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Dedico este trabalho aos estudantes
adolescentes que transformam seus
pensamentos em desenhos.
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“Prefiro as linhas tortas, como Deus.

Em menino eu sonhava de ter uma perna mais
curta (S6 pra poder andar torto).

Eu via o velho farmacéutico de tarde, a subir a
ladeira do beco, torto e deserto... toc ploc toc ploc.
Ele era um destaque.

Se eu tivesse uma perna mais curta,

todo mundo haveria de olhar para mim: |4 vai o

menino torto subindo a ladeira do beco toc ploc toc ploc.
Eu seria um destaque. A propria sagragao do Eu.”
(Manoel de Barros)



RESUMO

A presente dissertacdo apresenta uma analise sobre criaturas fantasticas de personagens
imaginarios mostrados em publicacgdes, jogos e videos veiculados pela midia e direcionadas
ao publico adolescente. Ao adentrar o universo fantastico, o desenho dessas criaturas em
Seus processos e percursos de criacdo torna-se para 0s adolescentes objeto de curiosidade e
apropriacdo, fomentando parte de seus processos criativos e meio de expressao. Apos
aprovacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFMG, as respostas aos questionarios e as
entrevistas foram analisadas de acordo com a metodologia de andlise de contetdo
desenvolvida por Bardin (2011). Os estudantes expuseram suas experiéncias sobre os
processos e 0s percursos de criacdo nos desenhos das criaturas fantésticas. A analise tedrica
fundamenta-se nas experiéncias de criagdo dos estudantes que desenham personagens
fantésticos, de acordo com Dewey (2010) e na préatica do desenho como processo e percurso
de criacdo, constituindo-se em uma forma de pensar a arte como construcdo de
conhecimento, exposto por Pimentel (2016). Analisa-se, também, a estética do movimento
criador apresentado por Salles (2013), que pode ser observada nos desenhos dos estudantes
adolescentes a partir de criagdes em permanente processo, cujo desencadeamento ocorre
pelos personagens que lhes chamam a atencdo e provocam sensaces, acdes e pensamentos a
ponto de interferir no imaginario dos desenhistas. Nesse sentido, destaca-se os relatos das
entrevistas no que se refere aos personagens preferidos pelos estudantes, que nem sempre
sd0 0s que mais aparecem nas midias, mas sdo fruto dos pensamentos e do trabalho da

imaginacdo dos adolescentes fomentados por processos criativos e meios de expressao.

Palavras-chave: criaturas fantéasticas; desenho; processo e percurso de criacao.



ABSTRACT

This dissertation presents an analysis on fantastic creatures of imaginary characters shown in
publications, games and videos broadcast by media and directed to the adolescent public. To
enter the fantastic universe, or to design these creatures in their processes and paths of
upbringing, becomes an object of curiosity and appropriation for adolescents, promoting part
of their creative processes and means of expression. After approval by the UFMG Research
Ethics Committee, responses to the questionnaires and interviews were analyzed in
accordance with the content analysis methodology developed by Bardin (2011). The
students will present their experiences about the processes and the breeding paths in
developing fantastic creatures. A theoretical analysis is based on the experiences of child-
rearing of students who develop fantastic characters, according to Dewey (2010) and on the
practice of design as a process and path of child-rearing, constituting a way of thinking
about art as the construction of knowledge, presented by Pimentel (2016). Analyzes, also,
the aesthetics of the breeding movement presented by Salles (2013), which can be observed
in the development of two adolescent students from breeding in a permanent process, whose
triggering occurs among the characters that we need to pay attention to and provoke
sensations, actions and thoughts about to interfere | do not imagine two designers. In this
sense, the stories from the interviews stand out, not that they refer to the favorite characters
of the students, but that they always only appear in the media, but are the fruit of the
thoughts and work of the imagination of two adolescents fostered by creative and expressive

processes.

Keywords: fantastic creatures; drawing; creation process and path.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertagdo, fruto dos resultados e processos da pesquisa, tem origem na
observacdo dos desenhos produzidos por estudantes adolescentes da rede publica de Belo
Horizonte. No contexto das aulas de arte, a pesquisadora observou a presenca frequente de
desenhos com “criaturas fantédsticas” encontradas em filmes, videogames, livros e jogos com
0s quais usualmente os estudantes tém contato nas plataformas digitais e em publicacdes
impressas. Assim sendo, surgiram perguntas exigindo respostas bem fundamentadas: qual é o
processo e o percurso de criacdo dos adolescentes que desenham criaturas fantasticas? Seus
desenhos constituem uma imitacdo ou uma reproducdo dos personagens de jogos, filmes,

revistas e animes? Eles imitam, reproduzem ou criam o que desenham?

Para responder as questdes levantadas, considera-se que a experiéncia estética dos
estudantes que desenham personagens fantasticos sdo praticas criativas singulares que
fomentam processos e percursos de criagdo, como exposto por Dewey (2010) e na pratica do
desenho como construgdo de conhecimento, segundo Pimentel (2016). Ao se considerar 0s
processos e percursos criadores dos desenhos das criaturas fantasticas, estabeleceu-se também
a importancia em circunscrever a no¢do de criatura fantastica, de narrativas do desenho, de
processo e percurso, mas também pensa-los alinhados a criacdo, a imitacdo e a reproducédo
dos desenhos. Decidiu-se considera-los como documento e “fundamentagdo tedrica” a partir

da andlise de informac@es obtidas.

O objetivo geral é analisar os relatos dos estudantes previamente selecionados para
comporem essa pesquisa sobre 0s seus processos e 0s percursos de criagdo nos desenhos das
criaturas fantasticas. Como objetivos especificos estabeleceram-se: delimitar os termos
criatura fantéstica, narrativas do desenho, processo e percurso de criacao; realizar pesquisa de
campo com estudantes previamente selecionados, seguindo critérios descritos no corpo do
texto; analisar os resultados dos questionarios e entrevistas, de acordo com Laurence Bardin
(2011).

Os procedimentos relatados para desenvolver a pesquisa demandaram uma revisdo
tedrica e a realizagcdo de um estudo de campo em duas escolas da rede municipal de Belo
Horizonte, onde foram aplicados os questionarios e as entrevistas. A primeira foi a Escola
Municipal Professor Amilcar Martins, na regional Pampulha, com a participacdo

individualizada de quatro estudantes, trés do género masculino e uma do género feminino. A
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segunda foi a Escola Municipal Presidente Tancredo Neves, na regional Venda Nova, com a
participacdo individualizada de seis estudantes, trés do género feminino e trés do género

masculino.

A revisdo tedrica seguiu duas partes: 1- FUNDAMENTACAO TEORICA - A prética do
desenho como experiéncia estética segundo Dewey (2010); e a arte como construcdo de
conhecimento, de acordo com Pimentel (2016); 2- CONTEXTUALIZACAO Delineagio do
conceito de criatura fantastica, focando nas experiéncias dos estudantes e nas caracteristicas
que podem ser destacadas nos desenhos dos personagens, como seus superpoderes e suas
habilidades de acordo com John Dewey (2010) e Inés Garcia (2018); 3- Como definicdo das
narrativas do desenho considerou-se um conjunto de referéncias que podem ser interpretadas
no sentido de descobrir e investigar processos e percursos de criacdo, tal como escrevem Cruz
(2021) e Derdyk (1994); 4- Processo e percurso de criacdo, como métodos e acbes do
desenhista, que ndo se prende ao que é percebido no desenho, mas nos estudos, rascunhos,
diarios e na forma de organizacdo das informacdes, bem como, a estética do movimento
criador, destacados por Salles (2013), podem ser observados nos desenhos dos estudantes
adolescentes a partir de criacbes em permanente processo. A andlise das informacdes
aconteceu, primeiramente, analisando-se as respostas dos questionarios utilizando-se como
referéncia os autores citados na revisao teorica: Derdyk (1994 e 2024), Salles (2013) e Bardin
(2011).

O projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFMG
(CEP/CONEP), no dia 12 de junho de 2024, com o nimero de Certificado de Apresentacédo de
Apreciacdo Etica (CAAE): 79506424.9.0000.5149. O estudo de campo respeita e se alinha
com as normas previstas pelo CEP, com as devidas apresentagdes dos Termos de

Assentimento e Consentimento Livre e Esclarecido para Gravacéo de Audio e Imagem.

Os resultados dos questionarios e entrevistas demonstraram que, no exercicio do
desenho pode haver referéncias ao cotidiano, alusdes a fantasia, lembrancas, recriagéo,
significacOes, interpretacdes, que possibilitam a elaboracédo de correspondéncias entre o real,
0 percebido e 0 imaginado. A imaginacéo e a fantasia se alimentam do ja existente, do vivido,
das experiéncias, da lembranca de vivéncias concretas para elaborar criaturas fantasticas ou

“seres imaginarios”, na acepcao de Borges (1981) e Silverstein (2021).
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Quando a pergunta se refere a alteracdes feitas nos desenhos a partir da observacéo das
imagens presentes nas midias, as respostas dos estudantes relatam que as midias digitais
podem alterar as formas de desenhar. Por exemplo, um estudante alterou seu desenho da
cabeca de um personagem por ter visto uma opcao diferente na internet e o outro disse nédo
receber interferéncias dos meios digitais na criacdo de seus desenhos. Assim, 0S personagens
preferidos pelos estudantes nem sempre s&o 0s que mais aparecem nas midias, ou seja, o estilo
dos jogos digitais, podem inspirar os desenhos e a observacdo dos personagens podem
conduzir a alteracdo do formato dos desenhos, mas os pensamentos e o trabalho da
imaginagdo dos estudantes fomentam seus processos criativos e torna-se um meio de

expressao.

O desenho de personagens apresenta-se como o tema principal dos estudantes e as
midias digitais como a maior fonte de inspiracdo para eles. Quanto a fantasia, 0s sentimentos
que o0s personagens despertam nos estudantes tém a potencialidade de gerar maior
envolvimento e interesse pela criagdo dos desenhos entre eles. Considera-se que esta
dissertacdo € relevante por valorizar a experiéncia criadora de estudantes que se expressam
por meio do desenho e por refletir sobre conceitos presentes no cotidiano de estudantes e
professores de Arte, como universo fantastico, narrativas do desenho e o processo de criacao.
A partir das vivéncias, preferéncias e opinides dos adolescentes, busca-se apresentar nesta
pesquisa alternativas de trabalho que possam ser replicadas por professores e promovam mais

envolvimento dos estudantes no ensino/aprendizagem em Arte.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A pratica do desenho no processo criativo

No contexto das aulas de Arte, a observacdo dos desenhos criados por adolescentes
gerou o interesse da pesquisadora em conhecer 0S processos e percursos de criacdo dos
estudantes no exercicio de desenhar. Destaca-se que as experiéncias criativas dos desenhistas,
investigados nesta dissertacdo pelos relatos dos estudantes, s&o os caminhos, rumos e
deslocamentos vivenciados na elaboracdo dos desenhos. Dewey (2010) considera que a
experiéncia € um processo continuo, proprio da relacdo do ser vivo com 0 meio em que Vive.
Assim, a principio, esta revisao tedrica analisa a pratica do desenho como experiéncia estética
e como constru¢do de conhecimento. O desenho visto como um conhecimento construido vai
de encontro a proposta do ensino/aprendizagem nas escolas ser uma forma de pensar a arte

como construcdo de conhecimento, exposto por Pimentel (2016).

2.1.1 A experiéncia estética na criacao dos desenhos

Primeiramente, é preciso delimitar o termo experiéncia estética e como ele sera
empregado para atingirmos o proposito de refletir sobre a criacdo dos desenhos. Como diz
Pereira (2011, p. 114): “Para que se possa viver uma experiéncia estética, antes de tudo, ¢
preciso assumir uma atitude estética, ou seja, assumir uma posi¢do, uma postura que constitua
e configure a nossa percep¢do”. Enquanto os estudantes elaboram os desenhos em seus
pensamentos, eles estdo disponiveis para receber e completar os efeitos que as imagens
produzem em seus sentimentos e nas suas percepgdes. De acordo com Kant (apud Pereira
2011, p. 114):

Quando apreciamos esteticamente, ndo se trata de simpatizar ou nao
com a existéncia da coisa, tampouco importa algo da sua existéncia,
em termos daquilo que nos pode dizer o entendimento ou a explicacdo
(Kant, 1993: 49-50). Diferente disso, trata-se de contemplar
ativamente a coisa, ou seja, atentar para 0 sentimento que a
experiéncia da coisa produz em mim. O desinteresse reside na
suspensdo dos juizos explicativos que o sujeito poderia proferir ante a
coisa ou 0 acontecimento que vive, de modo que possa colocar- se em
uma posicdo de vulnerabilidade ao seu efeito. O juizo estético, nesse
sentido, se refere ndo propriamente a um objeto ou acontecimento,
puramente, mas ao sentimento que esse objeto ou acontecimento
produz no sujeito. (Pereira, 2011, p. 114)
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O interesse dos adolescentes pelos personagens fantasticos dos jogos, videos, livros e
filmes diz respeito a abertura que eles tém diante das imagens que lhes chamam a atencdo. A
disponibilidade dos estudantes em receber, contemplar e transpor 0s personagens para O
papel, através do desenho, pode ser considerado o que Pereira (2011, p. 115) nomeia como
“um jogo de mutua interferéncia”, em que o sujeito interfere no meio em que vive, criando
possibilidades pela pratica do desenho. Ao criar, 0s estudantes se apresentam ao mundo

através de seus desenhos e passam a compor e dar inicio a experiéncia estética.

Na aprendizagem da arte, a proposta de rejeitar formas mecénicas de ensino conduz a
reflexdo sobre a prética do desenho como experiéncia estética. Desta maneira, 0s exercicios
de criacdo de desenhos podem proporcionar aos estudantes a reflexdo sobre as imagens que
fazem parte do cotidiano deles. Neste sentido, Perrelet (apud Barbosa, 2001, p. 111) diz que:

Desenhar é uma acdo profunda, em que as evolugdes do lapis sdo
apenas o fim observavel. (...) O leigo enxerga no desenho apenas um
belo tragado, seu aspecto mecanico. “O desenho ndo ¢é apenas o
grafico tracado sobre o papel ou a pedra; mas é sobretudo uma
elaboracdo mental” que resulta “da comunhdo do individuo com o
mundo e, mais especificamente, com o objeto para o qual dirige sua
atencdo sobre o papel ou a pedra; mas é sobretudo uma elaboracéo
mental” que resulta “da comunhao do individuo com o mundo e, mais

especificamente, com o objeto para o qual dirige sua atenc&o.
(Barbosa, 2001, p.111).

Para Perrelet (apud Barbosa, 2001, p.111), ser artista ¢ “penetrar no modelo com
imagina¢ao”. Segundo a autora, esta condicdo deve ser bésica para o conhecimento
verdadeiro de qualquer natureza, ndo apenas para a experiéncia estética. Os adolescentes que
desenham integrando experiéncias passadas com novas percep¢des do meio em que vivem
estdo produzindo conhecimento. Ao se sentirem atraidos por imagens que lhes chamam a
atencdo, os desenhistas modificam ou recriam seus personagens em pProcessos continuos.
Assim, a percepcao inicial quando agucada, atua sobre o imaginario interferindo na criacdo de
um novo modelo ou desenho. Na concepcao de Dewey (apud Barbosa, 2001, p. 150): “o

objeto estético deveria ser fonte de sugestfes para a construgao de outros objetos estéticos”.

O desenvolvimento da reflex@o sobre a pratica do desenho como experiéncia estética
destaca as contribuicOes de Dewey (2010, p.109-110), que apresenta a teoria da arte como
experiéncia em um processo continuo. Quando o percurso de criacdo de uma obra de arte faz
0 caminho da observacdo inicial até a sua consecucgdo existe a produgdo de uma experiéncia

singular. Ela é integrada e delimitada em um processo proveniente de outras experiéncias. A
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conclusdo de um processo criativo ocorre como uma consumagdo e ndo como cessagéao.
Assim, a experiéncia criativa foi concluida, ao contréario da cessagdo em que o percurso foi

encerrado sem ter sido terminado.

Em uma obra de arte, a experiéncia singular, de acordo com Dewey (2010, p.112),
ocorre em um movimento continuo que preserva sua unidade como: “uma qualidade impar
que perpassa a experiéncia inteira, a despeito da variagao das partes que a compdem”. Depois
que a experiéncia ocorre torna-se possivel perceber o que foi predominante a ponto de
caracterizar a experiéncia como um todo. Ao discorrer sobre a formulacdo teérica de uma
experiéncia de pensamento, Dewey (2010, p. 113) relata que: “A “conclusdo” nao ¢ uma coisa

distinta e independente; ¢ a consumag¢ao de um movimento”.

