nos fascina, traz também um conflito: por onde comegar? Quais contetidos escolher? O
que serd significativo na vida dos alunos? Quais serdo seus interesses e reais necessidades? Sendo tao vasto
o universo das artes, é provdvel que muito daqueles saberes que nao forem selecionados pelo professor
jamais sejam acessiveis a seus alunos... Para muitos deles, talvez, a Gnica chance de terem contato com o
ensino e aprendizagem das linguagens artisticas seja na escola, por isto também ficam dificeis as escolhas!
O que priorizar? O ideal mesmo seria que alunos e professores fossem mais parceiros nas decisées sobre
0 que investigar e que juntos montassem os seus critérios de escolhas e os préprios projetos, sempre, é
obvio, sob a orientacio competente do professor.

Escolhas, no entanto, fazem parte da vida escolar... Refletem a concep¢io que se tem de escola, de
arte e de educagio... Assim sendo, as grandes indagacoes presentes ao se optar por esta ou aquela moda-

lidade das Artes Visuais devem ser sobre sua importincia nesse campo, se contempla conceitos funda-
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mentais da drea de arte; qual sua significacdo para os alunos hoje e em suas vidas futuras, se colabora na
constru¢ao da cidadania; qual sua relevincia social, sua abrangéncia explicativa; de que forma amplia a
leitura sensivel e critica do mundo.

Isto posto e, mais uma vez, enfatizando a dificuldade da escolha, e lembrando que esta é apenas
uma sugestao — optou-se pelo mundo dos quadrinhos, das narrativas desenhadas da Arte Seqiiencial.

Por qué? Porque as histérias em quadrinhos tém presenga marcante na contemporaneidade, na
vida de criangas, adolescentes, jovens e adultos do pais. Aventuras, romances, mistérios que “falam” da
dor, do amor, de terror... Deste mundo e de outros; da decepgao e do encantamento; de fadas, principes
e princesas; de bruxas, dragoes e serpentes... Do bem e do mal! Das gangues, das mafias, dos poderosos
e dos politicos; do dia-a-dia mais comum de qualquer mortal e da lagarta que virou borboleta... Ah,
sim, dos super-heréis, das mdquinas mortiferas, da fic¢do cientifical Gatos, ratos, patos, cobras e lagartos
transformam-se em personagens as voltas com coelhos, urubus e pica-paus... Pregos, martelos, mesas e
cadeiras também adquirem “alma” e conversam com bules, xicaras e vassouras... Automdveis, avioes, flores
e caracdis, os mais incriveis objetos, todos pensam, sentem, sonham, amam, choram... Tudo ¢ possivel no
mundo do desenho!

E o que se aprende? No campo da Arte, desenho e muito mais! Linha, ponto, forma, cor, ocupagao
do espago, composicio, perspectiva, texturas, luz e sombra, enquadramento, representagao da figura huma-
na, de animais, de objetos... Expressoes fisiondmicas, anatomia, caricaturas, propor¢io, relagio, movimen-
tos, cendrios, recursos graficos, planos e niveis de representacio, intertextualidade, baldes, onomatopéias,
letras, titulos, paginas de abertura, seqiiéncias, uso do tempo e do espago... Construcio de personagens,
elaboragao de roteiros e, por que nio? Lingua Portuguesa! Ainda, a histéria da histéria em quadrinhos,
contextos de produgio, leitura, apreciacio e critica desta modalidade. Como temas transversais, tudo o que
a mais exigente imaginagao sugerir... Embora pequeninos, nao hd nada que nio caiba nos quadrinhos!

Outro motivo da escolha da arte dos quadrinhos, além de ser recomenda¢io dos PCNs, € a fle-
xibilidade desta modalidade artistica em se adequar as necessidades e possibilidades artisticas e estéticas
de alunos do Ciclo I e do Ciclo II. Mais ainda, ¢ excelente veiculo para expressao de idéias de criangas e
adolescentes que poderio, por meio de “tiras”, charges e quadrinhos, tornarem-se cidadaos criticos mais
atuantes na escola e na comunidade.

Este material nao ensina a desenhar e nem tem a pretensdo de esgotar o assunto sobre histérias em
quadrinhos. Ao contrdrio, seu objetivo maior ¢ incentivar professores e alunos a mergulharem neste mun-
do fascinante das narrativas desenhadas, e, mais ainda, apontar outros diferentes caminhos de pesquisa
e de possibilidades estéticas, como, por exemplo, o estudo e elaboragio de charges, caricaturas, vinhetas,
cartoons... Alunos e professores poderao, também, criar um instigante projeto que contemple a produgao
de desenhos animados e, entre diversas possibilidades, explorar também a técnica do stop-motion, com
bonecos e cendrios tridimensionais, importante neste terceiro milénio, quando tanto se busca o uso de
novas tecnologias na escola, na Arte e na educagio.

Todos ja sabemos como comegam as histdrias... O desenvolvimento e o final delas ficard a cargo de

cada grupo de alunos e professores... SHAZAM!!!



Um Pouco de Histéria

Estou sinceramente convencido de que a arte dos quadrinhos é uma forma de arte
auténoma. Reflete sua época e a vida em geral com maior realismo, e, gracas a sua natureza
essencialmente criativa, é artisticamente mais vilida do que a mera ilustragdo. O ilustrador
trabalha com mdquina fotogrdfica e modelos; o artista dos quadrinhos comega com uma fo-
lha de papel em branco e inventa sozinho uma histéria inteira - é escritor, diretor de cinema,

editor e desenhista ao mesmo tempo.
Alex Raymond (1909-1956, criador de Flash Gordon, Jim das Selvas e Nick Holmes)

Mangds no Japao, tebeos na Espanha, comics nos EUA, fumerti na Itdlia, historietas na Argentina,
musiequitos em Cuba, bandes dessinées na Franca, bandas desenhadas em Portugal, as histérias em quadri-
nhos estdo presentes em todo o planeta.

Parece que foi nas cavernas, 14 na Antigiiidade, que as narrativas desenhadas — ou figuradas — come-
caram... Vdrias cenas de caca, de homens empunhando lancas correndo atrds de bisées, foram encontra-
das nas cavernas de Altamira, na Espanha. Muitas das pirimides egipcias, templos funerdrios dos faraés,
também contavam histérias de forma seqiiencial — servos colhendo trigo, cacando, “pesando almas” para
a outra vida, cenas de bailarinas e escravas tocando instrumentos musicais...

Na América pré-colombiana foram encontrados os fascinantes cédices maias”: desenhos e pinturas
sobre suportes elaborados a partir da cortica extraida da casca de figueiras e dobrados de forma sanfonada
contavam histérias do contexto cdsmico dos deuses, expressavam seus rituais, registravam prdticas divina-
térias e calenddrios astronémicos por meio de seqiiéncias de desenhos justapostos.