Neste sentido, para uma experiéncia ser significativa, de acordo com Dewey (2010, p.
119-128), ela precisa ser completa, se movimentar e se alterar. Nenhuma experiéncia isolada
tem a oportunidade de se concluir, uma vez que, € necessario haver o equilibrio entre o agir e
o0 receber. Torna-se necessario vivenciar conscientemente, pensar efetivamente em termos das

relagdes entre as qualidades dos objetos:

Para ser verdadeiramente artistica, uma obra também tem de ser
estética, ou seja, moldada para uma percepcio receptiva prazerosa. E
claro que a observacdo constante é necessaria para o criador enquanto
ele produz. Mas, se sua percepcdo ndo for também de natureza
estética, sera um reconhecimento mondtono e frio do que foi
produzido, usado como estimulo para 0 passo seguinte, em um
processo essencialmente mecanico. Em suma, a arte em sua forma,
une a mesma relacdo entre o agir e o sofrer, entre a energia de saida e
a de entrada, que faz que uma experiéncia seja uma experiéncia.
(Dewey, 2010, p. 128)

Destaca-se que a experiéncia dos estudantes com o desenho das criaturas fantasticas
pode ser considerada em seus aspectos estéticos cotidianos, ou seja, as imagens dos
personagens fantasticos como tema dos desenhos, sdo experiéncias estéticas. Stroud (apud
Silva e Cunha, 2021, p. 38) destaca que: “Dewey se concentra quase exclusivamente na
“experiéncia em seus aspectos estéticos cotidianos”, exemplificados por uma “atencao
arrebatada do sujeito ante um objeto ou situagdo emocionante”. Sobre a qualidade estética de

uma experiéncia, Silva e Cunha (2021) relatam:
A qualidade estética ¢ implicita a “toda experiéncia normal”, mas
muitas vezes ndo se torna explicita. SO notamos o seu “impacto
qualitativo sobre nds”, quando ela atinge “o ponto alto da estética”,
tornando-se entdo significativa e valiosa, ndo apenas prazerosa.
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Envolvendo o individuo de forma integral e conectando o presente
com as experiéncias passadas, a experiéncia estética possui uma
“qualidade individualizadora”, um significado emocional e intelectual
gue integra 0s seus componentes em uma construcdo unificada e
resulta em uma consumagéo (Stroud, apud Silva e Cunha, 2021, p.
38).

Os desenhos dos personagens, mostrados em cadernos na sala de aula, s&o maneiras de
expor as imagens que fazem parte do cotidiano dos estudantes e perceber habitos como: a
pratica de jogos, a leitura de historias com criaturas fantasticas e a observacéo de videos e
filmes em que personagens fantésticos se destacam. O exercicio de criar desenhos a partir do
que é visto nas telas ou a partir de situacdes que inspiram a imaginacdo pode ocorrer como
experiéncia estética. No ensino de arte, ressalta-se a valorizacdo de praticas que envolvam a
criacdo, ndo apenas para a experiéncia estética, mas com novas percep¢ées do meio e pela

exploracdo de préticas artisticas como forma de produzir conhecimento.
2.1.2 O desenho como construcdo de conhecimento

Os adolescentes que desenham integrando experiéncias passadas com novas percepgoes
do meio em que vivem estdo produzindo conhecimento. Na infancia, a expressao grafica por
meio do desenho relaciona-se ao processo de desenvolvimento da criangca, mas com 0 passar
dos anos, a pratica do desenho como exercicio expressivo, perde seu espaco nas aulas de arte.
Para se trabalhar a expressdo grafica do desenho como conhecimento a ser desenvolvido

Barbosa (2001, p. 112) diz que: “O conhecimento ¢ o resultado da interacdo das

caracteristicas do objeto e das caracteristicas da experiéncia passada de uma pessoa”.

Assim, destaca-se 0 desenho como uma expressdo artistica que utiliza 0 movimento do
corpo e a exploracdo de seus elementos basicos como a linha, cor, luz e espaco, como
instrumento educacional. No caso da criacdo dos personagens do universo fantastico,
exercicios de sensibilizagdo para 0 movimento do corpo na producdo do traco, podem
contribuir na elaboracéo dos desenhos dos personagens. Como apresenta Barbosa (2001):

Colocando de lado a mania de perfeicdo, de acordo com Perrelet, as
criangas devem vir a entender que “um simples traco ¢ um grande
evocador” se a pessoa for capaz de captar e dar expressdo a linha. A
maneira pela qual a crianca compreende os elementos do desenho
formara a base para sua futura utilizacio. E necessaria a
movimentacdo de todos os meios, corporais e intelectuais, da atitude,
do gesto, do sentimento e da reflexdo para se conseguir uma posse
solida das coisas. (Barbosa, 2001, p. 119).
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A linha, um dos elementos essenciais do desenho, possibilita apresentar exercicios que
a conjuguem com o gesto e o tragco. Como elemento de expressdo grafica, a linha permite
varias alternativas de exercicios relacionados a percepcao e a criacdo. Perrelet (apud Barbosa,
2001, p. 118) propode: “[...] uma série de atividades ligadas com o objetivo de despertar a
percepcdo do significado da linha. Por exemplo, as criancas devem viver a experiéncia do
vertical, devem senti-lo como a linha da existéncia, a linha da vida, da presenga; [...]”

Em um primeiro momento, 0s exercicios com o desenho por meio de elementos
basicos, como a linha, podem ser propostos para permitir aos estudantes a soltura do traco e o
contato com a sua prépria expressdo grafica. O passo seguinte pode ser o de explorar o
assunto, ou seja, 0 desenho das criaturas fantasticas como processo e percurso de criagdo em
uma situacao de vida real, como exposto por Barbosa (2001, p.150):

Em primeiro lugar, temos que explorar o assunto numa “situacao de vida
real”, depois temos que procurar por solugdes possiveis ¢ justificacdes ainda
na situacdo de vida real e, finalmente descobrir os caminhos possiveis de
explorar, estender o assunto a outras disciplinas, através do uso de livros,
graficos etc.(Barbosa, 2001, p. 150).

No caso das criaturas, propfe-se experimentacdes artisticas a partir da arte literaria
segundo sugestBes de direcionamentos possiveis no contato com os textos de Borges (1981) e
Silverstein (2021). Os seres imaginarios descritos na literatura podem despertar nos
estudantes o interesse pelas narrativas do estranho e promover associagdes com seres
fantasticos que eles ja conhecem. Agucar a imaginacao, através da literatura e com o desafio
de criar desenhos com a tematica de criaturas fantasticas, destaca-se como uma proposta de
trabalho no ensino/aprendizagem em Arte que busca integrar conhecimento e imaginagéo.
Efland (apud Pimentel, 2015, p.16) “(...) propde que metafora e imaginacdo devam ser
integrantes essenciais das metodologias de ensino/aprendizagem em Arte, devido a sua
importancia cognitiva em todos os campos do conhecimento, e especialmente em Arte”.

Torna-se necessaria uma cooperagdo mais proxima entre os estudos da
ciéncia cognitiva e os estudos especificos das areas de conhecimento
integrados na ambiéncia escolar, uma vez que um contexto intelectual
mais &gil, fluido, amplo e multiplo promove o entendimento dessa

ambiéncia e tem grande peso no direcionamento das acles
educacionais (Pimentel, 2015, p.15).

Proporcionar aos estudantes o acesso a informagdes sobre os seres fantésticos criados
por diferentes autores, relacionando com os personagens dos jogos digitais, videos, filmes e
livros que eles ja& conhecem e tém contato com frequéncia, pode tornar a informagéo

significativa para os estudantes. A pesquisa de campo deste trabalho, realizada com os
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estudantes sobre seus processos de criagdo de desenhos, os relatos partem da experiéncia que
cada um obteve na elaboracdo dos desenhos. No processo de criagdo a percepgdo é o primeiro
passo no caminho para o desenho dos personagens. O desencadeamento do desejo dos
estudantes em desenhar pode surgir da observacdo dos personagens que lhes chamam a
atencdo. Neste caso, essas imagens provocaram sensacdes, acOes e pensamentos a ponto de
interferir no imaginario dos desenhistas. Na escola, de acordo com Pimentel
(2016):

(...)as acOes de ensino/aprendizagem em Arte precisam trabalhar com

0 pensamento artistico, levando em consideracdo que a Arte estd em

constante mutacdo e que a elaboracéo e a fruicdo artisticas dependem

da articulagdo entre a percepcdo, a emocdo, a sensibilidade, a
investigacdo, a reflexdo e a imaginagao” (Pimentel, 2016, p. 16).

Nas aulas de Arte, o espaco para a imaginacdo privilegia a construcdo de
conhecimento. Explorar o imaginario através dos desenhos dos personagens observados nas
midias digitais e impressos do cotidiano podem contribuir em alguns aspectos. O primeiro
deles é o desenvolvimento de capacidades de leitura e interpretacdo de imagens, através da
contextualizacdo dos elementos que as compdem. O segundo aspecto consiste na modificacdo
de pensamentos sobre a prdpria realidade, elaborando formas imaginarias que permite
inventar histérias e situagdes novas. Um outro aspecto a ser considerado € a reflexdo sobre
vivéncias sociais e familiares, uma vez que, os desenhos dos personagens fantasticos fazem

parte de um contexto, um lugar, uma situacdo especifica.

2.2  Contextualizacao

2.2.1 Criaturas Fantésticas

Para esta dissertacdo se define criatura fantastica como um personagem criado, por
desenho, a partir de referéncias ao universo fantastico com superpoderes, habilidades e
caracteristicas fisicas que o diferenciam dos seres humanos e tragam aspectos psicoldgicos e
comportamentais capazes de provocar curiosidade e admiracdo das pessoas. Desta forma,
constituem-se em personagens de historias para compor jogos, revistas e outras midias, que
podem ter tamanhos variados, angulos de visdo diferenciados, provocando e contrapondo

diversas interpretacdes.

Inés Garcia (2018, p. 149) relata que a fantasia se refere a experiéncia mais produtiva
do ser humano por ser transformada e amplificada. “De entre todas as experiéncias e

vivéncias do ser humano os conceitos espirituais, religiosos e mitoldgicos adquirem um
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estatuto central na génese das suas preocupacdes, tendo destaque desde as mais primevas

representacdes visuais onde a fantasia surge acoplada”.

A fantasia esta presente desde a arte paleolitica, evidenciando a funcdo magica dos
animais e da natureza. Durante o periodo classico, formaram-se lendas e mitos que,
posteriormente, se perpetuaram no tempo conhecidas até aos dias de hoje e sendo utilizadas
em diferentes campos tais como a literatura e as artes audiovisuais.

Com o avancar dos séculos as criaturas fantasticas, passaram também a ser
vistas com um componente de entretenimento e de divertimento,
deixando para trds todas as conotacBes exclusivamente negativas que
acarretavam. Desta forma, 0 monstro, (enquanto ser e representagdo da sua
imagem), passou a ser encarado ndo apenas como uma corporizagdo dos
medos, mas também como personagem de diversdo e uma forma de ligacdo

entre o real e o mitolégico em diversas areas tais como a literatura, a masica
e as artes em geral. (Garcia 2018, p.151)

Na perspectiva do exercicio de docéncia e da pesquisa, as criaturas fantésticas séo
observadas nos desenhos de estudantes adolescentes dos Gltimos anos do ensino fundamental.
Os desenhos apresentam personagens encontrados em filmes, videogames, livros e jogos com
0s quais usualmente os estudantes tém contato nas plataformas digitais e em publicacGes
impressas. A fantasia pode ter o papel de contribuir para a elaboracdo e a organizacdo de
metaforas que auxiliam na aprendizagem e na capacidade de argumentacdo dos estudantes. As
imagens dos personagens observadas nos jogos virtuais, videos, animes e publicacdes
impressas sugerem uma identificacdo entre os adolescentes e as criaturas fantasticas, o que
pode, em algumas circunstancias, os motivarem a desenha-las. Assim, observa-se que
dimensdo abstrata da fantasia processada no pensamento dos adolescentes, como forma de
ideias, concretiza-se nos esbo¢os ou na busca por desenhos mais elaborados.

Entende-se aqui que a escolha que os estudantes fazem ao desenharem criaturas
fantasticas delimita o territdrio a ser explorado dentro do universo da criacdo de personagens.
A reflexd@o e a definicdo do objeto artistico como pertencente a um lugar demarcado ocupam
um papel na anélise das obras de arte, como relatado por Ricardo Basbaum (2013):

Este é um mapa sem geografia, anti mapa enquanto circuito,
conglomerado orgénico agregado ao organismo e lugar da
movimentacdo coletiva, transito de muita gente. Aqui ndo ha escala
definida a priori: 0 desenho pode estar a circular em nosso corpo
(particula, marca da experiéncia) e configurar os caminhos para
encontros aqui agora, entre muitos (territorios de transito entre eu e
VOCé, nos e eles) - ou seja, a0 mesmo tempo muito pequeno e muito
grande (ndo acessivel a um unico golpe de olhar) (Basbaum, 2013,
p.249).
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O autor relata que “o desenho que pode estar a circular em nosso corpo” e nesse caso
pode constituir uma marca da nossa experiéncia, nos mostrando um percurso, um caminho a
ser seguido. O desenho apresenta em seus tracos 0 que € visto, assimilado e depois,
imaginado. Os personagens imaginarios desenhados podem ter tamanhos variados e angulos

de visdo diferenciados, provocando e contrapondo Vérias interpretacdes.

Imagem 1 - Desenhos dos personagens dos Jogos de Terror do Estudante (4°)

Joos ' pe TERReR,

Destaca-se que o contato dos estudantes com 0s personagens do universo digital
induz a uma proximidade entre o sujeito e 0s seres imaginarios, incentivando-os a préatica do
desenho. Além disso, a natureza interdisciplinar desta tematica: “[...] pode envolver de tudo
um pouco (quer animais, relatos, lendas, mitos, entre outros) as criaturas fantasticas
despoletam curiosidade, sendo por isso bastante estimulantes numa primeira fase de
abordagem” (Garcia, 2018, p. 157).

Na perspectiva desta dissertacdo, as imagens dos personagens fantésticos que
alimentam o imaginério dos estudantes em seus processos e percursos de criacdo podem
constituir-se em uma primeira fase de andlise. Isto €, se relaciona com a percepgdo que 0s
adolescentes participantes tiveram dos personagens e trazem como referéncia o que foi
investigado na pesquisa de campo.

Nesse sentido, de acordo com Flavia Gasi (2011, p.24), as imagens do mundo séo

decodificadas pelo sujeito através do imaginario que faz: “a ponte entre 0 mundo natural e o
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homem, os outros e 0 homem, entre o sujeito e ele mesmo, isto é, o imaginério funciona como
um museu em que habitam todas as imagens passadas e possiveis, como um sistema
organizador das imagens.”

John Dewey (2010, p. 109-141) considera a experiéncia como um processo continuo
que ocorre por meio da interacdo do ser vivo com as condigdes ambientais, no decorrer da
vida. Logo, entende-se que uma experiéncia pode consistir em uma interacéo entre o sujeito e
0 ambiente, mediante desequilibrios e reajustamentos, em resisténcias e procuras ativas de
restabelecimento de novos equilibrios que produzem novas e mais energicas dinamicas

relacionais.

Imagem 2 - Desenhos do Estudante (8°) presentes no Livro das Bestas de Orion,
criado pelo estudante.
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De acordo com Dewey (2010, p.109) a experiéncia acontece continuamente e esta
relacionada ao processo de viver. Muitas vezes, a experiéncia vivida € incipiente, as coisas
ocorrem sem se constituirem em uma experiéncia singular: “Ha distracdo e dispersdo; o que
observamos e 0 que pensamos, 0 que desejamos e 0 que obtemos, discordam entre si. Uma

experiéncia é singular quando o material vivenciado faz o percurso até sua consecugao.
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Conclui-se uma obra de modo satisfatério; um problema recebe sua
solucdo um jogo é praticado até o fim; uma situacdo, seja a de fazer
uma refeicdo, jogar uma partida de xadrez, conduzir uma conversa,
escrever um livro ou participar de uma campanha politica, conclui-se
de tal modo que seu encerramento € uma consumacdo, e ndo uma
cessacdo. Essa experiéncia é um todo e carrega em si Seu carater
individualizado e sua autossuficiéncia. Trata-se de uma experiéncia”
(Dewey, 2010, p. 110).

A experiéncia dos estudantes com personagens imaginarios que conduzem as histérias,
muitas vezes, com caracteristicas fisicas atraentes e excéntricas, enredos e narrativas
fantésticas, despertam a atencdo dos estudantes desenhistas, tornando-se o tema principal de
seus processos de criagdo de criaturas fantasticas. A narrativa da experiéncia dos adolescentes
pode criar didlogos com o processo de criacdo dos desenhos, ou seja, o que eles percebem e
narram sobre a interacdo com os personagens fantasticos possibilita a elaboracdo de uma
proposta criativa em arte.

Para compor a analise deste trabalho, além das experiéncias trazidas pelos estudantes
participantes da pesquisa na construcdo da proposta pedagOgica, apresentam-se as
caracteristicas que podem ser destacadas nos desenhos dos personagens. Essas se constituem
em superpoderes, habilidades, e caracteristicas fisicas, que podem se enquadrar nas seguintes
categorias de criaturas fantasticas: 1- Ser hibrido (Minotauro e Esfinge); 2- Um Asno de Trés
Patas; 3- Um humanoide (Seres Térmicos); 4- Um ser antropomérfico (Mondculo,
Mandragora). De acordo com as defini¢des literarias de Jorge Luis Borges, (1981):

Diz-se do asno de trés patas que ele se encontra no inicio do oceano e
que trés é o nimero de seus cascos e seis 0 de seus olhos e nove o de
suas bocas e dois o de suas orelhas e um o de seu corno. Sua pelagem
é branca, seu alimento é espiritual e todo ele é justo. E dois dos seis
olhos estdo no lugar dos olhos e dois na ponta da cabeca e dois na
nuca; com a agudeza dos seis olhos domina e destréi. (Borges, 1981,
p. 23)

Os seres imaginarios apresentados por Borges (1981) sdo uma forma de estimular a
imaginacdo dos estudantes, exercitando a criacdo a partir do exemplo dado pela literatura.
Segundo Marisa Gama-Khalil (2013, p. 30), a literatura fantastica pode ser considerada como
um modo, que busca compreender “de que maneira o fantastico se constroi na narrativa e, o
mais importante, que efeitos essa constru¢do desencadeia”. No caso dos desenhos das
criaturas fantasticas, as caracteristicas apresentadas pelos seres imaginarios de Borges

mostram formas visuais incomuns que podem despertar o interesse dos estudantes. Destaca-
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se, no entanto, que a parte final do texto acima que diz: “com a agudeza dos seis olhos domina
e destr6i”, pode ser substituida por domina e constroi.