Também na Europa medieval, uma grande quantidade de baixos relevos e algumas tapecarias mos-
tram bravos soldados montando imponentes cavalos em dramdticas cenas de luta e, no final da seqiiéncia,
a almejada vitéria dos soberanos guerreiros. Cenas seqiienciais também sio encontradas em antigos estan-
dartes chineses ou desenhadas e pintadas em infinddveis rolos de seda.

As chamadas narrativas figuradas encontravam-se presentes nos vitrais das catedrais géticas, nos
quadros e esculturas das antigas vias sacras cristas e nas inumerdveis paredes de igrejas que, com seus afres-
cos contavam histérias da Biblia... E muito interessante também notar como na Antigiiidade comegam
a aparecer as primeiras inser¢oes de textos — os baloes de hoje — nas cenas desenhadas. Geralmente eram
faixas com dizeres em grego ou latim, cujos portadores eram anjos e santos; segundo alguns autores, deri-
vam-se dos antigos filactérios — pergaminhos com oragdes — da tradigio judaica.

Mas, de acordo com pesquisadores, as histérias em quadrinhos, do jeito que as conhecemos hoje,

tiveram seu inicio no final do século XIX, nos Estados Unidos. Um dos precursores desta linguagem foi

? Sua escola deve ter uma reprodugio destes cddices, no material do IEB. Procure pelas pastas azul ou vermelha.
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Richard Fenton Outcalt, em 1896, criador do personagem Yellow Kid e introdutor dos balées nos qua-
drinhos. A seguir surgiram outros autores e personagens como Little Nemo, Mutt e Jeff, Popeye. As tiras
— strips — eram chamadas comics — de comédia — pois eram sempre engragadas, contando piadas ou cenas
de bom humor. Na maioria das vezes retratavam travessuras infantis — kid strips, de bichinhos — animal
strips, cenas familiares — familly strips...

A partir dai, o mundo dos quadrinhos toma conta de jornais, revistas, publicagdes. Surgem perso-
nagens como o Gato Felix (1917), de Pat Sullivan; o Mickey, de Walt Disney, desenhado por Ub Iwerks;
Flash Gordon, de Alex Raymond; Dick Tracy, de Chester Gould; e a adaptacao de Hal Foster para o
Tarzan, de E. R. Burroughs. O misterioso Fantasma e o mdgico Mandrake, de Lee Falk, encantaram
geragoes... Na Europa surge o Tintin, de Hergé.

Por volta dos anos 40, uma misteriosa figura aparece nos céus de Nova York: seria um pdssaro, um
avido? Nio! E o Super-Homem, criado por Siegel e Shuster, seguido de perto por Batman, Capitio Amé-
rica e Capitao Marvel, cujos autores sao Bob Kane, Jack Kirky e C. C. Beck, respectivamente.

Nessa época, surge também a magistral figura de Will Eisner, o grande revoluciondrio das histérias em
quadrinhos, com o personagem The Spirit. A perspectiva adquire uma importincia jamais vista, assim como
o uso do preto-e-branco, de luzes e sombras que irdo compor, a partir dai, cendrios até entao inusitados.

Com o término da Segunda Guerra, comega a aparecer, nos Estados Unidos, um certo patrulha-
mento sobre os quadrinhos, com muitas vozes manifestando-se contra sua publicacao, que, segundo
autoridades, poderia afetar os bons costumes.

A pressao contra os comics é tanta que surge, por volta dos anos 50, um cédigo de ética que, de certa
forma, era uma maneira de censurar a produgio dos desenhistas'’.

Pouco tempo depois, aparece uma nova atracao: o cachorrinho filésofo de Charles M. Shulz, Sno-
opy, e seu amigo humano, Charlie Brown.

Em 1958, na Espanha surgem as divertidas histérias de Mortadelo e Salaminho, de autoria de
Francisco Ibdfez.

A grande novidade de 1959 vem também da Europa: Asterix, o gaulés, seu amigo Obelix ¢ o ca-
chorrinho Idéiafix enfrentam os exércitos de Jalio César junto com todo o povo de uma irredutivel aldeia
da Gdlia. Com um humor refinado, citagbes em latim, Uderzo e Goscinny trazem um universo fascinante
em suas paginas, cujos quadrinhos voltam a um passado imerso nas po¢oes mégicas de um druida muito
compenetrado e na musica de um bardo que canta ao som da lira.

Os anos 60 véem surgir uma série de quadrinhos dirigidos a populagao adulta, tratando agora de
temas cujo foco s20 o sexo, a violéncia, a politica, assim como a critica social e assuntos mais intelectuali-
zados. Nascem as sensuais Barbarella, de Jean Claude Forrest, e Valentina, de Guido Crepax, e também a
inteligente e contestadora garotinha Mafalda, do argentino Quino.

A década de 70 traz seus quadrinhos povoados pelo rock-and-roll, metaleiros, viagens lisérgicas, psi-

10 Estas normas aparecem na integra na atividade 12 das oficinas.



codélicas... Humandides, replicantes e aliens invadem o planeta. A ficgao cientifica vem para ficar, assim
como a paz e o amor — com tiros de raio laser...

Vale notar que nem sempre o autor da histéria é o desenhista da tira. Muitas vezes, as histérias em
quadrinhos sao verdadeiros trabalhos em equipe, onde a presenga do roteirista é cada vez mais exigida.

E as histérias em quadrinhos vao acontecendo até os dias de hoje, apresentando centenas de novos
heréis, heroinas, viloes, que povoam as pdginas de incontdveis publicagoes e as telas mdgicas do cinema.
Assim vao chegando — e também desaparecendo — a Mulher Maravilha, o Homem Invisivel, a Mulher
Gato ¢ o incrivel Homem Aranha...

As histérias em quadrinhos tornam-se tio presentes no dia-a-dia contemporaneo que, por parado-
xal que seja, quase ji nao se nota, de forma consciente, sua presenca marcante na propaganda, em campa-
nhas educativas e em folhetos publicitdrios.

No Brasil, o grande precursor dos quadrinhos foi Angelo Agostini, que, embora italiano, veio para
cd ainda crianga. Seus primeiros desenhos foram mostrados em Sao Paulo, em 1864, na revista Diabo
Coxo. Em 1869 publicou “As aventuras de Nhé Quim ou Impressoes de uma viagem a Corte”, conside-
rada a primeira histéria em quadrinhos brasileira. Sendo a favor da aboli¢io dos escravos, satirizava D.
Pedro II e a corte nas revistas O Mosquito e Vida Fluminense.

Muito tempo depois, e, sem duvida, um dos mais conhecidos personagens da histéria do desenho
no Brasil, O Amigo da Onga vai surgir na década de 40, famosa criagio de Péricles.