Silverstein (2021) é outro autor destacado como referéncia para professores na
introducdo, caracterizacdo e exemplificacdo de seres imaginarios presentes na literatura que
podem ser trabalhados em sala de aula. As formas utilizadas no desenho dos personagens, as
solugdes dadas pelo autor para criar as figuras, como as modificacdes no desenho de animais
recriados e reinterpretados no livro Fuja do Garabuja sdo exemplos do desenho como

processo na criacao de personagens fantasticos.

2.2.2 Narrativas do desenho — Formas do visivel

O desenho é visto como um conjunto de referéncias que podem ser interpretadas em
suas narrativas, na tentativa de descobrir e investigar processos e percursos de criagdo. De
acordo com Camila Cruz (2021, p.220): “Desenhar torna-se, assim, o registro de uma
narrativa e interagdo do sujeito face aquilo que o circunda.” Supde-Se que, ao se observar os
registros graficos produzidos pelos estudantes, seja possivel identificar suas vivéncias e
preferéncias atreladas as imagens.

Além de ser uma das maneiras de narrar preferéncias, como exposto por Cruz (2021), o
exercicio do desenho traz a nocdo de um entrelacamento entre o fazer e o pensar. A pratica do
desenho pode promover o questionamento sobre a separacdo evidente entre o intelectual e o
manual, de acordo com Herzog (2011):

Trata-se de uma atividade mental que organiza ou desorganiza o espaco
real ou representado, ligando intencéo e percepcédo, presente em toda
manifestacdo visual que se materializa, mas sem estar restrita a nenhum
meio” (But,2005, s.p). Assim: “Desenho ¢, antes de mais nada, um
olhar qualificado, capaz de receber e projetar simultaneamente. Pode
ser 0 deslocamento do corpo no espago, um encadeamento de eventos e
acOes, a soma significativa de espaco/tempo (Buti, 2005, s.p
apud Herzog, 2011, p. 93).

Por meio do desenho é possivel conhecer desde os passos percorridos e as acdes
desenvolvidas pelo desenhista, do primeiro contato com as imagens ao trabalho da
imaginacao e a concretizacdo do processo de elaboracdo do desenho:

O desenho é imagem itinerante, que pode ter fim em si mesmo ou ser
meio para outros fins. Ele torna visivel o pensamento, a reflexéo, a
experiéncia, podendo ser organizado em palavras. Das palavras a
escrita da escrita a lingua. Do grafismo a fonética e a imagem, o
desenho é posto como ponto de encontro e elo entre 0 humano e o
inteligivel (Cruz, 2021, p. 222)
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Considera-se na experiéncia docente da pesquisadora que a acdo de desenhar, de uma
forma geral, ndo se constitui em um exercicio natural e espontdneo. Como relata Derdyk
(2024, p. 137): “A explicitacdo de um sentimento de impoténcia na afirmacao “nao sei
desenhar” resulta da opressdo dos modelos candnicos de beleza, harmonia e composi¢do
regendo o gesto subordinado ao olhar, comandante da agdo.” Segundo a autora, a ordem
estabelecida entre as pessoas sobre o desenho ser um gesto resultante de imagens que seguem
padrdes pré-estabelecidos, desconsidera irregularidades e contradi¢des. O que incentiva a falta
de confianca no proprio corpo e nas acles dele provenientes. Além de excluir a importancia

das experimentacgdes e dos processos e percursos de criagdo em arte.

Baliscei, Lacerda e Teruya (2018, p.11), corroboram com o exposto por Derdyk ao
dizer que, a maioria dos estudantes acredita ndo saber desenhar. Para eles, o desenho
constitui-se uma habilidade para poucos, sem ligacOes diretas com o ato da escrita ou com a
expressdo de experiéncias ou ideias colocadas no papel. Muitas vezes, o desenho é visto como
uma tarefa dificil ou uma habilidade para poucos:

A compreensao do desenho como ‘dom’ tem prestado manutengdo ao
papel da Arte em diversos espacos, dentre eles, os escolares.
Movimentos de desvalorizacdo dos saberes, técnicas e habilidades
artisticas sdo resquicios que acompanham as visdes (miopes) lancadas
ao/a professor/a e ao conhecimento da Arte — 0 que contribuiu para
tornar a escola um espaco desmotivador para a aprendizagem do
desenho ja que estes sdo utilizados com fins especificos, como a
decoracdo do espaco, ilustracdo e ferramenta de alfabetizagéo.
(Baliscei; Lacerda; Teruya, 2018, p.11)

Propde-se expandir a visdo do desenho na escola, utilizando para isso, as narrativas dos
estudantes, como possibilidades de trabalho no ensino da Arte. O artista e professor Luiz
Claudio Mubarac (2019, p. 244) destaca que, no final do século XX e inicio do século XXI,
iniciou-se uma visdo renovada sobre o desenho, em que a forma de o perceber como algo

basico ndo desconsidera sua origem critica e tedrica, nem menospreza a sua pratica.

Desse modo, € revista sua caracteristica de ser um discurso discreto,
com uma nogdo propria de economia, entranhada no cotidiano de
todos nds. Suas tipologias, seus sistemas e suas estratégias, engajados
num proficuo e tenso didlogo com outras formas de discurso e com
outros modos de construir fabulagdes sobre o mundo, desenvolvem
hermenéuticas graficas de grande poder associativo. (Mubarac, 2019,
p. 244)

A pratica de desenhar, desta forma, pode ser repensada retirando do desenho a ideia de

traduzir uma forma de preencher o tempo. Os professores de Arte, podem avancar, no sentido
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de perceber o desenho como representacdo ligada a visibilidade do estudante. O que pode
aproximé-lo principalmente dos seus pares, e da visualidade daquilo que o desenhista
apresenta como produto de sua criagéo.

Imagem 3 - Desenhos e colagens realizadas pelo Estudante (1°)

s

Acervo da autora.

Nesse sentido, o desenho torna-se uma maneira de tornar-se visivel, o que pode
contribuir para o desenvolvimento da autoestima de cada estudante. Os adolescentes nas
relacbes entre os seus pares e o professor, descobrem na produgdo de seus desenhos uma
forma de se tornarem visiveis, capazes de expressarem artisticamente suas habilidades e
capacidades.

A visibilidade tanto dos desenhos dos personagens do universo digital quanto os de
outros temas representam uma oportunidade para que as narrativas dos desenhos possam ser
conhecidas e reconhecidas. De acordo com Alvim (2020):

Nesse momento histérico, mais do que nunca, a arte e todas as
possibilidades de linguagem indireta que possam produzir falas falantes
e pungentes que atinjam em cheio e permitam resgatar a experiéncia
filosofica do espanto, estdo convocadas. Nos espacos invisibilizados
estdo outros que precisamos reconhecer e encontrar para que imagens e
narrativas outras possam produzir-se e sobrepor-se a ficcdo da
Verdadeira Historia (Alvim, 2020, p.37).

A ficcdo da Verdadeira Historia, exposta por Alvim (2020), para o contexto deste

artigo, refere-se a forma de expressdo dos estudantes, ou seja, 0s desenhos dos personagens
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podem refletir a juncdo do que foi percebido nas imagens com as preferéncias e vivéncias dos
estudantes.

Imagem 4 - Capa da historia “Homem Capivara” do Estudante (10°)

Acervo da autora.

Além de representarem momentos de visibilidade, as linhas, tracos e formas podem
ser vistas como relatos de experiéncias no contexto da produgdo em arte. A visualidade
entendida como um texto que engloba midia, arte e imagens do cotidiano pode nos envolver
de diferentes formas, constituindo modos de ver, pensar e sentir.

A autora Analice Pillar (2013, p. 179) defende que a midia televisiva ocupa um lugar
de destaque na formacdo dos jovens, por intervir nos mais diversos contextos, “contagiando
nossa percepcdo de mundo, nossa apreensao visual e nossos processos de criacdo”. Trata-se
de um contagio porque, ao entrar em contato com ela, nossos sentidos sdo capturados ativa e
sensivelmente (...)”.

Os dialogos atuais entre as artes visuais e a educagdo tém contemplado este
contagio, esta diversidade, ao ampliar o campo da arte na educacdo para além
do espaco escolar e da arte institucionalizada, entendendo que a midia
também ensina e que arte, midia e cotidiano muitas vezes se entrelacam,
influenciam e concorrem. (Pillar, 2013, p.179).
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O caréter educacional da midia digital apresenta-se como um fator importante para a
temaética deste artigo, uma vez que grande parte dos estudantes partem dela para elaborar seus
desenhos. A acdo de produzir uma leitura das imagens refere-se a atribuir significado ao que
vemos, assim, podemos relacionar as informacGes novas com as ja existentes em nosso
repertorio imagético. Por isso, considera-se 0 desenho como parte de um processo que pode
ser iniciado pela percepcdo dos personagens presentes nos jogos, videos e outros meios de
comunicacgdo. Os estimulos visuais e sonoros dos veiculos de entretenimento séo criados para
atrair a atencdo e torna-los cada vez mais envolventes para pessoas de todas as idades. Neste
sentido, os aspectos visuais e sonoros dos jogos envolvem profissionais preparados para criar
ambientes que oferecam dinamismo e tornem os jogos mais atrativos. De acordo com Silva e
Albuquerque:

As grandes producdes da industria dos jogos digitais exigem grandes
equipes interdisciplinares, e as fungdes de cada profissional tendem a
ser mais especificas conforme a dimensdo do projeto aumenta. Uma
das funcbes entre os artistas € a dos modeladores de ambientes
tridimensionais, ou environment artists. Nesse contexto, € um desafio
para a academia compreender e dialogar com a industria, de forma a
aproximar os discursos sobre 0s jogos de sua producdo (Silva;
Albuquerque, 2019 p. 138).

Assim, artistas que trabalham na criacdo dos jogos digitais se encarregam de operar
elementos visuais e trilhas sonoras, textos verbais escritos e falados, gestos, expressoes
faciais, roupas e acessorios para tornar o desafio presente nos jogos mais envolvente para 0s
jogadores. Todos estes elementos podem interferir na caracterizacdo dos personagens, e,
consequentemente, nas representagdes dos desenhos para os adolescentes que praticam 0s
jOgos.

A experiéncia de criacdo dos estudantes, que utilizam o desenho como forma de
expressao, mostra tracos de suas vivéncias pela observacao e imaginacdo processadas a partir
das imagens que lhes chamam a atencdo. Sobre o papel da imaginacdo no ensino do desenho,
destaca-se o que foi exposto por Lucio Costa (apud Mubarac, 2019):

[...] reavivar a pureza de imaginacdo, o dom de criar e o lirismo
préprios da inféncia, qualidades geralmente amortecidas quando se
ingressa no curso secundario, e isso tanto devido a orientacdo
defeituosa do ensino do desenho no curso primario como devido
mesmo a crise da idade, porque, entdo, esses novos adolescentes,
atormentados pelas criticas inoportunas e indbeis dos mais velhos, ja
perderam a confianca neles mesmos e naquele seu mundo imaginério
onde tudo era possivel e tinha explicacdo: sentem-se inseguros, acham
os desenhos que fazem ridiculos, t€m medo de “errar” (Mubarac, 2019,
p.96).



27

Considera-se ser possivel desmistificar a ideia de ser necessaria uma habilidade especial
para o desenho. Nesse sentido, o desenho podera ter ligac6es diretas com o ato da escrita ou
com a expressdo de experiéncias ou tracos colocados no papel, pois foi do desenho que
nasceu a escrita dos hierdglifos. Tanto quanto a escrita, 0s desenhos podem ser lidos, uma vez
que:

Desenhos séo para a gente folhear, sdo para serem lidos que nem
poesias, sdo haicais, sdo rubaes, sdo quadrinhos e sonetos. Em vez de
buscar as esséncias misteriosas e eternas, o desenho é uma espécie de

defini¢do, da mesma forma que a palavra “monte” substitui a coisa
monte para a nossa compreensao intelectual. (Andrade, 1975, p. 69).

Um aspecto a ser destacado refere-se ao reavivamento da pratica do desenho na escola,
possibilitando a criacdo de uma familiaridade com as técnicas de expressdo graficas. Essa
acdo possibilita a superacdo da ideia do desenho como um exercicio penoso, fazendo dele
vivéncia capaz de trazer a fluéncia de quem escreve a respeito de uma imagem conhecida e
familiar.

Imagem 5 - Desenho da Estudante (7%) O desenho e a escrita

Acervo da autora.
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Observa-se que grande parte do interesse dos estudantes para desenhar deriva das
imagens originadas das midias presentes no cotidiano. Neste sentido, os desenhos podem
partir da imitacdo do que observam nas telas, livros ou revistas, aprendendo, reproduzindo e
transformando aquilo que veem. Nesse sentido, Gongalves (2001 apud Herzog 2011) diz: “E
através do desenho que muitas vezes uma imagem comeca seu percurso de transformacdes; o
que representa ao mesmo tempo um exercicio do gesto de se repetir sem se igualar, de se

transferir sem se esgotar |[...]”

Imagem 6 - Desenho da Estudante (72) Imitar, reproduzir ou criar

Acervo da autora.

A andlise das entrevistas e questionarios respondidos pelos estudantes, procura
descobrir seus processos e percursos de criagdo para prosseguir com o levantamento de uma
questdo que permeia nossa reflexdo sobre os desenhos. Os desenhos produzidos pelos
estudantes constituem-se em uma imitacdo ou uma reproducdo dos personagens dos jogos,
animes, filmes, séries e livros? Imitar, reproduzir ou criar, o que fazem os estudantes quando
desenham?

Observa-se que os estudantes escolhem a temética dos desenhos porque assistem
videos, filmes e séries ou jogam observando as imagens que exercem atracdo sobre eles. Vale
ressaltar que seus desenhos podem ser considerados como o resultado da exposi¢do no
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contexto do qual os personagens sdo reproduzidos. Parte-se do pressuposto de que a
convivéncia dos adolescentes com personagens, principalmente os que participam do universo
digital, desencadeou neles o desejo de desenhar, ou seja, 0 contexto apresentado nas telas
marcou os adolescentes de forma a provoca-los a traduzir em tracos, um pensamento.

Derdyk (1994, p.112), relata que: “O desenho pode revelar a estrutura e o grau de
desenvolvimento do mecanismo intelectual, mas também nasce de uma visdo.” O que foi
observado nas telas e depois desenhado pelos estudantes, ndo constitui uma reproducdo ou
uma copia das figuras, mas a selecéo de fatos, através da memoria, do que vai ser guardado e
do que sera descartado.

A imitacdo possui um significado distinto da copia. Ela decorre da
experiéncia pessoal, orientada pela selecdo natural que a crianca
efetua dos “objetos”, para entdo apropriar-se deste ou daquele
conteudo, forma, figura, tema, atraves da representacdo. Imitar é uma
maneira de se apropriar. A capacidade de imitar sé é possivel quando
a crianca esta apta a reproduzir e simbolizar imagens mentais internas.
A imitacédo representa estas imagens mentais sob forma de linguagem,
ampliando o repertorio grafico através da repeticdo. Esta também faz
parte do processo de aquisi¢do de conhecimento. Basta olhar para uma
crianca aprendendo a andar. A repeticdo é a incorporacdo de gestos,
de elementos gréficos, de conteldos que vao se acrescentando ao
repertério infantil por livre-arbitrio. A crianca detém o poder de
decisdo. (Derdyk, 1994, p.110).

A partir dessa relacdo sobre a origem da imitagdo, Tomasello (2003, p.82) define a
imitacdo neonatal como na tendéncia dos bebés de imitar movimentos especificos dos adultos:
“Se isso for verdade, estaria de acordo com as ideias de Stern (1985) segundo as quais imitar
os estados emocionais dos adultos por meio da ‘“sintonizacdo afetiva” também reflete um
profundo processo de identificacdo.”

Nesse sentido, os estudantes que desenham imitam 0s personagens que observam por
representarem uma maneira de “sintoniza¢do afetiva” com eles, por meio de suas formas,
roupas, cabelos e atitudes, provocando uma espécie de identificagdo ou admiracdo por estes
personagens fantasticos. Afirmar e evidenciar a presenca da imitacdo no processo de ensino e
aprendizagem significa afirmar que o estudante aprende na relagdo com o outro, que o
conhecimento é historicamente constituido, reproduzido e transformado.

Por isso, destaca-se 0 exposto por Vincent Lanier (1984, p. 46-55) como sendo uma
contribuicéo especifica da arte-educacédo colocar “a arte a servico da responsabilidade social”.
Assim, o principal objetivo do professor de artes visuais consiste na promogéo e incentivo aos

procedimentos estéticos-visuais, vivenciada pelo estudante antes do ingresso na escola, pois
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de acordo com Lanier (1984), o professor ndo introduz o conhecimento, mas direciona o que
foi vivenciado anteriormente.
Imagem 7 - Desenho do Estudante (9°)

Acervb da"autor-a.