Notdveis também foram os desenhos de J. Carlos, que ilustrou revistas como O Tico-Tico, criada
em 1905'Y; Fon-Fon e O Cruzeiro.

Bem mais tarde surgem Ziraldo, com vdrios personagens infantis, especialmente o Menino Malu-
quinho, e o desenhista Miguel Paiva, com sua Radical Chic e o Gatao de Meia Idade.

A época da ditadura foi dificil para muitos artistas, especialmente por causa da censura, persegui-
¢oes e torturas, mas nio conseguiu encobrir o génio de Henfil, com seus quadrinhos contestadores e
personagens como a Gratina, Bode Orelana e os insuperdveis Fradinhos. Junto com outros desenhistas,
escritores e jornalistas, Henfil colabora na publicagio O Pasquim, jornal semanal cujo maior foco era o
combate ao autoritarismo e a luta pela volta da democracia.

Mbnica, Cebolinha, Chico Bento, Magali, Bidu e até um dinossauro vao povoar as paginas encan-
tadas de Mauricio de Souza. Ré Bordosa, de Angeli, os Piratas do Tieté, de Laerte, Niquel Ndusea, de
Fernando Gonsales, e mais uma notdvel quantidade de personagens por eles criadas, além das obras de
Glauco e Adao Iturrusgarai, acontecem hoje nos jornais de maior circulagao do pais.

Finalizando esta pequena retrospectiva, é fundamental lembrar o quanto as histérias em quadrinhos
influenciaram outros artistas plasticos, especialmente na época da Pop Art, como, por exemplo, Andy

Warhol, Roy Lichtenstein, J. Rosenquist , Antonio Dias, Marcelo Nietsche, entre outros.

Pesquise!
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As Oficinas

Compreender os quadrinhos é um negdcio sério. Hoje eles sio uma das poucas formas
de comunicagio de massa na qual vozes individuais ainda tém chance de serem ouvidas.
Hoje, as possibilidades dos quadrinhos sio, como sempre foram, ilimitadas. Os quadrinhos
oferecem recursos tremendos para todos os roteiristas e desenbistas: constincia, controle, uma
chance de ser ouvido em toda parte, sem medo de compromisso... Oferece uma gama de
versatilidade com toda a fantasia potencial do cinema e da pintura, além da intimidade da
palavra escrita. E s6 necessdrio o desejo de ser ouvido, a vontade de aprender e a habilidade
de ver.

Scott McCloud (autor de Zoz e Desvendando os quadrinhos)

Atividade 1

“Investigando repertérios”

Professor, converse com seus alunos sobre histérias em quadrinhos, personagens, vinhetas, dese-
nhos animados que eles conhecem. Pergunte-lhes quais histérias e personagens sao os seus preferidos e
por qué. Anote na lousa e faga também um registro particular seu, pois estes personagens serao retomados
no final do projeto. Pergunte-lhes se conhecem os autores dessas histérias e destes personagens. Anote
também. Diga-lhes que nem sempre o autor da histéria é o autor do desenho, que em muitas delas exis-
tem roteiristas e desenhistas trabalhando em equipe.

Pega a seus alunos que desenhem, de memoria, suas personagens'” preferidas.

! Segundo alguns autores, foi a primeira revista do mundo a apresentar histérias em quadrinhos completas
12 A palavra “personagem” — que vem de persona, no feminino — ¢ um substantivo de dois géneros. Tanto pode ser usado no

masculino como no feminino, com a mesma significacio e abrangéncia.



Coloque todos os trabalhos na parede e tentem identificd-los, discutam suas caracteristicas de per-
sonalidade, sua atuacio nos quadrinhos e quais sao seus autores.

Converse com a classe sobre o porqué desse nome “histéria em quadrinhos” ou arte seqiiencial
— como diz Scott McCloud: “imagens pictdricas justapostas e outras em seqiiéncia deliberada’...

Traga para a reflexao do grupo as imagens seqiienciais encontradas nas cavernas da pré-histéria, nas
antigas tumbas e templos egipcios, nos cédices pré-colombianos, assim como os baixo-relevos e tapegarias
medievais que, de certa forma, sao antecipagoes dos quadrinhos tais quais os conhecemos hoje.

Estas imagens sdo facilmente encontradas em livros de Histéria da Arte e em indmeros sites na Internet.

Vale discutir sobre a necessidade do ser humano de contar histérias, de elaborar registros sobre sua
passagem neste planeta, de construir outros mundos de fic¢io...

Como tarefa, peca a0 grupo que pesquise um pouco da histéria da histéria em quadrinhos no Brasil
e no mundo. Marque um prazo para as apresentagoes.

Para a préxima aula, solicite aos alunos que, além de trazerem muitas revistas de histérias em qua-
drinhos, fagam uma entrevista com seus pais, avds, vizinhos mais velhos, sobre a relagao deles com os

quadrinhos, personagens e revistas da época em que eram adolescentes, se léem quadrinhos hoje, etc.

Atividade 2

“Estudando os quadrinhos”

Retome a tarefa com a classe.

Organize os alunos em grupos e pega-lhes que discutam a pesquisa que fizeram em casa, com os
mais velhos. A seguir, solicite aos alunos que relatem o que cada grupo descobriu sobre quadrinhos, per-
sonagens, etc. que ainda nao sabiam. Vocé, professor, pode anotar as novas personagens que surgiram para
que, juntas com as elencadas do repertério de seus alunos, componham, no final do projeto, uma grande
galeria de “astros”.

Solicite agora que todos, ainda em grupos, observem as revistas que trouxeram como tarefa.

Este momento requer grande concentragao, pois os aprendizes irao analisar, nas revistas, os elemen-
tos e recursos principais presentes nos quadrinhos.

Pega-lhes que observem e analisem (professor, se achar necessdrio, faca a devida adequacio para as

criangas do Ciclo I):

* A forma dos quadrinhos, seu contorno — chamado requadro — é sempre igual?

* A organizacao desses quadrinhos, sua composi¢io, ¢ sempre uniforme?

* As personagens estio sempre na mesma posi¢io? Como o artista representa as figuras: de frente,
de lado, de costas?

* Como ¢ a representacao do movimento? Como se percebe que as personagens estao paradas,
andando, correndo, pulando, saltando, girando, etc.? Como notar que estao no ato de se sentar, de se
ajoelhar, de se deitar?

* Como ¢ a expressdo fisiondmica das personagens? Como se percebe que “heréis e bandidos” estao
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felizes, alegres, com raiva, com sono, fome, sérios, bébados, indecisos, pensativos, desconfiados, apaixona-
dos e, enfim, todas as possibilidades de estados de espirito humanos?

* Como se apresentam os desenhos? Coloridos, em preto-e-branco? Como ¢ a utiliza¢ao das luzes e
das sombras? Aparecem silhuetas? Hd representacao de texturas?

* Hd cenas e/ou detalhes em primeiro plano — zoom? Aparecem cenas vistas de muito longe, a lon-
ga distdncia? H4 panoridmicas? Existem cenas vistas do alto, de cima? E, ao contririo, cenas desenhadas
como se fossem vistas de baixo para cima? Como ¢ representada a perspectiva? Existe a representagio de
profundidade? Quantos planos de representagao aparecem?

* Como sio mostradas as relagdes com o tempo? Como se percebe se a trama acontece durante o
dia, 4 noite, a tarde, pela madrugada? Como se nota que se passaram muitas semanas ou anos durante o
desenrolar da histéria?

* E as situagoes climatolégicas e atmosféricas? Faz frio, calor, chove? Tem neblina, neve, é uma tem-
pestade? Existe poluigo, poeira, fumaca? Como tudo isso é representado? E as catdstrofes? Terremotos,
maremotos, furacoes?

* As histérias acontecem num mundo “real” ou de ficgao? Como se percebe isso?

* As histérias sao contadas apenas com imagens, sem o uso de palavras? Quando aparecem os tex-
tos, como se dd a relagdo texto/imagem? Como se distribuem os textos? Como sio os baldes? Apresentam
desenhos diferentes? Como se percebe quem estd falando, “quem ¢ o dono” do balao? Como perceber se
a personagem estd falando ou pensando? Como se nota que a personagem estd gritando ou sussurrando?
Como ¢ feito o registro dos sons, das onomatopéias? Como se notam os ruidos de tiros, de vidros parti-
dos, mergulhos na piscina, trovoes, ventania, estalar de dedos e toda a infinddvel gama de sons existentes
— ou nao! — no planeta? Como se percebe que hd musica no ambiente?

* Como ¢ feita a ocupagio do espago em cada quadrinho? Lembrando que cada quadrinho é como
se fosse um palco, como se apresentam as personagens, os objetos ou a cena? De frente para o leitor?
Como centro do quadro? Vistos em profundidade?

* Quais sdo as personagens principais?

* Onde acontece a histéria?

* Qual é a trama?

* Existe uma seqiiéncia légica de espago e tempo?

* A histéria tem comeco, meio e fim?

* Quem ¢é o autor dos desenhos?

* Quem ¢ o autor da histéria? E o mesmo dos desenhos?

* Outras questdes...

Professor, a quantidade de elementos para andlise nos quadrinhos ¢ infinddvel! Selecione o que
achar mais necessdrio, no momento, para seus alunos, assim como, de acordo com as necessidades e ques-
tionamentos que surgirem, encaminhe para outras atividades.

Cada item citado acima pode se transformar em vdrias oficinas de desenho! Por exemplo, se o item



estudado for o que diz respeito a0 movimento, vocé pode dedicar o tempo necessirio ao estudo de como

se representam gestualidades e locomogoes...

Atividade 3

“Construgio de personagens”

Qualquer — literalmente — qualquer pessoa, animal, objeto ou até aquilo que ainda nao existe pode
se transformar em personagem! Uma gota de dgua, um graveto, um pregador de roupas, uma caneta, uma
planta, o fogo, uma girafa, uma pedra, um prédio, um caminhio, uma minhoca, um ser de outro planeta,
enfim, o que a imaginagao quiser adquire “alma” e se transforma em personagem. Alids, é dai que vem a
palavra anime e também animagao — de 4nima, alma — atribuir caracteristicas e sentimentos humanos a
objetos, animais...

Professor, comece por perguntar aos seus alunos que objetos eles tém consigo agora: ldpis, canetas,
clipes, celulares, cadernos, relégios, borrachas, mochila, ténis, lanche, garrafa com refrigerante... Peca-lhes
que escolham um deles e que o desenhem, olhando para ele. Assim: “Coloque a garrafa ou a caneta a sua
frente, observe-a muito bem e a desenhe, ocupando todo o espago da folha de papel.”

Feito isto, pega aos seus alunos que coloquem olhos, nariz, boca, cabelos, pernas, bracos, chapéus,

roupas e o que mais quiserem nesses objetos. Pronto! Cada um criou um novo ser! Podem batizd-lo!

Atividade 3a

Uma atividade bastante rica, especialmente para as criangas do Ciclo I, ¢ recortar de jornais e re-
vistas figuras de frutas, flores, verduras, objetos e colar sobre um suporte de papel grande. Com canetas
hidrograficas, desenhar sobre elas olhos, bocas, cabelos, colocar pernas, bragos... As criancas sempre sur-
preendem!

Pode-se também solicitar a elas que desenhem vdrias formas geométricas ou orginicas, fechadas,
aleatoriamente. E fascinante verificar como o simples fato de se colocar apenas um par de olhos nessas fi-

guras as transformam em personagens! Existe personagem mais simples do que o Bob Esponja, que tanto
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fascina as criangas? Um retingulo com rosto, pernas e bragos...

Exponha todos os desenhos desta atividade, desde o inicio, e converse com o grupo sobre como
foi o processo de criagio, as dificuldades, como resolveram problemas estéticos, o porqué da escolha do
objeto e do nome da personagem. Observem o mural da classe toda e comentem os resultados do grupo.

Depois, guardem este primeiro desenho em seus portfélios individuais.

Atividade 4

“Alguém pra conversar”

Agora que todos jd tém sua personagem, ¢ necessdrio que ela tenha alguém para interagir. Procu-
rem na sala de aula, nas suas mochilas, no pdtio ou no jardim da escola algum outro objeto com quem a
personagem de cada um poderia estabelecer um didlogo e, mais uma vez, transforme esse objeto em um
boneco de histéria em quadrinhos.

Dessa forma, como seria a conversa de um ldpis com a borracha? Do giz com o apagador? Do ténis
com a bola de futebol? Do lanche com o refrigerante? Da vassoura com o portao de entrada?

Vocé, professor, pode estimular muito mais exercicios para serem desenhados e pensados em casa:
por exemplo, imaginem e desenhem situagoes e/ou didlogos da minhoca com o pregador de roupas, da
xicara com o garfo, do relégio com o vaso de rosas, do travesseiro com a escova de dentes, da lua com as

estrelas e de tudo o mais que a imaginaco e a fantasia sugerirem! Nao existem limites!

Atividade 5

“Quem fica parado é poste!”

Esses bonecos todos, por enquanto, estio conversando, mas, como todas essas criaturas irao se mo-
vimentar?

Professor, proponha agora alguns exercicios de criagao de movimentos.