Considera-se que um dos papéis do professor de artes visuais consiste ha ampliacéo da
vivéncia estética dos estudantes. Cada um deles, em particular, terd seus préprios interesses
estéticos, a partir do qual podera ser levado para um envolvimento mais amplo com a
producdo artistica. Um dos indutores estéticos mais difundidos e abrangentes sdo 0s jogos
digitais, videos e séries dos animes. Escrevendo em 1984, Lanier refere-se a televisao, videos
e cinema como as artes da tela que estariam mais presentes na vida contemporéanea, em
espagos ndo vinculados a instituicGes como museus e galerias. Hoje em dia, no decorrer de
2025, os professores encontram-se, ainda em uma perspectiva similar a 1984, diante das artes
das telas, porém concorrendo com uma nova tecnologia, de celulares e smartphones presentes
no cotidiano dos estudantes.

No universo digital, as imagens mostradas nas telas nos conduzem a reflexdo sobre o
valor de exposicdo de uma imagem. Os personagens fantasticos s@o vistos como potenciais
motivadores artisticos que revelam a atracdo dos estudantes pela magia, podendo ser
comparado ao que ocorreu na pré-historia no relato de Benjamin (2012, p.187-188): “Com
efeito, assim como na pré-historia a preponderancia absoluta do valor de culto conferido a
obra levou-a a ser concebida em primeiro lugar como instrumento magico, € s6 mais tarde

como obra de arte [...]".
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Benjamin expde um confronto entre o valor de culto e o valor de exposi¢cdo de uma
obra de arte. No caso dos desenhos dos personagens de animes, filmes e jogos, podemos dizer
que eles sdo o resultado da exposicdo pelas quais estdo sendo reproduzidos? Existe a
preferéncia dos estudantes por desenhos de carater magico, por se relacionarem com poderes
sobrenaturais? O despertar da imaginagdo com a observacao de personagens que Sdo capazes
de voar, lancar substancias magicas, proteger o planeta e a natureza pode tornar-se um
exercicio motivador na escola. Além disso, 0s personagens fantasticos possuem poderes

especiais que 0s seres humanos nédo sdo capazes de desenvolver e controlar.

Imagem 8 - Desenho do personagem X-Timor do estudante (4°)

Acervo da autora.

No exercicio do desenho pode haver referéncias ao cotidiano, aluses a fantasia, as
lembrancas, a recriacdo, significacdes e interpretacfes que possibilitam a elaboracdo de
correspondéncias entre o real, o percebido e o imaginario. A imaginacdo e a fantasia se
alimentam do ja existente, do vivido, das experiéncias, da lembranga de vivéncias concretas,
de forma que o desenho da crianga esta pautado na realidade conhecida por ela, criando outra
realidade, com significados proprios. Segundo Vygotsky (2003, apud Freitas, 2008), a
imaginacdo nao se limita a uma producdo de imagens historicamente constituidas, mas leva

em consideracdo esta bagagem imagética, criando novas combinagdes.
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Os acontecimentos cotidianos podem despertar na crianga e no jovem o desejo da
elaboracdo de um desenho que desperte o interesse artistico, ou a vontade de criar. O
pensamento artistico se constitui de um empenho pessoal para que algo novo seja inventado.
Segundo Pimentel (2013), a elaboracdo e a fruicdo de producdes artisticas dependem da
articulacdo entre a percepcdo, a emocdo, a sensibilidade, a investigacdo, a reflexdo e a
imaginacdo, que tem um papel fundamental na concepcdo cognitiva em arte. Os sentidos
atribuidos as producdes artisticas sdo construidos e desenvolvidos por meio de metaforas.

Neste sentido, 0 pensamento artistico dos adolescentes que desenham os personagens do
universo fantastico parte do trabalho da imaginacdo, a partir da observacdo das telas dos
videos e jogos digitais, ou por outra imagem que despertou sua atencdo. Ressalta-se a
transformacéo de praticas cotidianas em experiéncias artisticas, tendo o desenho como grande

interlocutor de seu universo fantasmagorico, sendo ele o relator do discurso.

2.2.3 Processos e percursos de criacao

A analise do desenho como processo de criacdo dos adolescentes que participaram da
pesquisa de campo desta dissertacdo, considera que sao seguidos diferentes percursos até se
chegar ao resultado final. Supde-se que este caminho se iniciou na observacao de imagens dos
meios digitais, filmes, revistas, livros, séries e animes. Destaca-se também que as plataformas
digitais e os outros meios de divulgacdo de imagens, ndo tém um formato linear, mas sdo
fruto de uma construcdo com desvios e ramificagcdes que mostram a complexidade das ac¢oes
criativas. A observacdo dessas acOes ndo deve se prender ao percebido no desenho
apresentado, mas atentar para os estudos, rascunhos, diarios, na organizacdo das informacdes
e na forma de apresentacdo dessas informacoes:

Uma viséo simplificadora do gesto criador mostra um percurso que tem
sua origem em um insight arrebatador, que se concretiza ao longo do
processo criativo. Um caminho do caos inicial para a ordem que a obra
oferece. Esta perspectiva contém uma linearidade que incomoda
aqueles que convivem com a recursividade e a simultaneidade desse
fendmeno. Seria uma forma limitadora de olhar para esse trajeto.
(Salles, 2013, p.29).

Considera-se que o percurso de criacdo esta sempre em movimento, ele apresenta um
processo continuo, que néo esta acabado, pois acompanha o desenvolvimento do artista ou do
estudante desenhista. O caminho percorrido pelos adolescentes que tém o héabito de

desenhar apresenta-se por meio de uma variedade de solugdes que, ao serem comparadas,

podem mostrar formas ou tragos que se repetem. Esta repeticdo demonstra que apesar das



33

singularidades de cada estudante, existem caracteristicas nos personagens que se destacam
para a maioria deles.

Vale ressaltar também que a observacdo dos desenhos mostra que existem solugdes
diferentes adotadas pelos alunos. Por exemplo, ao apresentar um personagem o estudante
pode destacar uma caracteristica ndo percebida por um outro estudante. Outros elementos
relevantes sdo as fisionomias das criaturas, os tipos de acessorios que caracterizam o0s
personagens ou até mesmo as particularidades dos tracos do desenho de cada estudante.

Os materiais escolhidos para desenhar também indicam como cada um escolhe o que
melhor atende as suas maneiras de se expressar. O artista, da mesma forma, no seu processo
criativo, explora diferentes ferramentas para concretizar a sua obra. Sobre materialidade,
Salles (2013) diz que:

Matéria-prima estara sendo usada, aqui, como tudo aquilo a que o
artista recorre para a concretizacdo de sua obra: o que ele escolhe,
manipula e transforma em nome de sua necessidade. Matéria-prima é
tudo aquilo do que a obra é feita; aquilo que auxilia o artista a dar
corpo a sua obra. (Salles, 2013, p. 72)

Os adolescentes desenhistas, como 0s artistas, exploram 0s mais variados materiais para
fazer os seus tracados. Lapis, canetas, canetinhas, giz ou carvao sdo experimentados para dar
diferentes efeitos ou para testar suas habilidades com cada um deles. Esta fase de
experimentacdo dos materiais torna-se um exercicio que potencializa préaticas significativas
em sala de aula. “Para o critico seria, segundo Tadié (1992), dentro dos limites da literatura, a
poética dos rascunhos. De uma maneira mais ampla, falariamos em estética do movimento
criador (Salles, 2013 p. 34).

O que ¢é visto nos desenhos dos estudantes adolescentes sdo criacdes em permanente
processo. O desencadeamento do desejo dos estudantes em desenhar pode surgir da
observacdo dos personagens que lhes chamam a atencdo. Neste caso, essas imagens
provocaram sensacOes, acdes e pensamentos a ponto de interferir no imaginario dos
desenhistas.

Pensar arte é uma instancia do espago imaginativo, ndo como espaco de
acaso, mas como espaco da constru¢do do conhecimento. A imaginacdo tem
um papel fundamental da concepcdo cognitiva em arte, porque desenvolve
sentidos por meio de metaforas. O tensionamento entre imaginacdo e
imagem pode ser considerado uma operacdo cognoscivel. Tem-se, entdo, a
evidéncia da cognicdo imaginativa como possibilidade de construcdo de
conhecimento (Pimentel, 2013, p. 99)
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Além da vertente cognitiva da relagdo entre imagem e imaginagdo, a apresentacdo dos
personagens, transportados para a folha de papel, pode demonstrar um sentimento de
identificacdo dos estudantes com aspectos fisiondmicos ou comportamentais dos personagens.
De acordo com Pimentel (2013, p. 98), “a percepgao sensorial corporea influencia diretamente
na percepcao apreciativa e o processo de producdo artistica esta imbricado com o elemento
estético na percepgdo”. A partir dai, considera-se que a percepcao se refere a assimilagdo dos
tracos dos personagens, feitos pelos estudantes, como pratica de construir novamente o que 0s
atingiu emocionalmente. Sobre a relacdo entre a emocéo e a criacdo em Arte, destaca-se que:

No caso da Arte, ha a articulagdo desses elementos com pensamentos
gue possam servir para a criacdo estética. Portanto, a percepcao
sensorial corporea influencia diretamente na percepcao apreciativa e o
processo de producdo artistica estd imbricado com o elemento estético
na percepgdo. Damaésio (1998) considera que o sentimento é uma
percepcdo corpdrea acompanhada de um pensamento e pode ou nao
deflagrar uma emocdo. No entanto, as emocdes sédo o alicerce dos
sentimentos, ou seja, sem as emo¢des 0s sentimentos ndo poderiam ser
qualificados. A emocdo tem influéncia tanto no comportamento social
guanto na cognicdo, inclusive nas questdes de raciocinio, de memodria,
de aprendizagem e na tomada de decisdes. (Pimentel, 2013, p. 98)

Sobre o raciocinio e a tomada de decisGes, Damaésio (2000), relata que estas podem
alcancar meios de selecionar uma reacdo do sistema nervoso a um estimulo externo, a partir
do que ja existe em nosso cérebro, ou expressar uma nova solucdo para este impulso. Nesse
sentido, segundo Damasio:

[entre os cinco principais setores sensoriais de entrada e 0s trés
principais sectores de saida do cérebro, encontram-se os cortices de
associacdo, os ganglios basais, o talamo, os cortices do sistema
limbico e os nucleos limbicos, o tronco cerebral e o cerebelo. No seu
todo, este “orgdo” de informacgdes e regéncia, este grande conjunto de
sistemas, detém tanto o conhecimento inato como o adquirido sobre o
corpo propriamente dito, sobre o mundo exterior e sobre o proprio
cérebro a medida que este interage com o corpo propriamente dito e
com o mundo externo. Este conhecimento € utilizado para desdobrar e
manipular sinais de saida motores e sinais de saida mentais, que séo as
imagens que constituem nossos pensamentos (Damasio, 2000, p. 109-
110).

Destaca-se que a percepcdo dos personagens fantasticos pode despertar nos
adolescentes o desejo de desenha-los. Os sentidos agucados no estudante sdo corporais,
visuais e auditivos e estdo associados, em um segundo momento, a atividade motora de

desenhar. Por se tratarem de ag¢Oes sensoriais, representam formas de vivenciar o movimento,

0 som, a forma e a cor presentes nas imagens. Logo, tanto a pratica do desenho como a
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experiéncia de jogar, assistir videos ou filmes ou ver revistas sobre 0s personagens mostram
formas de registros no tempo e no espaco para a construcdo das imagens.

Outro fator a ser considerado refere-se a potencialidade do espacgo escolar de oferecer
a oportunidade de aprender sobre a nova geracdo de estudantes, seus interesses que sdo
propostos/refletidos em seus desenhos. No relato de Andrade (2014), o conhecimento artistico
pode ser partilhado e construido com o outro:

O conhecimento em arte tem na percep¢cdo humana uma de suas portas
mais influentes e, a0 mesmo tempo, dependente de premissas tanto
relativas quanto discutiveis. Discutiveis a partir do momento que
levamos em consideracdo que “O mundo ¢ dado ao homem somente
através do que percebe, imagina, pensa desse mundo, através do que
ele deseja, do que sente: 0 mundo se oferece a ele como conjunto de
significados, partilhados com outros homens” (Charlot, 2000, p.78).
Desta forma, infere-se a presenca de um dos mais intrincados aspectos
de referéncia para a construcao de saberes diversos. (Andrade, 2014,
p. 29).

A anélise dos relatos dos estudantes que participaram da pesquisa de campo parte da
observacdo de seus desenhos, em que foi possivel perceber como a convivéncia com as
imagens interferiu nos processos e percursos de criagdo. Além disso, durante as aulas de Arte,
verificou-se que o interesse e a motivacdo da nova geracdo de estudantes ficou evidente
guando a temadtica das aulas se referia aos personagens imaginarios. Nesse sentido, o
conhecimento artistico pode ser ampliado, ou seja, compartilhnado com outras pessoas.

Outro fator a ser destacado € a fantasia, que tem o papel de contribuir na elaboracéo e
organizacdo de metaforas que auxiliam na aprendizagem e na capacidade de argumentacao
dos estudantes. Considera-se que as imagens dos personagens dos livros, jogos virtuais,
videos e animes podem apresentar poderes especiais sugerindo que haja uma identificacdo
entre 0 sujeito e as criaturas fantasticas, o que os motiva a desenha-las. Desta forma, a
dimensdo abstrata da fantasia processada no pensamento dos adolescentes, na forma de ideias,
concretiza-se nos esbocos ou na busca por desenhos mais elaborados, como relatado por
Soares (2006):

As imagens elaboradas acerca do monstro motivam o
desenvolvimento de textos poéticos, suscitam o divertimento dos
sujeitos através dos jogos de palavras e sons, permitem identificar
conhecimentos e ideias, enriquecendo a propria imagem, ao
contextualiza-la. Apos o término do estudo consideramos que explorar
0 1imaginario através da imagem e da palavra opera um
desenraizamento, obriga o abandono dos estereétipos e transporta o
individuo para tempos e espagos diferentes que se refletem através do
sonho, da metafora, da arte e do fantastico, ultrapassando as rotinas,
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0S conceitos e as perspectivas habituais sobre 0 mundo. Deste modo,
aprofundam-se  simbologias, desenvolvem-se capacidades de
interpretacéo, alteram-se conceitos e modifica-se a forma de ver e de
viver a realidade. (Soares, 2006, s.p.)

No ensino de Arte, as imagens dos personagens presentes nas midias digitais ou em
publicaces impressas podem proporcionar maior interesse dos estudantes pela aprendizagem.
Os personagens com suas caracteristicas estéticas, que atraem os adolescentes, mostram-se
capazes de promover sentimentos de identificagio com o0s estudantes nos aspectos
fisionbmicos ou comportamentais. A visualizacdo cria na mente do estudante uma série de
pensamentos e de ideias que podem estimular o desenvolvimento da imaginacdo e da
criatividade. Explorar o imaginario através de imagens que fazem parte do cotidiano dos
estudantes pode contribuir para o desenvolvimento das capacidades de interpretagdo, a
modificacdo de formas de pensar, observar e vivenciar situagdes em contextos sociais e
familiares.

Imagem 9 - Desenho do Estudante (9°) Monstro Verde (Green)
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De acordo com Claudio Rocha (2024, p. 08): “Personagens bem construidas geram
empatia nas pessoas”. Os profissionais envolvidos na criagdo de personagens t€ém como
desafio fazer as pessoas se envolverem emocionalmente com o personagem, que para serem
construidos precisam ter suas qualidades detalhadas. Assim, os estudantes no exercicio de
criacdo de personagens com caracteristicas fantésticas poderdo definir os superpoderes,
habilidades, e caracteristicas fisicas de suas produgdes.

Este trabalho considera que 0S processos e percursos, que proporcionaram a criacao de
personagens do universo fantastico, precisam ser compreendidos para serem colocados em
prética novamente por outras pessoas. A fim de conhecer as etapas do movimento criativo dos
estudantes que participaram da pesquisa de campo, busca-se conhecer como se organizou o
fazer artistico de cada um deles. Com relacdo ao olhar do artista, Salles, (2013, p. 23), diz:

O olhar que focaliza a acdo do artista reintegra, portanto, a obra a seu
movimento natural. O interesse desses estudos € o movimento
criativo: o ir e vir da mdo do criador. Ultrapassando os limites da obra
entregue ao publico, a arte é observada sob o prisma do gesto e do
trabalho. Na verdade, o critico passa a conviver com o ambiente do
fazer artistico, cuja natureza o artista sempre conheceu (Salles, 2013,
p. 23).

Uma particularidade dos desenhos dos estudantes, o que pode ser distinto do trabalho do
artista, € o conceito de produto final. Para o artista, a finalizacdo de um trabalho produz uma
série de estudos, rascunhos, diarios e outros documentos que contribuiram na concretizacao
da obra. Para os estudantes, os préprios rascunhos podem ser considerados o trabalho final.
Os cadernos de desenhos apresentados pelos adolescentes ndo sdo simples desenhos, séo
registros de seus pensamentos, das acdes e imagens que compdem o cotidiano deles. Sobre o
caderno de desenho, Dias, (2011) diz que:

Os cadernos de desenho ndo sdo vistos por quase ninguém. artistas
ndo costumam mostrar. os cadernos sdo blocos de folhas reladas e
agrupadas sequencialmente. e, paradoxalmente, espacos de uma
complexa e desordenada multiplicidade. Neles se estabelecem praticas
pessoais e artisticas que escapam, burlam e confundem os modelos
mais comuns de escrever, desenhar, mostrar e guardar. Sdo espacos
que fogem do que parece homogéneo e padronizado na nossa
experiéncia. de forma que também este texto ndo tem um lugar dado,
definido, j& que ainda ndo existe ainda um jeito de olhar, nomear,
classificar ou enquadrar a experiéncia dos cadernos. e porque é um
pouco a propria vocacgdo da linguagem, a tentativa de falar do que néo
se deixa pegar (Dias, 2011, p.181).

Os cadernos de desenho mostrados pelos adolescentes em sala de aula apresentam

historias em folhas pautadas ou lisas, seguidas com desenhos, palavras, recortes e colagens. A
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organizacdo dos desenhos em um caderno representa uma vontade do estudante em expressar
ideias ou em perceber o seu progresso ou desenvolvimento na préatica do desenho. Alguns
desenhistas apresentam estudos de cores e desenhos variados de um mesmo personagem.
Outros ndo se interessam pelo colorido e exploram mais as formas em suas variagdes, como
nas imagens a seguir:

Imagem 10 - Desenhos do estudante (08°): Monstros Alfa Gelo
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3 OS CAMINHOS DA PESQUISA

Neste capitulo, temos por objetivo descrever a natureza da pesquisa, 0 campo de coleta
de dados, o conjunto de dados, os participantes, 0s instrumentos utilizados para a coleta de
dados, bem como os procedimentos de analise que usamos para responder as perguntas desta

dissertagéo.

3.1 A natureza da pesquisa
Por ser o estudo de uma unidade, um grupo de estudantes adolescentes matriculados
na rede municipal de ensino da cidade de Belo Horizonte verifica-se o desenho dos

adolescentes. N&o se realiza apenas um levantamento sobre os desenhos, mas 0S processos e
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percursos de criacdo que determinam a preferéncia pelo desenho de criaturas fantésticas.
Segundo Gil (2002, p. 138) a realizacdo de um estudo de caso torna-se aconselhavel por
proporcionar “maior nivel de profundidade, para transcender ao nivel puramente descritivo
proporcionado pelo levantamento”. Richards (apud Gamero, 2011, p. 34) entende que o
estudo de caso tem como foco a investigacdo de uma unidade em particular ou de unidades,
como, uma escola, um professor, um aluno ou uma sala de aula. Isto € o que mais importa, de
acordo com Richards (2011), apesar de haver muitos conceitos e concepcfes adotados para

definir o estudo de caso.

3.2 Contexto da pesquisa

Como lécus de desenvolvimento da pesquisa, que originou esta dissertacao, elegemos as
duas escolas em que a professora pesquisadora exerce seu trabalho docente na Prefeitura de
Belo Horizonte. A cidade possui escolas mantidas e estruturadas pela rede municipal de
educacdo, formada por instituicbes de ensino. A rede de ensino de Belo Horizonte abrange
desde a Educacdo Infantil até a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), atendendo milhares de
estudantes distribuidos em nove regionais administrativas, cada uma com uma Diretoria
Regional.

A disciplina de Arte nas escolas da Prefeitura de Belo Horizonte € um componente
curricular obrigatério da educagdo basica, com uma ou duas aulas semanais. A quantidade de
aulas de Arte é determinada pela proposta pedagogica de cada instituicdo de ensino. A opg¢éo
de estabelecer a coleta de dados nas escolas de trabalho da professora pesquisadora ocorre em

razdo da facilidade de acesso aos estudantes e a equipe gestora de cada institui¢do de ensino.

As escolas

A coleta de dados da pesquisa teve como objetivo apurar informag6es sobre o processo e
percurso de criacdo dos desenhos de criaturas fantasticas de estudantes previamente
selecionados. Os questionarios e as entrevistas foram preenchidos de forma individualizada
em um horario acordado com o0s estudantes e seus responsaveis, de forma a nao prejudicar o
tempo de estudo em sala de aula. Cada uma das escolas apresenta suas particularidades no que
se refere a localizacdo e a comunidade atendida. As escolas participantes sdo: Escola
Municipal Professor Amilcar Martins e Escola Municipal Presidente Tancredo Neves. A

seguir apresenta-se o perfil de cada uma das instituicdes de ensino.

Escola Municipal Professor Amilcar Martins - Regional Pampulha
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A Escola Municipal Professor Amilcar Martins (E.M.P.A.M.) é uma escola publica em
Belo Horizonte/MG, no bairro Santa Amélia. Oferece educacao especial, ensino fundamental,
ensino fundamental - anos finais 6° ao 9° ¢ ensino fundamental - anos iniciais 1° ao 5°. A
escola, localizada na Rua Preludio, 54, possui uma estrutura que oferece acesso a tecnologia

com laboratdrio de informatica, quadra de esportes e uma sala ambiente para as aulas de arte.

O bairro Santa Ameélia conta com infraestrutura que oferece aos seus moradores uma
vasta gama de servicos essenciais, ao passo que a escola se encontra proxima a uma grande
area comercial e turistica de Belo Horizonte. O perfil social dos estudantes da escola
Municipal Professor Amilcar Martins é diversificado, pois o bairro possui familias de classe
média e no seu entorno familias em situacdo de vulnerabilidade social. A escola possui facil
acesso as avenidas Anténio Carlos e Cristiano Machado, importantes vias de conexao da

cidade.

De acordo com o Sistema Nacional de Educacdo (SNE), o nivel socioeconémico da
Escola ¢ Médio/Alto, o que significa que, considerando a maioria dos estudantes da
E.M.P.A.M., a mae/responsavel e/ou o pai/responsavel tém o ensino médio completo ou o
ensino superior completo. A maioria das familias possui acesso aos bens de consumo basico e
parte delas possui um nivel socioecondmico mais elevado, ou seja, dispde de maior

disponibilidade de recursos financeiros.

Quanto a sala ambiente para a disciplina Arte, a escola contém um espaco amplo,
versatil e flexivel, permitindo a organizacdo para diferentes atividades, como pintura,
desenho, escultura, musica, danca e teatro. A sala de Arte possui iluminacdo adequada, para
facilitar o trabalho artistico e criar um ambiente agradavel. A sala conta também com mesas,
cadeiras, armarios para guardar materiais e um espacgo para a exposi¢do de trabalhos. A sala
de arte da E.M.P.A.M. torna-se adaptavel as diferentes necessidades da Escola e de projetos

artisticos, permitindo a mudanga de configuragdes e a organizacdo de atividades em grupo.

Escola Municipal Presidente Tancredo Neves - Regional VVenda Nova

A escola Municipal Presidente Tancredo Neves (E.M.P.T.N.) é uma escola publica em
Belo Horizonte/MG, no bairro Céu Azul. Oferece educagdo especial, ensino fundamental,
ensino fundamental - anos finais 6° ao 9°, ensino fundamental - anos iniciais 1° ao 5° e pré-

escola. Localizada na Rua Radialista Joaquim da Fonseca, 45, possui acesso a tecnologia com
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laboratério de ciéncias, laboratério de informética, quadra de esportes e espagos para a Escola
de Tempo Integral.

Por ser considerada uma “escola corredor” a instituicdo acolhe estudantes de varias
localizag6es, (Céu Azul, Lagoa e Jardim Leblon sdo alguns dos bairros atendidos em nossa
instituicdo). A escola atende também alunos de municipios vizinhos da regido metropolitana
de Belo Horizonte, como Ribeirdo das Neves. Destacam-se também estudantes da regido
Nordeste do pais, como por exemplo no interior do estado do Ceard, uma vez que familias da

regido migraram para o Sudeste, em busca de melhores oportunidades de trabalho.

Apesar da E.M.P.T.N., segundo o Sistema Nacional de Educacdo (SNE) ser considerada
de um nivel socioecondbmico Médio/Alto, algumas familias encontram-se em situacdo de
vulnerabilidade social, sdo monoparentais, sobrevivem do beneficio de transferéncia de renda,
Beneficio de Prestacdo Continuada (BPC), ou bolsa familia e do mercado informal. A Escola
tem poucos lacos com o territdrio, uma vez que este é bem vasto. Em relacdo a rede de
servicos de assisténcia, a escola trabalha com as notificacdes conforme orientagcdo encontrada

no Guia de Orienta¢Oes e Encaminhamentos: Escola Lugar de Protecé&o.
3.3 Participantes da pesquisa

Os estudantes entrevistados estdo matriculados do 7° ao 9° ano do ensino fundamental
Il. Na Prefeitura de Belo Horizonte, o 30 ciclo oferece ao estudante desafios de maior
complexidade, permitindo que ele retome as aprendizagens adquiridas no ensino fundamental
| e aprofunde os conhecimentos, aumentando assim o seu repertorio. Uma das principais
caracteristicas do ensino fundamental Il € a variedade de professores, 0 estudante tem aulas
com um professor para cada disciplina, o que contribui com o desenvolvimento da sua

independéncia e do senso de responsabilidade e organizacéo.

Espera-se também que no ensino fundamental Il o estudante apresente maior autonomia
nos estudos, permitindo que tenha condicdes e ferramentas para acessar diferentes fontes de
conhecimento e informacéo. Nesta etapa escolar, o estudante ingressa aos 11 anos e completa
0 ensino fundamental aos 14 anos de idade, ou seja, esta € uma etapa de transicdo. As
instituicOes de ensino devem acompanhar cada uma das fases dos estudantes, que se tornam
cada vez mais aptos para aprender com autonomia e interagir com as pessoas e a realidade. O
ideal é que as escolas utilizem formas de trabalho proprios para este publico, a fim de

promover o interesse dos estudantes pela aprendizagem.
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Entre os estudantes matriculados na E.M. Pres. Tancredo Neves para ano letivo de 2024,
cinco no turno da tarde (7° ano) e um no turno da manha (9° ano) foram selecionados para
participar desta pesquisa por demonstrarem interesse pelo desenho de criaturas fantasticas.
Quanto a E. M. Prof. Amilcar Martins, quatro estudantes matriculados em 2024 no turno da

manha, (8° ano) participaram da pesquisa de campo do presente trabalho.

Depois de escolhidos os estudantes, foram realizadas entrevistas sobre as experiéncias
deles quanto ao desenho de criaturas fantasticas. Seus relatos permitiram verificar a relevancia
do proposito da pesquisa de investigar os processos e percursos de criagcdo de desenhos. Os
critérios para selecdo dos estudantes entrevistados, foram:

1-Estudantes que utilizam o desenho como forma de expressao artistica: Nas aulas de
arte, a observacdo dos desenhos criados por adolescentes gerou o interesse da pesquisadora
em conhecer o0s processos de criacdo no exercicio do desenho. As experiéncias criativas dos
desenhistas sdo os caminhos, rumos e deslocamentos vivenciados na elaboracdo dos

desenhos.

2-Estudantes que se interessam pelo desenho de criaturas fantasticas: O interesse dos
adolescentes pelos personagens fantasticos dos jogos, videos, livros e filmes diz respeito a
abertura que eles tém diante das imagens que Ihes chamam a atencdo. Ao criar, 0s estudantes
se apresentam ao mundo através de seus desenhos e passam a compor e dar inicio a

experiéncia estética.

Para as entrevistas, foi utilizada como abordagem metodoldgica a pesquisa biogréfica.
O investigador da pesquisa biogréafica, de acordo com Christine Delory-Momberger (2012),
deve ter o conhecimento mais preciso possivel do campo e dos contextos em que desenvolve a
sua observacdo, com a finalidade de observar, apreender e compreender a configuracdo
singular dos desenhos. Serdo consideradas também, situacdes que envolvam a producdo dos
desenhos, as relacdes, significacdes e interpretaces que cada estudante da ao seu processo e

percurso criador, fundamentando o sentimento que tem sobre cada uma dessas criagdes.

O acesso aos desenhos das criaturas fantasticas teve uma natureza bem particular, uma
vez que a pesquisadora ja havia entrado em contato com essas producdes artisticas pelas
permissdes fornecidas pelos estudantes ao apresentarem os desenhos e pelos relatos durante as
entrevistas. A pesquisadora informou-se sobre os possiveis contextos em que sdo produzidos
o0s desenhos para se chegar as modalidades singulares segundo as quais o0s estudantes sentem-

se seguros para falar sobre 0 seu processo e percurso criador.
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Foram disponibilizadas para os estudantes as questdes expostas no questionario em
anexo, primeiramente no formato de questionario virtual e, posteriormente, a entrevista foi
realizada presencialmente, com elucidacdo das duvidas sobre as questBes exploradas no

questionario virtual.

3.4 A pesquisadora no contexto pesquisado

A partir de estudos anteriores em cursos de especializagdo, como pos-graduacdo em
Educacdo Musical na Escola de Musica da UFMG, os cursos em Psicomotricidade e
Metodologia do Ensino de Arte em instituicdes de ensino privado, foi possivel perceber a
necessidade de aprofundamento em praticas de ensino que motivem o0s estudantes pela
aprendizagem da Arte. A falta de interesse dos estudantes pelas aulas pode ser causada por
temas fora da realidade em que vivem e propostas de criacdo desinteressantes para eles. Nesse
sentido, tornou-se preciso considerar propostas educacionais que motivem e contemplem os

temas preferidos pelos estudantes.

No contexto das salas de aula, a observacdo de desenhos apresentados em cadernos de
desenho ou folhas de papel, torna possivel considerar que a tematica dos personagens
fantasticos motiva os estudantes a se expressarem pelo desenho. A apresentacdo oral das
caracteristicas dos personagens inventados também se constitui em momentos de exposicao
de ideias e experiéncias. A partir da observacdo do comportamento dos estudantes frente a
aprendizagem surge o interesse em ouvi-los para descobrir 0 que pensam e 0 que vivenciam

no processo de criacdo de seus desenhos.

Além disso, na perspectiva do exercicio de docéncia e da pesquisa, a tematica das
criaturas fantasticas, observadas nos desenhos de estudantes, podem apresentar a preferéncia
pela fantasia. As imagens dos personagens observadas nos jogos virtuais, videos, animes e
publicacbes impressas sugerem uma identificagdo entre os adolescentes e as criaturas
fantasticas, o que pode, em algumas circunstancias, os motivarem a desenha-las. A dimensao
abstrata da fantasia quando processada no pensamento dos adolescentes, como forma de
ideias, concretiza-se nos esbocos ou na busca por desenhos mais elaborados. Os
questionamentos direcionados aos estudantes buscam compreender os aspectos que interferem
na criacdo dos desenhos para, a partir do que foi relatado por este grupo especifico, as praticas

em sala de aula possam ser aprimoradas.
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3.5 Instrumentos de coleta e andlise / Sintese da Metodologia de Pesquisa

Para alcancar a compreensdo mais ampla dos processos de criagdo dos desenhos,
primeiramente a pesquisa contou com questionarios compostos por questdes objetivas de
multipla escolha. Vale ressaltar que as questdes buscavam informacgdes sobre 0 método, 0s
procedimentos e as técnicas utilizadas pelos estudantes para fazer os desenhos. Os
participantes da pesquisa sdo 10 estudantes, sendo 4 do sexo feminino e 6 do sexo masculino
com idade entre 12 e 16 anos. Sao estudantes da rede publica de ensino que se interessam pelo
desenho de uma forma geral e pela temética especifica dos personagens imaginarios ou
criaturas fantasticas.

Para esta dissertacdo, a andlise de conteddo foi elaborada a partir dos conceitos
elaborados por Bardin (2011), constituindo-se como o instrumento metodoldgico aplicado
para auxiliar na interpretacdo dos itens respondidos pelos estudantes. As perguntas e suas
respectivas respostas estdo divididas em quatro quadros: 1- Identificacdo e preferéncias dos
estudantes; 2- Materialidades e sentimentos presentes nos desenhos; 3- Desenho, escrita e
historia. 4-Respostas dos estudantes conforme categorias de analise e frequéncia de
ocorréncia, segundo Bardin (2011, p.58-59). Para preservar a identidade dos estudantes foi
adotada uma numeracdo para cada um deles, diferenciando apenas o género. Assim o simbolo
Estudante numero X (°) representa o género masculino e o Estudante namero X (% ) o género

feminino.

3.5.1 Questionarios — Textos escritos

Os questionarios sdo compostos por questdes objetivas de multipla escolha e foram
aplicados para investigar o processo de criacdo dos estudantes e obter mais informacdes sobre
a préatica de desenhar. Vale ressaltar que as quest@es buscavam informacdes sobre o método,
0s procedimentos e as técnicas utilizadas pelos estudantes para fazer os desenhos.

A tentativa de conhecer as percepcdes, experiéncias e opinides dos estudantes sobre o
proprio processo de criagdo esta intimamente ligada as questdes sobre a pratica do desenho, os
temas preferidos e a inspiragdo para desenhar. As perguntas foram elaboradas para estabelecer
uma ligagédo com o problema e os objetivos da pesquisa de analisar 0s processos e percursos
de criagéo -

Procedeu-se a divisdo das perguntas do questionario em temas correlatos que estéo
apresentados nos quadros 1, 2 e 3. O quadro 4 apresenta as categorias de analise,

estabelecidas por aproximagdes semanticas ligeiras, de acordo com Bardin, (2011, p.59), mas
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ndo destituidas de critérios de agrupamento (inspiracdo, fantasia). Para a proposta deste artigo,

as categorias de analise dos questionarios referem-se ao processo de criagdo dos desenhos

(tema, inspiracdo, atracdo, papel com ou sem linhas [pauta], materiais, titulo, escrita,

realidade, fantasia).