Para isso, ¢ muito interessante voltar aos “gibis” que os alunos trouxeram na primeira aula e obser-
var como diversos autores de quadrinhos resolveram o problema da movimenta¢ao no desenho da perso-
nagem e também nos recursos graficos desenvolvidos (uso de diferentes tragos, muitas pernas a0 mesmo
tempo para correr, nuvem de poeira, etc.)

E interessante, também, pedir aos alunos que coletem, de revistas e jornais, fotos de pessoas (de
frente, de perfil, de costas) em pé, sentadas, deitadas, ajoelhadas, de cécoras, andando, correndo, saltando,
nadando, plantando bananeira, praticando esportes, enfim, fotos que apresentem o maior e mais diversi-
ficado niimero de movimentos que o ser humano executa. Juntos, todos selecionam e organizam as fotos
por categorias ¢ montam um imenso painel para estudos, na sala de aula.

Para exercitar a observagio e a representagio da figura humana, um dos melhores exercicios, in-
questionavelmente, ¢ o desenho com modelo vivo. Para isso, peca a turma toda que ande, que corra
pela sala ou pdtio e, a um sinal seu, que congele o movimento. Pega aos alunos de metade do grupo que
memorizem suas posi¢oes, que “descongelem” e observem seus colegas congelados. Analisem todos os

movimentos, como se fossem esculturas, observem seus gestos, quais as articulagdes mais solicitadas para



cada movimento. A seguir, quem estava congelado descongela e vice-versa; fazem o mesmo exercicio de
observacio.

Pega entao que alguns alunos voluntdrios criem movimentos e congelem para que a classe toda,
organizada em circulo ao seu redor, os desenhem. Esta atividade é bastante rica, pois, como os alunos
desenhistas encontram-se em circulo, o ponto de vista de cada um ¢ diferente e, portanto, assim também
o serdo os desenhos resultantes: as vistas de frente, de perfil e de costas, que podem se tornar grandes de-
safios e momentos férteis de aprendizagens.

Se a sua escola tiver uma quadra que receba bastante sol, um bom exercicio de desenho é também
pedir a grupos de alunos que facam “poses” enquanto seus colegas desenham sua sombra no chao, com giz.
Embora algumas vezes a sombra fique distorcida — por causa do hordrio do dia e da posi¢io do sol —, esta
atividade d4 bastante seguranga a criangas e adolescentes que ainda se sentem despreparados para o desenho
da figura humana, pois é s6 seguir o contorno, o desenho ja vem pronto, feito pela sombra, pelo sol!

Voltem aos seus personagens iniciais — ldpis, clipe, relégio, caracol — e os desenhem muito, desde
as mais triviais até as mais inusitadas posigoes. Lembrem-se, este exercicio requer tempo, concentragao,
observacio.

Como seria um l4pis sentado, com as pernas cruzadas? Um caracol ajoelhado, implorando perdao?
Um reldgio correndo e gesticulando adeus? Um carretel de linha subindo uma escada? Um caldeirao na-

dando na piscina? Colheres saltando de alegria?

Atividade 6

“Rir ou chorar é s6 comegar?”

Professor, o desenvolvimento desta atividade é bastante similar ao da anterior, ou seja, voltem aos
gibis, examinem as expressoes fisionoémicas: dor, alegria, tristeza, saudade, raiva, sono, medo, desconfian-
¢a, indisposi¢ao, cinismo, embriaguez, paixao, irritagao, felicidade, etc. Coletem também estas imagens
de pessoas reais, em fotos de jornais e revistas. Separem por categorias e organizem painéis para estudo.
Um painel sé de gente feliz, outro s6 de pessoas com sono; dezenas de rostos assustados!

Peca a grupos de alunos que fagam “caras” de medo, de duvida, de desconfianca, de terror, etc.,
enquanto seus colegas os observam, discutem cada expressao e os desenham.

Voltem as suas criagoes e desenhem seus bonecos dezenas de vezes, no maior nimero possivel de

possibilidades de expressoes fisiondmicas.

Atividade 7

“P e n s a r, SUSSURRAR, falar, GRITARRRRRRRRR”

Este é mais um momento bastante rico de explora¢ao dos quadrinhos. Como vao se expressar estes
bonecos?

O ponto de partida é sempre o mesmo. Voltar aos quadrinhos dos grandes mestres e aprender com
eles. Pesquisem!

Professor, estude com seu grupo a diversidade de baloes existente e como sao colocados nos quadri-
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nhos; como seus tracos e formatos se alteram de acordo com a fun¢io que cumprem e até de acordo com
a personagem que fala. Observem também como se colocam os “rabinhos” que mostram “de quem ¢” o
baldo, que identificam quem estd falando, pensando, gritando!

Verifiquem, também, que em algumas histérias aparecem textos em retdngulos no alto ou abaixo
do quadrinho e que s3o pequenas narrativas para situar melhor o leitor no tempo e no espago, como por
exemplo: “Duas semanas depois” ou “Era uma noite sinistra no cais de um porto da Inglaterra; os barcos
desapareciam na escuridao das trevas, encobertos pela névoa que tornava a todos suspeitos do ocorrido”.

Recuperem os desenhos elaborados com as expressoes fisiondmicas e coloquem balées com textos

de fala, pensamentos, tosse, sonhos... em cada um.

Atividade 8

“Explorando a intertextualidade”

Esta atividade, além de possibilitar exercicios de observagao e criacio de relagdes entre texto e ima-
gem, ¢ bastante divertida.

Peca aos alunos que recortem cenas de jornais e revistas onde aparecam duas ou mais pessoas, ani-
mais ou objetos...

O desafio é criar baloes que seriam a fala ou pensamento dessas figuras, transformando-as em pos-
siveis personagens que interagem.

E necessdrio um nivel bastante apurado de observagio para que a relagio entre texto e imagem seja
pertinente. Outro fator que exige bastante atengao ¢é o fato de que existem imagens que sao bastante 6b-
vias e que, portanto, nio necessitam de texto algum. Uma imagem que mostre alguém recebendo flores,
nao necessita um balio com a personagem dizendo: “Acabo de receber flores”.

Este exercicio também pode ser feito em copias de fotografias dos préprios alunos.

Exponha todos os trabalhos e comentem os resultados.

Atividade 9

“Era uma vez um balao vazio...”

Pega aos alunos que, em grupos, escolham algumas tiras cujas histérias contenham comego, meio e
fim. Deverio retirar — recortar — todos os seus baloes de textos.

A seguir, os grupos deverdo trocar suas tiras e preencher os baloes, formando uma nova histéria.
Neste trabalho fica bastante evidente como a imagem e a seqiiéncia dos quadrinhos facilitam o entendi-
mento da histéria mesmo sem o texto verbal, facilitando, assim, a criacao dos didlogos que, junto com a
imagem, tecerdo a trama da histéria. Nao é por acaso que histéria em quadrinhos também se chama arte
seqiiencial...