Com as respostas dadas pelos estudantes pretendeu-se levantar informacbes que

permitirdo a analise e possivel resposta a pergunta central que norteia esse artigo, sobre qual é

0 processo e 0 percurso de criacdo dos estudantes que desenham criaturas fantasticas. Os

procedimentos adotados para coleta de dados, assim como as perguntas as quais estes

remetem, foram sintetizados nos quadros 1 a 4, a seguir, com o intuito de propiciar a

visibilidade da metodologia de pesquisa.

QUADRO 1 - Identificacao e preferéncias dos estudantes

IDENTIFICACAO IDADE | PRATICA | TEMPO TEMA INSPIRACAO
DO (ANOS) | DESENHO | DECORRIDO PREFERIDO PARA CRIAR
ESTUDANTE DESENHANDO | DOS DESENHOS | OS DESENHOS
16 AS VEZES | MAIS DE 2 DA MENTE E
Estudante 1 ANOS DOS
*) PERSONAGENS | MANGAS
12 AS VEZES | MENOS DE 2 PINTEREST
Estudante 2 ANOS PESSOAS OU
(?) ANIMAIS
12 MUITO MAIS DE 2 FILMES E
Estudante 3 ANOS PERSONAGENS | JOGOS
*)
12 MUITO MAIS DE 2 CELULAR,
Estudante 4 ANOS O QUE VEM A MENTE E
(°) MENTE PESSOAS
12 MUITO MAIS DE 2 ANIMES,
Estudante 5 ANOS PERSONAGENS | DESENHOS E
(?) ARTISTAS
12 MUITO MAIS DE 2 PINTEREST
Estudante 6 ANOS PERSONAGENS
*)
14 MUITO MAIS DE 2 PINTEREST,
Estudante 7 ANOS PESSOAS OU MUSICAS,
(?) ANIMAIS PESSOAS,
TUDO
13 AS VEZES | MENOS DE 2 FILMES,
Estudante 8 ANOS CRIATURAS SERIES E
(°) FANTASTICAS IMAGINACAO
13 MUITO MAIS DE 2 JOGOS
Estudante 9 ANOS PERSONAGENS
(&)
13 MUITO MAIS DE 2 HISTORIAS DE
Estudante 10(°) ANOS SUPER-HEROIS | SUPER-HEROIS
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QUADRO 2 - Materialidades e sentimentos presentes nos desenhos

IDENTIFICAC}A MATERIAIS O QUE TE FRUSTRAC}A CADERNO? LINHAS NA
O DO UTILIZADOS A'[RAI NAS O COM 0OS LISO FOLHA
ESTUDANTE MIDIAS DESENHOS OuU CoOM ATRAPALHAM
LINHAS OU AJUDAM?
Estudante 1 | LAPIS, AS ACOES SIM SIM, SEM | INDIFERENTE
(°) BORRACHACA UM LINHAS
NETA PRETAE DESENHO
LAPIS DE COR DO
ZENITZA
Estudante 2 | LAPIS, 0s NAO SIM, SEM | ATRAPALHAM
(2) BORRACHA E | PERSONAGENS LINHAS
CANETA
Estudante 3 | LAPISEIRA, 0s SIM NAO, SEM | ATRAPALHAM
(°) BORRACHA E | PERSONAGENS | DE UM LINHAS
CANETA JOGO
PRETA TOCA LIFE
Estudante 4 | LAPISEIRA, 0s ALGUNS SIM, COM | AJUDAM, AS
(°) BORRACHA E | PERSONAGENS [ NAO CITOU | E SEM VEZES.
CANETAS QUAIS LINHAS
COLORIDAS
Estudante 5 | LAPIS, 0s SIM SIM, SEM | AJUDAM, AS
(2) BORRACHA, PERSONAGENS [ TURMA DA | LINHAS VEZES.
CANETA MONICA
PRETAE
LAPIS DE COR
Estudante 6 | LAPIS, oS SIM SIM, SEM | AJUDAM
(2) BORRACHAE | PERSONAGENS LINHAS
LAPIS DE COR
Estudante 7 | LAPIS, AS CORES, 0S | SIM SIM, SEM | DEPENDE DO
(2) LAPISEIRA, PERSONAGEN | COMPARA [ LINHAS DESENHO
MARCADORES | S, OS ROSTOS, | CAO COM
, EXPRESSOES, | OS
CANETINHAS, | ACOESE OUTROS/
Glz, HISTORIA BLOQUEIO
AQUARELA, CRIATIVO
CARVAQ, ETC.
Estudante 8 | LAPIS (PRETO [ OS NAO SIM, SEM [ DEPENDE DA
(°) E DE PERSONAGENS LINHAS SITUACAO
COLORIR)
BORRACHA
Estudante 9 | LAPIS, 0s SIM SIM, COM | DEPENDE DO
(°) BORRACHA, PERSONAGENS | GODZILLA | ESEM DESENHO
PAPEL E S.P. LINHAS
APONTADOR
Estudante LAPIS DE 0s NAO SIM, COM | AJUDAM
10 (°) ESCREVER PERSONAGENS LINHAS
COLORIR,
CANETAS E

CANETINHAS




QUADRO 3: Desenho, escrita e histéria
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IDENTIFICACAO | DESENHO, ESCRITAE HISTORIA? | FALA LIVRE
DO REALIDADE TITULO? SOBRE OS
ESTUDANTE Oou DESENHOS
FANTASIA?
Estudante 1 ESCREVO AS NAO NAO
(°) FANTASIA VEZES
SEM TIiTULO
Estudante 2 ESCRITAE NAO NAO
(?) FANTASIA TITULO NAO
TALVEZ
Estudante 3 SIM NAO
(°) REALIDADE E NAO ESCREVO
FANTASIA TITULO SIM
Estudante 4 MUITASSIM | NAO
(°) REALIDADE ESCREVO SIM
TITULO SIM
ALGUNS DEPENDE “Qs meus desenhos sao
Estudante 5 REALIDADE E ESCREVO reproduzidos quando eu
(?) FANTASIA TITULO SIM sinto algo. Ex: tristeza,
inspiracdo ou medo”.
NEM TODOS ALGUMAS “Os meus desenhos ndio tém
um estilo correspondente,
Estudante 6 ALGUNS TITULO NAO eles sédo feitos de varios
(?) REALIDADE estilos diferentes, como:
FANTASIA perturbadores, anime, fofo,
gotico, animais e etc...”
ESCREVO SIM SIM “Todos os meus desenhos
Estudante 7 REALIDADE TITULO AS VEZES tém um toque da realidade,
(?) FANTASIA como traumas, doencas e
problemas.”
ESCREVE NAS AS VEZES “Todos 0s monstros
HISTORIAS EM personagens que eu
Estudante 8 QUADRINHOS desenho, eu penso uma (ou
(°) FANTASIA NORMALMENTE véarias) habilidades, uma
NAO TEM TITULO fraqueza, alimentacéo,
forca, estilo de vida e
histdrias, por isso para mim
cada monstro (personagem)
é super interessante”.
AS VEZES
Estudante 9 FANTASIA NAO ESCREVO NAO
(°) NAO TEM TITULO
Estudante 10
(°) FANTASIA ESCREVO SIM NAO

TEM TITULO
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QUADRO 4: RESPOSTAS DOS ESTUDANTES CONFORME CATEGORIAS DE ANALISE

TEMA DOS
DESENHOS

PERSONAGENS

(5)

PESSOAS OU
ANIMAIS

@

O QUE VEM A
MENTE

0]

CRIATURAS
FANTASTICAS

0]

SUPER-HEROIS

@

XXXXXXXXXX

XXXXXXXXXX

E FREQUENCIA DE OCORRENCIA, BARDIN (2011)

CATEGORIAS DE ANALISE E FREQUENCIA DE OCORRENCIA

INSPIRACAO
PARA
DESENHAR

DA MENTE
(IMAGINACAO)

®

PINTEREST

®

FILMES

@

JOGOS

@

HISTORIAS DE
SUPER-HEROIS

@
PESSOAS

@

MANGAS

@

OQUETE
ATRAI NAS
MIDIAS

PERSONAGENS

O]

AS ACOES

@

CORES

@

ROSTOS
@

EXPRESSOES

)

HISTORIA
1)

XXXXXXXX

PAPEL COMOU & TITULO,
SEM LINHA ESCRITAE
ATRAPALHA HISTORIA
ATRAPALHAM SIM
(2 (4)
AJUDAM NAO
(2
(2
AJUDAM AS AS VEZES
VEZES
(C)]
(2
XXXXXX
DEPENDE DO
DESENHO
(€)]
INDIFERENTE | XXXXXXX
(1)
XXXXXXXX XXXXXXX
XXXXXXXX XXXXXXX

REALIDADE
ou
FANTASIA

REALIDADE

(1

REALIDADE
E FANTASIA

(4)

FANTASIA

(4

FANTASIA
TALVEZ

(1)

XXXXXXX

XXXXXXX

XXXXXXX

MATERIAIS

LAPIS,
CANETAE
LAPIS DE

COR

©)

LAPIS E
CANETA

@
LAPISEIRA E

CANETAS
COLORIDAS

@

LAPISE
LAPIS DE
COR

@

LAPIS

@

LAPISEIRAE
CANETA
PRETA

)
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3.5.2 Entrevistas — Textos orais

As entrevistas foram realizadas nas escolas participantes da pesquisa nas quais a
pesquisadora exerce seu trabalho docente. A entrevista ocorreu individualmente, em espacos
reservados e horérios previamente acordados com os estudantes, seus responsaveis e as
direcdes das escolas, conforme prevé o projeto aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa. O
objetivo das entrevistas consiste em responder a questdo da pesquisa sobre o desenho como
percurso de criagcdo, bem como o papel das criaturas fantasticas nesse contexto para a
elaboracdo de uma proposta pedagogica para o ensino de Arte. Apresenta-se 0 percurso como
um caminho, uma rota, o trajeto, um movimento, um rumo.

A analise das respostas dos estudantes participantes das entrevistas considera que o
percurso estd sempre em movimento, representando um processo continuo, que ndo esta
acabado, pois acompanha o desenvolvimento do estudante. Sera analisado o caminho
percorrido pelos adolescentes selecionados para participar da pesquisa, conforme os critérios
de inclusdo e exclusdo submetidos ao Comité de Etica em Pesquisa, expostos no corpo desta
dissertacdo.

Da mesma forma que o questionario, a entrevista contou com a participacdo de 10
estudantes, sendo quatro do sexo feminino e seis do sexo masculino com idade entre 12 e 16
anos. Sdo estudantes da rede publica de ensino que se interessam pelo desenho de uma forma
geral e pela temaética especifica dos personagens imaginarios ou criaturas fantasticas.

As questdes apresentadas na entrevista foram divididas em trés partes, conforme os
seguintes eixos tematicos: 1- Autodefinicdo e caracteristicas socioculturais associadas aos
desenhos; 2-Contato com a midia. 3-Usos da tecnologia. De acordo com a técnica de analise
de conteldo das entrevistas, segundo Bardin (2011, p.134,137e145), definiram-se as unidades
de registro ou unidades de significacdo codificadas, que correspondem ao segmento de
contetdo considerado unidade de base, visando a categorizacdo. Também foram definidas as
unidades de contexto que correspondem ao segmento das mensagens dos estudantes e aos
conceitos-chave, que apresentam a analise qualitativa das entrevistas para a elaboragédo de
deducdes especificas para se responder a pergunta de pesquisa, conforme mostram os quadros

a sequir.
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QUADRO 5: ANALISE DAS ENTREVISTAS- EIXO TEMATICO 1: Auto definicéo e
caracteristicas socioculturais associadas aos desenhos

CODIFICACAO: UNIDADE DE REGISTRO Lagos familiares e sociais

ESTUDANTES

CODIFICACAO
(UNIDADE DE CONTEXTO)

ANALISE QUALITATIVA
(CONCEITO-CHAVE)

Estudante 1 (°)

“FEu comecei a desenhar quando vi minha prima,
quando era menor desenhava mais com 0s meus
primos.”

A prética do desenho no convivio
familiar e social.

Estudante 2 (@)

“Eu desenho com as minhas amigas na escola”.

A escola como espaco que favorece a
pratica de desenhar.

Estudante 3 (°)

“Eu desenho com o meu amigo, aqui na escola e
com a minha irmd, Ana Clara”.

A prética do desenho no convivio
familiar e escolar.

Estudante 4 (°)

“Eu desenho quando estou entediado e quando
alguém me pede.” “Eu decidi desde os cinco anos
criar um caderno de desenhos”.

A prética do desenho no convivio
familiar e social.

Estudante 5 (2)

“Desenho com meus primos quando a gente se
encontra”. “Um amigo do Instagram me inspirou a
comecgar a desenhar com 9 anos”.

Pratica do desenho em familia e os
amigos virtuais inspirando a comecar
a desenhar.

Estudante 6 (2)

“Eu influencio a Nayla, a sua prima e a sua irmd
mais nova. A Ana Clara também se inspira nos meus
desenhos”.

Uma desenhista influenciando outros
a desenharem em seu contexto social.

Estudante 7 (2)

“A maioria dos meus colegas ndo conhece os
personagens que eu desenho, s6 0s mais
proximos”.

Os desenhos sendo conhecidos
apenas para os colegas mais préximos
(selecéo social)

Estudante 8 (°)

“0Os meus cadernos de desenhos de monstros,
chamam a atengdo dos meus colegas”.

Os cadernos dos desenhos de
monstros chamam a atenc¢éo dos
colegas

Estudante 9 (°)

“Meus colegas me copiavam, queriam fazer o
mesmo desenho”

Um desenhista influencia outros a
desenharem em seu contexto social.

Estudante 10 (°)

“Geralmente eu pego a permissao dos meus colegas
para eles serem os personagens. Exceto a homem
capivara.”

Os colegas da escola como modelos
de personagem para o desenhista.
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QUADRO 6: ANALISE DAS ENTREVISTAS EIXO TEMATICO 2: Contato com a midia
CODIFICACAO (UNIDADE DE REGISTRO) Mudanga de rota

ESTUDANTES

CODIFICACAO
(UNIDADE DE CONTEXTO)

ANALISE QUALITATIVA
(CONCEITO-CHAVE)

Estudante 1 (°)

“Eu mudo os meus desenhos quando observo na internet algum
tipo de traco diferente do que eu fago normalmente”.

A percepcdo visual da internet altera
as formas de desenhar.

Estudante 2 (2)

“Fico surpresa quando aparece algum personagem que eu
desenho na internet”.

Os personagens preferidos nem
sempre s&0 0S que mais aparecem na
midia.

Estudante 3 (°)

“Eu remodelo os meus desenhos por causa do estilo, eu gosto do
estilo de jogos”

A preferéncia pelo estilo dos jogos
digitais para inspirar os desenhos.

Estudante 4 (°)

“As vezes eu penso em melhorar. Eu ja mudei a cabega dos
personagens depois que vi na internet”.

A observacdo dos personagens na
midia altera o formato dos desenhos.

Estudante 5 ()

“Eu mudo os meus desenhos quando meus pais pedem e quando
vejo um desenho diferente na internet”.

A familia e o diferente influenciam
nas mudancas nos desenhos.

Estudante 6 (2)

“Eu fico empolgada quando vejo um personagem diferente na
internet, principalmente quando ele ganha a batalha. Eu até mudo
o que estou fazendo”. “Aguca a minha criatividade”.

A midia gera empolgacdo e interfere
na criagdo dos desenhos.

Estudante 7 (2)

“Eu mudo quando vejo desenhos diferentes na internet e tento
fazer igual”.

A tentativa de fazer igual, imitacéo,
reproducgdo ou copia.

Estudante 8 ( ©)

“Eu ndo mudo os meus desenhos quando vejo algum personagem
diferente na internet”.

O desenhista original ndo muda seus
desenhos pelo que vé na midia.

Estudante 9 (°)

“Quando é um personagem diferente eu mudo o que eu gosto.
Gigante para derrubar Godzilla, por exemplo.”

A mudanca nos desenhos depende da
preferéncia, gosto do desenhista pelo
desenho.

Estudante 10 (°)

“A TV e a internet ndo me inspiram muito. O que me inspira sdo
Mmeus pensamentos”.

A imaginacéo e o pensamento
artistico podem ser mais importantes
do que as midias.
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QUADRO 7:~ANALISE DAS ENTREVISTAS-EIXO TEMATICO 3: Usos da tecnologia
CODIFICACAO (UNIDADE DE REGISTRO) Personagens e aplicativos

ESTUDANTES

CODIFICACAO

(UNIDADE DE CONTEXTO)

ANALISE QUALITATIVA (CONCEITO-
CHAVE)

Estudante 1 (°)

“Os videos dos personagens que eu desenho sdo dos
personagens Miyamoto Musashi, Zenitsu, Kratos, Dante Devil
e May Cry”. Os aplicativos e jogos que uso sdo: Pinterest,
Minecraft, Brawlhalla, Roblox.”

Inspiragéo para o desenho dos personagens: Miyamoto
Musashi, Zenitsu,Kratos, Dante Devil e May
Cry.Aplicativos e jogos que uso so: Pinterest,
Minecraft, Brawlhalla, Roblox.”

Estudante 2 (?)

“Eu tenho vontade de desenhar quando vejo 0 personagem
Kakegurui, anime que tem na Netflix”. “Aplicativos e jogos:
Tick Tock, Twitter, Instagram, Pinterest e Roblox”.

Inspiracéo para o desenho dos personagens:
personagem Kakegurui. Aplicativos e jogos: Tick
Tock, Twitter, Instagram, Pinterest e Roblox”

Estudante 3 (°)

“Assisto videos no Youtube e Kawai sobre os personagens que
eu desenho, Curiosidades, como desenha o personagem”.
“Aplicativos:Discord e Instagram e jogos antigos: Mario,

Pokemon e Roblox ”.

Inspiragdo para o desenho dos personagens: videos do
Youtube e Kawai, personagens antigos: Mario,
Pokemon e Discord.

Estudante 4 (°)

“FEu assisto videos do personagem que eu desenho o Duocara
Piggy”. “Aplicativos e jogos: Roblox, Piggy/Porquinho, FC
Mobile 24.”

Inspiragéo para o desenho dos personagens: Duocara
Piggy, Roblox. Jogos: Roblox, Piggy/Porquinho, FC
Mobile 24.”

Estudante 5 ()

“Eu uso os aplicativos Tik Tok, Youtube e jogo Minecraft e
Roblox”. “Eu crio videos com fotos dos personagens que eu
desenho”

Inspiragdo para o desenho dos personagens: videos
com fotos. Aplicativos: Tik Tok e Youtube. Jogos:
Minecraft e Roblox.

Estudante 6 (2)

“Eu procuro referéncia nos videos, como a Pucca. Meu
personagem é o Demon Kaito”. “dplicativos: Tik Tok,

)

Instagram, Ibis Paint, Alight Motion”.

Aplicativos influenciam na criagao dos desenhos.
Inspiracéo para os desenhos dos personagens: Pucca e
aplicativos como Tik Tok.

Estudante 7 (2)

“Eu assisto videos dos personagens que eu desenho para ter
mais inspira¢do”

“Tenho perfil no Pinterest, Tik Tok e no Youtube”. “Participo
de grupos de desenhos”.

Os videos auxiliam na inspiracéo para desenhar.

Inspiragdo para os desenhos: Pinterest, Youtube e Tik
Tok.

Estudante 8 (°)

“Eu assisto videos do personagem Pokemon, que eu desenho.
I

Estou criando a minha gerag¢do do Pokemon”.

“Jogo: Mundos de Minecraft”

Inspiragdo para os desenhos dos personagens:
Minecraft e Pokemon

Estudante 9 (°)

“Uso aplicativos de desenho, youtube, Minecraft, Roblox,
Conta de Vian Art e Boo”

Uso variado de aplicativos e plataformas digitais.
Inspiragéo para os desenhos: Minecraft e Roblox.

Estudante 10 (°)

Fiz animagdo, gravei no meu proprio celular, de lego”.

Experiéncia com animacéo e Legos. Inspiragdo para
os desenhos: Legos
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4 ANALISE DOS DADOS

Os dados desta dissertacdo sdo constituidos por textos escritos produzidos a partir das
respostas aos questionarios e por textos orais pela analise das entrevistas como dados de
andlise. Para as respostas aos questionarios e as entrevistas destaca-se que a sua realizagdo se
deu individualmente, em um espaco reservado da escola em um mesmo dia, sendo respondido

primeiro o questionario.
4.1 Anélise das respostas aos questionarios

Com as respostas dadas pelos estudantes pretende-se levantar informagdes que
permitam a analise e possivel resposta a pergunta central sobre o processo e 0 percurso de
criagdo dos estudantes que desenham criaturas fantasticas. O objetivo dessa analise sera
também descobrir os processos e percursos de criacdo dos desenhos que discutam a sua
correlacdo com a temética das criaturas fantasticas.

Como resultado das analises inferidas, observa-se que o questionario respondido pelos
estudantes mostra, quanto a tematica principal dos desenhos, que metade dos participantes da
pesquisa optaram por personagens. Ndo foi especificado nessa questdo se 0s personagens
pertencem ao universo fantastico.

Na analise das questdes, nota-se que 0 uso das midias eletrdnicas esta presente quando
a pergunta se refere a inspiracdo para desenhar. As respostas apontam jogos, Pinterest e filmes
como plataformas e tecnologias digitais com o0s quais 0s estudantes tém contato
frequentemente. Assim, considera-se que as midias interferem no processo de criacdo dos
estudantes. A percepcdo dos personagens fantasticos pode se referir a experiéncia com 0s
jogos e videos digitais, filmes ou materiais impressos que despertaram nos adolescentes o
desejo em desenha-los.

Neste sentido, 0 que mais atrai a atencdo dos estudantes nas midias, de acordo com
suas respostas nos questionarios, sdo 0s personagens. A grande maioria, nove dos dez
participantes sinalizaram a preferéncia por estes, o que indica a possibilidade de a criacdo de
personagens ser significativa como proposta pedagogica, conforme o objetivo desta pesquisa
ao apresentar o desenho como processo de criacdo. Da mesma forma, direcionando a criagao
dos personagens para as criaturas fantasticas, espera-se alcangar o interesse dos estudantes
pelas caracteristicas fisicas atraentes e excéntricas que estas criaturas apresentam, ou mesmo
guestionar sua existéncia.

Além disso, quando a questdo se refere a realidade ou fantasia na representacdo dos

desenhos, o0s estudantes responderam que tanto a realidade quanto a fantasia sé@o
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representados. Segundo Garcia (2018), os sentimentos de admiracdo e carinho pelas
personagens sdo muito valorizados, fazendo com que a fantasia se aproxime da realidade. “A
fantasia estd mais propensa a satisfazer as necessidades emocionais quando providencia
personagens imaginarias com as quais o individuo consegue identificar” (Malone apud
Garcia, 2018, p.152).

Quanto a materialidade utilizada pelos participantes da pesquisa no processo de
criagdo dos desenhos, as respostas mostram que a questdo de o papel ter ou ndo linhas
(pautas) apresenta-se como uma escolha subjetiva. Essa questdo surgiu porque alguns
estudantes haviam relatado a pesquisadora, informalmente durante aulas de Arte, sobre as
linhas serem uma forma de auxilio na préatica do desenho. Para outros, as linhas atrapalham o
desenho e ainda ha alguns para os quais esta questdo se torna indiferente. Ressalta-se que
especificidades do papel no processo criativo do desenho apresentam-se como algo a ser
destacado na proposta pedagdgica que acompanhar esse artigo.

Nesse sentido, a artista Vivian Herzog (2011) apresenta o ato de desenhar como
“Camadas do fazer” em que o desenho pode estar sobre uma superficie lisa ou com linhas:

O que é desenhar? E transcorrer, guardar, olhar. E, talvez, perscrutar a
estrutura das coisas. E marcar, deslizar, raspar, vincar, inscrever, aguar,
sobrepor, justapor, adensar e recolher. E também construir espessuras,
texturas e densidades pesos e consisténcias. Penso camadas do fazer que
tudo isso, ou parte disso, pode ser empregado em um mesmo trabalho. Nele
as linhas e manchas se transpassam, se sobrep8em e se cruzam. Em alguns a
mancha pode prevalecer; outros podem ser mais lineares. (Herzog, 2011, p.
57-58)

Considera-se que, assim como as linhas, a escrita, o titulo e as historias intercaladas ao

desenho, sdo também uma possibilidade de o desenhista conduzir e se relacionar com o
desenho, ou, talvez, uma necessidade de explicar e expor de uma forma mais clara as suas

ideias. Como escreve Mario de Andrade:

Porque o desenho é, por natureza, um fato aberto. Se é certo que
objetivamente ele é também um fendbmeno material, ele o é apenas como uma
palavra escrita. NOs temos dados positivos para saber que, de fato, foi do
desenho que nasceu a escrita dos hieroglifos. (Andrade, 1975, p. 70)

Por fim, os materiais especificados na narrativa dessa pesquisa indicam variedade de
escolha e possibilidades de desenho para os estudantes. Alguns tém o traco leve, de forma que
o lapis percorre suavemente a folha de papel, outros marcam a superficie de forma forte e
decidida. Os que usam canetas e canetinhas parecem ser mais decididos e precisos no
processo de desenhar, o que se desenha com eles ndo pode ser corrigido, demandando maior

confianca do desenhista.
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O desenho mostra-se como narrativa que guarda possibilidades de se conhecer os
passos percorridos e as acdes desenvolvidas pelo desenhista. Assim, ao primeiro contato com
as imagens, seguido do percurso imaginativo do trabalho e da concretizacdo do processo de
elaboracdo do desenho, torna-se possivel construir uma proposta pedagdgica. De acordo com
Cruz (2021, p. 222): “O desenho ¢ imagem itinerante, que pode ter fim em si mesmo ou ser
meio para outros fins. Ele torna visivel o pensamento, a reflex&o, a experiéncia, podendo ser
organizado em palavras”. Nesta perspectiva, como processo de criacdo de personagens do
universo fantastico, o desenho de apropriacdo do que é visto e sentido é uma pratica
significativa no ensino/aprendizagem da Arte.

Para concluir a analise dos questionarios, ressalta-se a Ultima questdo levantada para
0s estudantes e proposta como questdo aberta uma oportunidade para os participantes
escreverem livremente. As perguntas eram:

A. Vocé gostaria de escrever alguma coisa sobre os seus desenhos e que ndo foi
perguntado neste questionario?
Né&o. (Obrigada por suas respostas)
Sim. (Va para a proxima questéo)

B. Se vocé respondeu sim na questdo anterior, escreva 0 que VOcé gostaria de
acrescentar sobre o seu desenho.

Entre os dez estudantes questionados, apenas quatro responderam Sim a questdo A. As
diferencas de género ficaram evidenciadas nesta questdo, uma vez que, apenas um estudante
do sexo masculino se interessou em dizer algo mais sobre o seu desenho. Ele escreveu:
“Todos 0s monstros personagens que eu desenho, eu penso uma (ou varias) habilidades, uma
fraqueza, alimentacdo, forca, estilo de vida e historias, por isso para mim cada monstro
(personagem) é superinteressante”. (Estudante 8 (°). Considera-se que esta resposta apresenta
o valor da insercdo de exercicios que exploram a imaginacdo no ensino. Como relatado por
Claudia Soares (2006):

Apbs o término do estudo consideramos que explorar o imaginario
através da imagem e da palavra opera um desenraizamento, obriga o
abandono dos estereotipos e transporta o individuo para tempos e
espacos diferentes que se refletem através do sonho, da metéfora, da
arte e do fantastico, ultrapassando as rotinas, 0s conceitos e as
perspectivas habituais sobre o mundo. Deste modo, aprofundam-se
simbologias, desenvolvem-se capacidades de interpretacdo, alteram-se
conceitos e modifica-se a forma de ver e de viver a realidade. (Soares,
2006, s.p.)

Neste sentido, a relevancia do desenho como processo de criagdo no contexto das

criaturas fantasticas e como possibilidade de criar oportunidades que envolvam o imaginario
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nos exercicios artisticos. Quanto as relagdes entre fantasia e realidade a estudante 7(%) e a
estudante 5 (]), que também se prontificaram a dizer sobre seus desenhos, escreveram,
respectivamente:

Todos os meus desenhos tém um toque da realidade, como traumas, doengas e problemas.

Os meus desenhos sdo reproduzidos quando eu sinto algo. Ex: tristeza, inspiragdo ou medo.

Considera-se, por fim, no relato da estudante 6 (})) que a expressdao do desenho para
adolescentes também pode oferecer vinculos com tempos e espacos diferentes do que ele vive
em sua realidade cotidiana:

Os meus desenhos ndo tém um estilo correspondente, eles sao feitos de varios estilos

diferentes, como: perturbadores, anime, fofo, gotico, animais etc.

Considera-se no relato da estudante acima que, para ela, ndo existe um tema e um
processo Unico para os seus desenhos. O processo de criacdo dos estudantes, quando fazem
seus desenhos, sdo seguidos por diferentes percursos criativos até se chegar ao resultado final,
como relatado por Salles (2013):

Uma viséo simplificadora do gesto criador mostra um percurso que tem
sua origem em um insight arrebatador, que se concretiza ao longo do
processo criativo. Um caminho do caos inicial para a ordem que a obra
oferece. Esta perspectiva contém uma linearidade que incomoda
aqueles que convivem com a recursividade e a simultaneidade desse
fendbmeno. Seria uma forma limitadora de olhar para esse trajeto.

(Salles, 2013, p.29).
O processo e o0 percurso de criagcdo dos estudantes, como os dos artistas, estdo sempre
em movimento, representando um processo continuo que ndo esta acabado, pois acompanha o
desenvolvimento da pessoa. O caminho percorrido pelos adolescentes que tém o habito de
desenhar apresenta-se com uma variedade de solucdes. Os desenhos que eles fazem permitem
identificar conhecimentos, ideias e referéncias as imagens com as quais tém contato
frequentemente. O desenho, desta forma, enriquece a propria imagem do estudante,
transformando-se em um elemento de visibilidade no ambiente escolar. Como processo de
criacdo de personagens do universo fantastico, o desenho oferece a possibilidade de tornar

visivel o pensamento, a reflexdo e a experiéncia.

4.2 Analise das respostas as entrevistas

As entrevistas foram realizadas nas escolas participantes nas quais a pesquisadora
exerce seu trabalho docente. A entrevista ocorreu individualmente, em espacos reservados e

horarios previamente acordados com os estudantes, seus responsaveis e as dire¢fes das
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escolas, conforme prevé o projeto aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa. O objetivo das
entrevistas consiste em responder a questdo da pesquisa sobre o desenho como percurso de
criagdo, bem como o papel das criaturas fantasticas nesse contexto para a elaboracdo de uma
proposta pedagogica para o ensino de Arte. Apresenta-se 0 percurso como um caminho, uma
rota, o trajeto, um movimento, um rumo.

A anélise das respostas dos estudantes participantes das entrevistas considera que o
percurso esta sempre em movimento, representando um processo continuo, que ndo esta
acabado, pois acompanha o desenvolvimento do estudante. Serd analisado o caminho
percorrido pelos adolescentes selecionados para participar da pesquisa, conforme os critérios
de inclusdo e exclusdo submetidos ao Comité de Etica em Pesquisa.

Da mesma forma que o questiondrio, a entrevista contou com a participacdo de 10
estudantes, sendo quatro do sexo feminino e seis do sexo masculino com idade entre 12 e 16
anos. Sao estudantes da rede publica de ensino que se interessam pelo desenho de uma forma
geral e pela tematica especifica dos personagens imaginarios ou criaturas fantasticas.

As questdes apresentadas na entrevista foram divididas em trés partes, conforme os
seguintes eixos tematicos: 1- Auto definicdo e caracteristicas socioculturais associadas aos
desenhos; 2-Contato com a midia. 3-Usos da tecnologia. De acordo com a técnica de analise
de conteldo das entrevistas, segundo Bardin (2011, p.134,137e145), definem-se as unidades
de registro ou unidades de significacdo codificadas, que correspondem ao segmento de
conteddo considerado unidade de base, visando a categorizacdo. Também foram definidas as
unidades de contexto que correspondem ao segmento das mensagens dos estudantes e aos
conceitos-chave, que apresentam a analise qualitativa das entrevistas para a elaboragdo de

deducdes especificas para se responder a pergunta de pesquisa.

A categorizagdo para andlise das entrevistas em eixos tematicos busca responder a
questdo de pesquisa sobre o desenho como percurso de criagdo por meio da apresentagédo de
criaturas fantasticas. Neste sentido, as unidades de registro e de contexto representam 0s
percursos de criagdo que, para 0s estudantes entrevistados se iniciam no convivio social e

familiar:

Eu comecei a desenhar quando vi minha prima, quando era menor desenhava mais
com 0s meus primos. (ESTUDANTE 1)

Eu desenho com o meu amigo aqui na escola e com a minha irm&. (ESTUDANTE 3)
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Grande parte dos adolescentes entrevistados tém no convivio escolar uma forma de
exercitar e socializar os desenhos que estdo fazendo. Considera-se que a préatica de desenhar,
no ambiente escolar, pode ser repensada retirando do desenho a ideia de traduzir uma forma
de preencher o tempo. O ensino de Arte pode avancar no sentido de perceber o desenho como
representacdo ligada a visibilidade do estudante, o que pode aproxima-lo principalmente dos
seus pares, e da visualidade daquilo que o desenhista apresenta como produto de sua criagéo.

As respostas dadas pelos estudantes mostram relacdes entre o percurso de criacdo dos
desenhos com lagos sociais e familiares. Neste sentido, considera-se a relevancia da préatica do
desenho no convivio familiar e social, a escola como espaco que favorece o exercicio de
desenhar, o desenho pode se iniciar em familia e por meio de amigos virtuais, os estudantes
podem ser influenciados a desenhar observando os colegas, a visibilidade e visualidade dos
desenhistas pode criar grupos que se reunem por afinidade e a tematica dos monstros

(criaturas fantasticas) despertam a atencao dos colegas.

Quanto ao contato com as midias digitais, considera-se que grande parte dos
estudantes pode partir dela para elaborar seus desenhos. A acdo de produzir leitura das
imagens refere-se a atribuir significado ao que é visto, conciliando informagdes novas com as
ja existentes no repertorio imagético de cada um:

Eu fico empolgada quando vejo um personagem diferente na internet, principalmente
quando ele ganha a batalha. Eu até mudo o que estou fazendo”. “Agug¢a a minha
criatividade. (ESTUDANTE 6)

As vezes eu penso em melhorar. Eu ja mudei a cabeca dos personagens depois que Vi
na internet. (ESTUDANTE 4)

O desenho pode fazer parte de um processo iniciado pela percepcdo dos personagens
presentes nos jogos, videos e outros meios de comunicacdo. Ao assistirem aos videos e
animacdes, 0s estudantes percebem a representacdo dos personagens imaginarios que
conduzem as historias. Estes, muitas vezes, despertam a atencdo dos estudantes desenhistas,
tornando-se o tema principal de seus percursos de criagdo de desenhos.