Ao final da atividade, exponha todos os trabalhos e comentem o processo de criagao de texto de

cada equipe, assim como a importincia da relagio entre texto e imagem nos quadrinhos.



Atividade 9a
Uma variante desta atividade é escolher uma tira e desmontd-la inteira. Todos os quadrinhos sao
separados. Assim, cada grupo propde um desafio ao outro que, por meio da observagio dos desenhos de

cada quadro, devera reorganizd-los numa seqiiéncia lgica, formando a mesma ou uma nova histéria.

Atividade 10

“BANG, CRASH, SMACK...e 90N Mo N H NP 5.7

O estudo das onomatopéias — explique aos alunos o que sio — ¢ extremamente interessante e rico.
Voltem aos grandes mestres, as revistas em quadrinhos e verifiquem quantos cédigos verbais existem para
registrar os sons, musicas, ruidos que aparecem nos quadrinhos. E importante lembrar que a maioria
dessas onomatopéias vem dos desenhistas e autores americanos, por isso também o som e a grafia que
apresentam sao caracteristicos da linguagem desse pais.

Uma boa atividade seria pedir aos alunos que fizessem barulhos inusitados — vocé pode combinar,
como tarefa de casa, que cada um traga na préxima aula algo que faca um som diferente — enquanto a
classe registra, em forma de onomatopéias, o som. Por exemplo, o tilintar de um molho de chaves, seria
representado como? Um pacote de ovos que cai ao chdo, que som faz? Como representar o ruido de um
portao que range, uma limpada de rua que estoura, enquanto cachorros latem e uma coruja pia?

Como seria o desenho das letras, fonte, tamanho, seus tracos? Grossos, finos, tremidos, fortes,
fracos, sinuosos, tridimensionais? Grandes, com sombra, pequenos, suaves, um borrao? Maitsculas, mi-
nasculas, negritadas, ilegiveis? E quando as personagens dizem “palavroes”, como isso é registrado? Pes-
quisem, desenhem, explorem este universo!

Organizem um mural na sala de aula apenas com onomatopéias. O resultado, com certeza, serd

fascinante.

Atividade 11

“Onde, o qué, quem?”

Quando se contam histérias, o que é o caso dos quadrinhos, necessita-se de uma certa légica tem-
poral — por isso também sdo chamados de “artes seqiienciais” — que precisa ser trabalhada com os alunos.
Localizar espago e tempo — onde e quando acontece a histéria — é fundamental para situar o leitor. Onde
acontece a trama? Num escritério, num supermercado, no hospital, numa fazenda, na Lua? Na sala de
uma biblioteca, na cozinha, num beco sem saida, na cratera de um vulcao? Estes cendrios precisam ser
desenhados ou, pelo menos, tornarem-se “visiveis” através dos didlogos. A pergunta “Quando?” também
precisa ser respondida por meio do desenho e/ou didlogos: qual é a época da histéria? Dois mil anos atrds
ou 2 frente do nosso tempo?

O qué? Esta pergunta diz respeito a trama, ao enredo. O que vai acontecer na histéria? Uma briga
entre gangues? Um romance entre um caranguejo e uma estrela do mar? As aventuras de um alienigena
que caiu numa sala de aula? A tristeza de uma princesa que viu seu castelo pegar fogo? O desespero de um

banqueiro que tem pouco tempo de vida e vé seus herdeiros massacrando-se uns aos outros pelo dinheiro?
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O amor de uma abelha por um torrao de agticar e os ciimes de um pingo de mel?

A pergunta: “Quem?” diz respeito a todas as personagens da histéria, com todas as suas caracte-
risticas de personalidade... Reis bondosos, velhos, corruptos, valentes, compassivos... Principes valentes,
ignorantes, orgulhosos, ladroes, apaixonados... Bandidos cruéis, formigas futeis e brincalhonas, bacalhaus
sensiveis e bailarinos, enfermeiras dorminhocas e ambiciosas, lagartixas atrevidas, clones apaixonados...

Vale lembrar também que, especialmente na contemporaneidade, as vezes, ¢ intengao do autor que
em sua histéria nao apareca nenhuma seqiiéncia l6gica, personagens facilmente identificdveis ou épocas
predeterminadas. Como estamos tratando de criagao, a inten¢ao do autor/aluno vem sempre em primeiro
lugar e deve ser respeitada.

Professor, junto com seus alunos, comecem a elaborar histérias que, como foi dito acima, nao obri-
gatoriamente, devem conter comeco, meio e fim.

Ajude de maneira mais préxima os alunos do Ciclo .

Atividade 12

“Vale tudo nos quadrinhos?”

Professor, agora que vocés estao no momento da criagao de histdrias, discuta com seu grupo — es-
pecialmente com as sétimas e oitavas séries — um assunto bastante presente na midia na atualidade: a
liberdade de expressao e a censura a produgoes artisticas.

Vale tudo nos quadrinhos que os alunos criarem? Qualquer desenho, qualquer histéria podem ser
publicados? Artistas devem ser livres? A divulgagio dos quadrinhos e de obras de arte em geral, também?
Como fica o respeito ao outro, as diferentes culturas, religioes, etnias?

Estes momentos de reflexao sao fundamentais na construcao de cidadios criticos, sensiveis e trans-
formadores da realidade. Nao influencie os alunos com a sua opinido; deixe-os discutir o assunto e, aos
poucos, construirem sua visao de mundo. Deixe-os saber que qualquer forma de preconceito, de discrimi-
nagao vai contra a prépria humanidade e, em dltimo caso, contra si mesmo!

Um bom ponto de partida para o debate é trazer para a oficina a polémica — e tantas mortes! — que
causou a publicagao por um desenhista dinamarqués, de uma charge do Profeta Maomé.

Houve uma época nos Estados Unidos, por volta dos anos 50, em que a censura aos quadrinhos foi
muito grande. As autoridades de 14 elaboraram, entdo, um cédigo de ética que deveria ser respeitado por
todos os desenhistas de quadrinhos. Discuta com seus alunos a validade ou nao dessas regras, lembrando-

os que foram produzidas na década de 50":
Cédigo de Etica para os Quadrinbos:

1. Crimes nunca devem ser aprexenmdos de modo a que se crie simpatia para com o criminoso, a promo-

ver a desconfianca nas forcas da lei e da justica, ou para inspirar desejo de imitar criminosos.

13 Retiradas do site www.histériaemquadrinhos de autoria de Rafael Viveiros Lima, muitas das informagoes.



2. Nenhum quadrinho deve mostrar explicitamente os métodos e detalhes vinicos de um crime.

3. Policiais, juizes, oficiais do governo e instituigoes respeitadas nunca devem ser mostradas de modo a
que se crie desrespeito pela autoridade estabelecida.

4. Se um crime é descrito, deve o ser como uma atividade sérdida e desagraddvel.

5. Criminosos ndo devem ser mostrados de modo a que se lhes empreste glamour ou ocupem uma posigéo
que crie desejo de imitagio.

6. Em todas as situacoes, o bem deve triunfar sobre o mal e o criminoso deve ser punido por seus atos.

7. Cenas de violéncia excessiva devem ser proibidas. Cenas de tortura brutal, lutas armadas excessivas e
desnecessdrias, agonia fisica, crime hediondo ou sanguinolento devem ser eliminadas.

8. Métodos incomuns ou raros de esconder armas nio devem ser mostrados.

9. Ocorréncias de oficiais da lei morrendo em decorréncia de atividades de criminosos devem ser desencorajadas.

10. O crime de seqiiestro nunca deve ser retratado em qualquer detalhe, nem o seqiiestrador ou raptante
deve conseguir qualquer lucro. O criminoso ou seqiiestrador deve ser punido em todos os casos.

11. O corpo da palavra “crime” em uma revista em quadrinhos nunca deve ser apreciavelmente maior do
que as outras palavras contidas no titulo. A palavra “crime” nunca deve aparecer sozinha numa capa.

12. Restrigoes no uso da palavra “crime” em titulos ou subtitulos devem ser exercidas.

Normas gerais — Parte B:

1. Nenhuma revista deve usar a palavra “horror” ou “terror” no seu titulo.

2. Todas as cenas de horror, derramamento de sangue excessivo, crimes hediondos ou sanguinolentos, de-
pravagdo, lascivia, sadismo, masoquismo ndo devem ser permitidas.

3. Todas as ilustragoes ligubres, hediondas, desagraddveis devem ser eliminadas.

4. Inclusdo de historias lidando com o mal devem ser utilizadas ou publicadas apenas onde o intento
é ilustrar uma licio de moral e em nenhum caso o mal deve ser apresentado lugubremente nem para ferir as
sensibilidades do leitor.

5. Cenas lidando com, ou instrumentos associados a zumbis, tortura de vampiros ou vampirismo, fantas-

mas, canibalismo e licantropia sio proibidas.

Normas Gerais — Parte C:
Todas as técnicas ou elementos ndo mencionados aqui, mas que sejam contrdrios ao espirito e intengio do

Cddigo, e sio consideradas violagoes de bom gosto ou decéncia, devem ser proibidas.

Didlogos:

1. Profanagio, obscenidade, linguagem obscena, vulgaridade ou palavras ou simbolos que tenham adqui-
rido significados indesejdveis estio proibidas.

2. Precaugoes especiais para evitar referéncias a aflicoes fisicas ou deformidades devem ser tomadas.

3. Embora girias e coloquialismo sejam aceitdveis, o uso excessivo deve ser desencorajado e, sempre que

possivel, boa gramitica deve ser empregada.
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Religido:

Ridicularizagdo ou ataque a qualquer grupo social ou religioso nunca é permissivel.

Trajes:

1. Nudez de qualquer forma é proibida, assim como exposicio indevida ou indecente.

2. llustragoes sugestivas ou obscenas ou atitudes sugestivas sdo inaceitdveis.

3. Todos os personagens devem ser mostrados em roupas razoavelmente aceitdveis i sociedade.

4. Mulberes devem ser retratadas realisticamente, sem exagero de quaisquer qualidades fisicas.

Nota: Deve ser entendido que todas as proibicées lidando com trajes, didlogos e ilustracoes se aplicam

tanto a capa quanto ao miolo da revista.

Casamento e sexo:

1. Divércio ndo deve ser tratado humoristicamente nem representado como desejavel.

2. Relagoes sexuais ilicitas nio devem ser indicadas nem retratadas. Cenas de amor violentas tanto quan-
to anormalidades sexuais sdo inaceitdveis.

3. Respeito pelos pais, o cddigo moral e comportamento honordvel devem ser alentados. Uma visio sim-
pdtica dos problemas do amor nio é uma licenga para distorcdo moral.

4. O tratamento de histdrias romdnticas deve enfatizar o valor do lar e a santidade do casamento.

5. Paixdo ou interesse romdntico nunca devem ser tratados de forma a estimular emogoes baixas e vis.

6. Sedugdo e estupro néo devem ser mostrados ou sugeridos.

7. Perversio sexual ou qualquer referéncia a ela é estritamente proibida.

Cédigo para questoes de propaganda:

1. Propaganda de bebida alcodlica ou tabaco nio é aceitdvel.

2. Propaganda de sexo ou instrugoes sexuais sdo inaceitdveis.

3. A venda de cartées postais, “pin-ups” “estudos de arte” ou qualquer outra reproducio de figuras nuas
ou seminuas é proibida.

4. Propaganda para a venda de facas, armas retriteis ou fac-similes de armas realisticos é proibido.

5. Propaganda para a venda de fogos de artificio é proibida.

6. Propaganda lidando com a venda de equipamento de jogo ou impressos lidando com equipamento de
jogo ndo deve ser adotada.

7. Nudez com propdsitos meretricios ou posturas lascivas néo devem ser permitidas na propaganda de ne-
nhum produto; figuras vestidas nunca devem ser apresentadas de modo a serem ofensivas ou contrdrias a moral
e bons costumes.

8. Ao melhor de suas habilidades, cada editor deve averiguar se todas as colocagoes feitas em propagandas
conformam com a realidade e evitam interpretacio incorreta.

9. Propaganda de produtos médicos, de saiide e toalete de natureza questiondvel devem ser rejeitados.
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Propaganda desses produtos, endossados pela American Medical Association ox pela American Dental Associa-

tion, devem ser julgados aceitdveis se estido em conformidade com outras condigées do codigo de propaganda.

Professor, este cdigo é para seu conhecimento apenas. Nao deverd ser objeto de estudo de seus
alunos. Comente com eles sobre sua criagdo, discuta dois ou trés de seus itens para enriquecer o debate
sobre liberdade de expressao, e s6!

Finalizando a discussao, seria muito importante se a classe escrevesse um artigo sobre suas conclu-

soes, posicionando-se ante o tema em debate.

Atividade 13

“Era uma vez...”

Professor, aqui vao mais algumas sugestoes para criagao de histérias em quadrinhos.

Um grupo pode entregar ao outro o quadrinho do inicio ¢ o do final da histéria. A equipe que re-

ceber o desafio deverd criar todo o desenrolar da trama.

Atividade 13a

Os alunos recebem apenas os quadrinhos do comego da histéria e desenvolvem o “meio” e o fim.

13Aa — De outra forma, os alunos recebem apenas os quadrinhos finais da histéria e deverdo criar
o inicio e o meio.

13Ab — Outra sugestdo ainda é entregar aos grupos — ou contar — apenas o “meio” da histéria e cada
equipe deverd criar um comego ¢ um fim.

13Ac — Outra proposta interessante ¢ uma colagem seqiiencial. Os alunos recortam fotos de revistas

e jornais, de modo que, juntas e de forma seqiienciada, contem uma histéria.

Atividade 14

“Esta é a minha histéria...”

Agora é a vez de os alunos criarem sua histéria. Combinem qual serd, mais ou menos, o tamanho.
Uma tira de quatro ou cinco quadrinhos? Uma revistinha?

Professor, ajude seus alunos, oferega-lhes material, incentive-os. Diga-lhes que poderao trabalhar
em grupos ou individualmente.

Pega-lhes que criem uma personagem inédita, diferente daquelas dos exercicios iniciais. Pensem
em suas caracteristicas de personalidade, seu cardter, formas de ver a vida. Quais sao seus medos, pontos
fortes; com quem vive, o que faz, quais seus sonhos...

Desenhem os quadrinhos — voltem aos mestres e os observem: hd pdginas com os quadrinhos to-
dos do mesmo tamanho; outras em que cada um deles apresenta tamanhos diversos; as vezes, a pdgina
inteira ¢ ocupada por apenas um... O importante ¢ verificar que, de acordo com a inten¢io do autor e a
dramaticidade da cena, os quadrinhos se alongam, se alargam, se estreitam, aumentam a altura, ficam sem

contornos, personagens estranhas espiam por entre suas calhas'“...
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Decidam se as pdginas serao coloridas ou em preto-e-branco. Usem recursos de perspectiva, de luz
e sombra, personagens e detalhes surgindo algumas vezes em close.

Naio se esquecam das onomatopéias, dos movimentos, expressoes faciais e corporais.

Assim que as histérias estiverem prontas, troquem-nas entre os grupos para que todos leiam os tra-
balhos dos colegas. Lembre-lhes do respeito e cuidado que deverio ter com o trabalho alheio!

Organizem uma roda de conversa e discutam sobre todo o processo de criagio dos quadrinhos,
desde o inicio dos trabalhos. Comentem cada um dos resultados apresentados.

Retomem o exercicio ndmero dois desta proposta e analisem criticamente as histérias criadas pelos
diferentes grupos.

Juntos, alunos e professor, organizem uma mostra com os trabalhos realizados.

Atividade 15

“Mural da Fama”

Pega para que cada aluno — ou equipe — reproduza em papel canson tamanho A3, coloridas com
guache ou aquarela, as personagens de histérias em quadrinhos que eles, seus pais, seus avés, vizinhos
disseram, no inicio deste projeto, serem as suas preferidas. Vocé, professor, tem tudo isso anotado.

Desenhem e pintem, também em tamanho A3, todas as personagens criadas pela classe.

Organizem, entdo, um grande mural com todas as figuras criadas por todos os génios dos quadri-
nhos em toda a sua histéria, mesclando-as com todas as personagens criadas pelos seus alunos.

Com as criangas do Ciclo I, ao invés de fazé-las desenhar e pintar os personagens jd consagrados,
recorte-as de revistas e fagam o seu mural.

Bom trabalho, professor!

Atividade 16 — Uma Sugestao
<« . -~ »
Quase uma animagao...
Professor, depois de tantos estudos e exercicios sobre construgio de personagens e histérias, vale a

pena ousar um pouco mais...
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Que tal construir personagens tridimensionais e utilizar depois a técnica do stop-motion?
Esta modalidade de desenho animado consiste em modelar com massinha ou construir as perso-
nagens com materiais diversos, fotografi-las em um cendrio e assim construir todo um filme, como, por

exemplo, A fuga das galinhas, que ganhou tantos prémios internacionais.

Para cada segundo de filme a que se assiste s3o necessdrias 24 fotos! Quanto mais suave for a passa-
gem de um movimento da personagem para o outro, menos se perceberd a mudanc¢a de uma foto para a
outra. E uma técnica bem trabalhosa, mas extremamente valorizada artistica e esteticamente.

E 6bvio que o que se propée aqui nio ¢ construir uma animagio desse porte. E apenas mais um
exercicio de arte seqiiencial que poderd, futuramente, transformar-se em stop-motion, por que nao?

Nossos alunos sao ji do terceiro milénio e as novas tecnologias estao ai. Vale muito tentar, oferecer
aos alunos da escola publica a oportunidade de se apropriarem de novas possibilidades, de novas ferra-
mentas e instrumentos para poderem dizer o que sentem, pensam e imaginam.

Este novo desafio vale tanto para as criangas do Ciclo I quanto para os adolescentes do Ciclo II.

Vamos 142

Criem novos personagens, agora com massinha de modelar, argila, rolhas, arame, sucata, o que
vocés tiverem A mao. Aproveite para trabalhar conceitos de bi e tridimensionalidade, volumes, texturas,
simetria, equilibrio.

Imaginem uma histéria curta, com quatro ou cinco cenas no maximo.

Construam um cendrio tridimensional, também com a maior variedade de materiais, onde ird
acontecer a histéria: uma floresta, uma sala de cirurgia, um cemitério, a casa de uma bruxa. Coloquem
as personagens no cendrio, da maneira como seria a primeira cena. Fotografem o resultado com uma

méquina digital.

'4Calha ¢é o espago entre um quadrinho e outro.
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A seguir, alterem a posigao, movimentos, personagens e até o cendrio do primeiro quadro, se for
necessdrio, construindo a cena seguinte e, novamente, fotografem. Procedam sempre assim, até o tltimo
quadrinho, que deverd ser o final da histéria.

Com as fotos em seqiiéncia, transportadas para um computador, utilizando-se de data show" pro-
jetem em um telao a histéria criada por seus alunos.

Com certeza, serd um final feliz...
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Para saber mais

Como escrever uma histéria em quadrinhos — Gian Danton — Virtual Books
Histdria em quadrinhos: informdtica aplicada & educagdo — Valéria Baraldi
Histdria em quadrinhos: leitura critica — S6nia M. Bibe Luyten

Mangd — Sénia M. Bibe Luyten

O mundo das historias em quadrinhos — Leila e Roberto Iannone

O que é uma histéria em quadrinhos — Sdnia M. Bibe Luyten

Quadrinhos em agio: um século de histéria — Mério Feijé

Professor, pesquisando na Internet, com certeza vocé encontrard intimeros sites sobre histérias em
quadrinhos, como desenhd-las, sua histéria, autores mais representativos, clubes de fas, artigos sobre sua

importincia na educagio e infinddveis materiais para ampliar o universo da Arte Seqiiencial.

15 Se a sua escola ndo possuir esse equipamento, a sua Diretoria de Ensino com certeza tem. Pega-o emprestado. Seus alunos

merecem!