As respostas das entrevistas indicam que a percepcao visual das imagens presentes nas
midias digitais pode alterar as formas de desenhar. No entanto, os personagens preferidos
pelos estudantes nem sempre sdo 0s que mais aparecem nas midias. Destaca-se o estilo dos
jogos digitais que podem inspirar os desenhos e a observacdo dos personagens, conduzindo a
alteracdo do formato dos desenhos. Outros fatores que interferem na mudanca nos desenhos

séo a familia do estudante e as solugdes diferentes apresentadas nos meios de comunicacao.
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Considera-se que a tentativa de fazer igual, exposta por um estudante durante a
entrevista, pode evidenciar a presenga da imitacdo no processo de aprendizagem e significar
que o estudante aprende na relagdo com o outro. Derdyk (1994, p.112), relata que: “O
desenho pode revelar a estrutura e o grau de desenvolvimento do mecanismo intelectual, mas
também nasce de uma visdo.” O que foi observado nas telas e depois desenhado pelos
estudantes ndo constitui uma reproducdo ou uma copia das figuras, mas a selecdo de fatos,
através da memoria, do que vai ser guardado e do que sera descartado. Neste caso, a imitacao
possui um significado distinto da copia.

De acordo com as ideias de Stern (apud Tomasello, 2003, p.82): “(...) imitar os estados
emocionais dos adultos por meio da “sintonizagdo afetiva” também reflete um profundo
processo de identificagdo.” Os estudantes que desenham imitam os personagens que observam
por representarem uma maneira de “sintonizagao afetiva” com eles, por meio de suas formas,
roupas, cabelos e atitudes, provocando uma espécie de identificagdo ou admiracao por estes
personagens fantasticos.

Além disso, no contato com o universo digital, os estudantes podem ser influenciados
pelas imagens mostradas nas telas conduzindo a reflexdo sobre o valor de exposicdo de uma
imagem. No universo digital, as imagens mostradas nas telas nos conduzem a reflexéo sobre o
valor de exposi¢do de uma imagem. No exercicio do desenho, pode haver referéncias ao
cotidiano, alusbes a fantasia, lembrancas, recriacdo, significacBes, interpretacdes, que
possibilitam a elaboracdo de correspondéncias entre o real, o percebido e o imaginario. A
imaginacdo e a fantasia se alimentam do ja existente, do vivido, das experiéncias, da
lembranga de vivéncias concretas.

Destacam-se as seguintes colocagdes dos estudantes:

A TV e a internet ndo me inspiram muito. O que me inspira sS40 meus pensamentos.

(ESTUDANTE 10)

Eu ndo mudo os meus desenhos quando vejo algum personagem diferente na internet.

(ESTUDANTE 8)

As afirmagdes acima apresentam o pensamento artistico como parte do trabalho da
imaginacédo, que pode ser mais importante para os adolescentes do que a observagéo das telas
dos videos e jogos digitais, ou por outra imagem que despertou sua atencdo. Ressalta-se 0
papel do desenho no imaginario das experiéncias artisticas dos estudantes, como grande
interlocutor de seu universo fantasmagorico, sendo ele o relator do discurso.

Nesta perspectiva, as respostas das entrevistas mostram que os usos da tecnologia

podem inspirar e motivar os adolescentes ao desenho com uma infinidade de aplicativos,
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jogos e plataformas digitais, como: Pinterest, Youtube, Kawai, Roblox, Tik Tock, etc. No
entanto, os percursos de criacdo dos estudantes, quando fazem seus desenhos, sdo seguidos
por diferentes etapas até se chegar ao resultado final.

Os estudos, rascunhos, diarios, a organizacdo das informacdes e a forma de
apresentacdo dessas informacdes acompanha o desenvolvimento do estudante-desenhista. O
caminho percorrido pelos adolescentes que tém o hébito de desenhar apresenta-se com uma
variedade de solucBes que, muitas vezes, se inicia na infancia ou mesmo no convivio escolar
na adolescéncia.

Esta dissertacdo contempla a analise do processo e percurso de criagdo de desenhos
com a temaética das criaturas fantasticas na qual o desenho € visto como forma de expressao e
conhecimento. Destaca-se 0 processo de fazer e de pensar arte na construcdo do
conhecimento, no pensamento e nos exercicios artisticos que mobilizam os sentidos corporais,
visuais e auditivos. Estas acOes sensoriais apresentam formas de vivenciar o movimento, o
som, a forma e a cor presentes nas imagens desenhadas dos personagens fantéasticos. A pratica
do desenho mostra-se como registro das acdes dos estudantes a partir de imagens que sao

fruto da imaginacéo, da percepcao e da selecdo em um universo de possibilidades.

4.3 Situacgao de producéo dos relatos

Ao considerarmos a imagem como mediadora da percepcdo humana, os desenhos dos
personagens, mostrados em cadernos na sala de aula, s&0 maneiras de expor imagens que
fazem parte do cotidiano dos estudantes. O exercicio de criar desenhos parte do contato com
0s jogos, a leitura de histdrias com criaturas fantasticas e a observacao de videos e filmes em

que personagens fantasticos se destacam.

O contato com imagens que fazem parte do cotidiano dos estudantes contribui para a
construcdo de sentidos em gque novos conhecimentos sdo produzidos. Além disso, o exercicio
de criar desenhos a partir do que é visto nas telas ou a partir de situagdes que inspiram a
imaginagdo pode ocorrer como experiéncia estética. No ensino de arte, ressalta-se a
valorizacdo de préaticas que envolvam a criacdo, ndo apenas para a experiéncia estetica, mas
com novas percepcBes do meio e pela exploracdo de praticas artisticas como forma de
produzir conhecimento. De acordo com Barbosa (2001, p. 112), o conhecimento é o resultado
da interacdo das caracteristicas do objeto e das caracteristicas da experiéncia passada de uma
pessoa. Neste sentido, as vivéncias dos estudantes no desenho das criaturas fantasticas

apresentam formas de conhecimento em producao.
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Com o objetivo de analisar o processo de criacdo dos desenhos destaca-se o papel da
pesquisadora na apresentacdo do questionario e na condugao da entrevista. A funcédo social da
pesquisadora no contato com os participantes ¢ desempenhada ora como professora de artes,
ora como pesquisadora, mas, como relatado por Gamero (2011, p. 122) “na relagdo com os
dados e com os participantes, esses dois papéis se fundem”. Em consondncia com Novoa
(apud Gamero, 2011, p. 122): “(...) O papel do investigador ¢ fazer emergir o(s) sentido(s) que

cada pessoa pode encontrar nas relacdes entre as varias dimensdes de sua vida”.

Para facilitar o processo de anélise e as respostas, 0s conteldos do questionério
partiram de questdes objetivas, destacam-se como vantagens das questdes fechadas, de acordo
com Chagas (2000, p. 9-10), a rapidez e facilidade de aplicacdo, a rapidez no processo e
analise e no ato de responder; um menor risco de parcialidade do entrevistador e a pouca
possibilidade de erros. Quanto a desvantagem, destaca-se segundo Chagas (2000, p.10):
“Polarizag¢ao de respostas e/ou possibilidade de forgar respostas em relagdo a um leque de
opinides;(...)” Em grande parte das questdes apresentadas, houve a alternativa “outro”, para o

participante acrescentar a sua propria op¢ao sobre a pergunta proposta.

Entre as questbes objetivas, duas perguntas abertas sobre a inspiracdo para fazer os
desenhos e sobre os materiais utilizados pelos estudantes fazem parte do questionario. Nas
questdes abertas, os estudantes ficam livres para responderem com suas proprias palavras,
sem se limitarem a escolher entre alternativas. A pergunta sobre inspiragdo tem como objetivo
saber da motivacgdo, o que impulsiona os estudantes a desenharem os personagens fantasticos.
Na questdo 7- De onde voce tira inspiracao para seus desenhos? A resposta do estudante 1(°),
por exemplo: “As vezes da mente, mas na maioria das vezes, Mangas”, mostra que para este
estudante as historias dos Mangés influenciam seus desenhos, mas a imaginacéo também faz
parte de seu processo de criacdo. Todos os participantes citaram alguma midia digital
(Pinterest, Anime, Filmes, Séries, Jogos, Celular) como inspiracdo para os desenhos, mas
alguns apresentam a mente e a variedade de estimulos possiveis para a criacdo, como a
estudante 7 (*), que diz: “Pinterest, musicas, as vezes vem do nada, pessoas, praticamente

tudo”.

As questdes apresentadas no questionario mostram aspectos objetivos que se referem a
materialidade, a um periodo especifico de desenhar, ao suporte da folha com ou sem linhas,
ao uso de palavras junto as figuras, ao titulo e ao tipo de representacédo ser fruto da fantasia ou
da realidade. As escolhas feitas pelos estudantes para seus processos de criacdo, mostram um

sentido de intuig&o. De acordo com Ostrower (1977, p. 21)
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Os processos de criacdo ocorrem no ambito da intuicdo. Embora
integrem, como sera visto mais adiante, toda experiéncia possivel ao
individuo, também a racional, trata-se de processos essencialmente
intuitivos. As diversas opcdes e decisGes que surgem no trabalho e
determinam a configuracdo em vias de ser criada, ndo se reduzem a
operacdes dirigidas pelo conhecimento consciente. Intuitivos, esses
processos se tornam conscientes na medida em que S40 expressos, isto
¢, na medida em que Ihes damos uma forma.

Ao dar forma ao que veem e imaginam, os adolescentes iniciam 0s Seus percursos de
criagdo, o que foi relatado nas entrevistas, por meio de questdes envolvendo suas
caracteristicas socioculturais, a familia, usos da tecnologia e das midias digitais. O percurso
criador mostra o conhecimento que guia o fazer, sdo as acOes repletas de reflexdes e
intengdes. As entrevistas, que representam 0s percursos, sao os caminhos percorridos pelos
adolescentes que tém o habito de desenhar. Apresenta-se por meio de uma variedade de

solucgdes que representam as singularidades de cada estudante.

5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS
5.1 O desenho na construcdo de conhecimento
O desenho como processo e percurso na constru¢do de conhecimento revela que as
acOes dos estudantes, ao desenhar, estdo repletas de informacbes e dados que podem ser
apreendidos. A prética artistica estabelece um elo entre o fazer e o pensamento, em que 0
artista constrdi significado por meio da acdo, ou seja, 0 conhecimento é obtido através do
fazer. Salles (2013, p. 127) relata que o artista apresenta seu conhecimento do mundo com as
informac@es que colhe e recolhe das percepc¢des que lhe atrai:
A percepcdo artistica, como j& vimos, é o instante em que o artista vai
tateando o mundo com um olhar sensivel e singular. Sondar o0 mundo é
uma forma de apreensdo de informacgdes, que sdo processadas e que
ganham novas formas de organizacdo. A percepcao €, portanto, uma

possibilidade de aquisi¢do de informacao e, ao mesmo tempo, obtencao
de conhecimento. (Salles, 2013, p. 127).

O processo criativo, que se inicia pela percepcao e se conduz na cogni¢do imaginativa
para se chagar a elaboracdo das imagens e ao desenho dos personagens, em um processo
continuo. Cecilia Salles (2013) expbe a estética do movimento criador como um processo
continuo. O que € visto nos desenhos dos estudantes adolescentes sdo criagdes em permanente
processo. O desencadeamento do desejo dos estudantes em desenhar pode surgir da

observagdo dos personagens que lhes chamam a atencdo. Neste caso, essas imagens
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provocaram sensacOes, acOes e pensamentos a ponto de interferir no imaginario dos

desenhistas.

A percepcdo dos personagens fantasticos pode despertar nos adolescentes o desejo de
desenha-los, tanto a prética do desenho como a experiéncia de jogar, assistir videos ou filmes
ou ver revistas sobre os personagens mostram formas de registros no tempo e no espago para
a construcdo das imagens. O espaco escolar oferece a oportunidade de aprender sobre a nova
geracdo de estudantes, seus interesses que sao propostos/refletidos em seus desenhos.

Durante as aulas de Arte, verificou-se que o interesse e a motivagao da nova geracao de
estudantes quando a tematica das aulas se referia aos personagens imaginarios. Nesse sentido,
0 conhecimento artistico pode ser ampliado, ou seja, compartilhado com outras pessoas. Outro
fator a ser destacado é a fantasia, que tem o papel de contribuir na elaboracdo e organizagéo
de metaforas que auxiliam na aprendizagem e na capacidade de argumentacdo dos
estudantes.

Explorar o imaginario através de imagens que fazem parte do cotidiano dos estudantes
pode contribuir para o desenvolvimento das capacidades de interpretacdo, a modificacdo de
formas de pensar, observar e vivenciar situacdes em contextos sociais e familiares. Os
profissionais envolvidos na criacdo de personagens tém como desafio fazer as pessoas se
envolverem emocionalmente com o personagem, que para serem construidos precisam ter
suas qualidades detalhadas. Assim, 0s estudantes no exercicio de criacdo de personagens com
caracteristicas fantasticas poderdo definir os superpoderes, habilidades, e caracteristicas

fisicas de suas producdes.

Unidade de registro: Lacos familiares e sociais

A prética do desenho pode se iniciar no convivio familiar e social (presencial ou
virtual); A escola favorece o exercicio de desenhar; Os estudantes podem ser influenciados a
desenhar observando os colegas; A visibilidade e visualidade dos desenhistas pode criar
grupos que se reunem por afinidade; A tematica dos monstros (criaturas fantasticas)

despertam a atengédo dos colegas.

Unidade de registro: Mudanca de rota

Atribuir significado ao que € visto, conciliando informagdes novas com as ja existentes;
0s personagens das midias despertam a atencdo dos estudantes desenhistas e podem alterar as

formas dos personagens. Os preferidos pelos estudantes nem sempre sdo 0S que mais
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aparecem nas midias; interferem na mudanca dos desenhos: familia e as solucdes diferentes

nos meios de comunicacao;

Unidade de registro: personagens e aplicativos
Aplicativos, jogos e plataformas digitais, como: Pinterest, Youtube, Kawai, Roblox,
Tik Tok; os percursos de criacdo podem ser influenciados pelas midias, mas o que mais

inspira séo os pensamentos (imaginacgéo);

Respostas dos estudantes:

A TV e a internet ndo me inspiram muito. O que me inspira sdo meus pensamentos.
(ESTUDANTE 10)

Eu ndo mudo os meus desenhos quando vejo algum personagem diferente na internet.
(ESTUDANTE 8)

Eu fico empolgada quando vejo um personagem diferente na internet, principalmente
quando ele ganha a batalha. Eu até mudo o que estou fazendo. Aguca a minha
criatividade. (ESTUDANTE 6)

As vezes eu penso em melhorar. Eu ja mudei a cabeca dos personagens depois que Vi
na internet. (ESTUDANTE 4)

5.2 O desenho das criaturas fantasticas e a arte literaria

O desenho, visto como um conjunto de referéncias que podem ser interpretadas em suas
narrativas, no sentido de descobrir e investigar processos e percursos de criacdo, traz a no¢ao
de um entrelacamento entre o fazer e o0 pensar, ele questiona uma separacao evidente entre o
intelectual e 0 manual. Por meio do desenho é possivel conhecer desde 0s passos percorridos
e as acdes desenvolvidas pelo desenhista, do primeiro contato com as imagens ao trabalho da
imaginacdo e a concretizacdo do processo de elaboracao do desenho.

Como relata Derdyk (2024, p. 137): “A explicitacdo de um sentimento de impoténcia na
afirmac¢ao “ndo sei desenhar” resulta da opressao dos modelos canonicos de beleza, harmonia
e composicao regendo o gesto subordinado ao olhar, comandante da a¢do.” Segundo a autora,
a ordem estabelecida entre as pessoas sobre o desenho ser um gesto resultante de imagens que
seguem padrdes pré-estabelecidos, desconsidera irregularidades e contradi¢cbes. O que
incentiva a falta de confianca no proprio corpo e nas acdes dele provenientes. Além de excluir
a importancia das experimentacdes e dos processos e percursos de criacdo em arte.

Incluir trabalhos de criacdo de desenhos durante o processo de ensino/aprendizagem em

Arte torna-se um caminho para expandir a visdo do desenho na escola, utilizando para isso, as
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narrativas dos estudantes, como possibilidades de trabalho no ensino da Arte. O artista e
professor Luiz Claudio Mubarac (2019, p. 244) destaca que no final do século XX e inicio do
século XXI, iniciou-se uma visao renovada sobre o desenho, em que a forma de o perceber
como algo bésico ndo desconsidera sua origem critica e tedrica, nem menospreza a sua
pratica. O desenho como narrativa é visto como um conjunto de referéncias que podem ser
interpretadas como a interacdo do sujeito face aquilo que o circunda, de acordo com Camila
Cruz (2021, p.220)

Dessa forma a préatica de desenhar pode ser repensada retirando do desenho a ideia de
traduzir e preencher o tempo. Os professores de Arte, podem avancar, no sentido de perceber
o desenho como representacdo ligada a visibilidade do estudante. O que pode aproximéa-lo
principalmente dos seus pares, e da visualidade daquilo que o desenhista apresenta como
produto de sua criacao.

Assim sendo, o desenho torna-se uma maneira de tornar-se visivel, o que pode
contribuir no desenvolvimento da autoestima de cada estudante. Os adolescentes nas relagdes
entre 0s seus pares e o professor, descobrem na producdo de seus desenhos uma forma de se
tornarem visiveis, capazes de expressarem artisticamente suas habilidades e capacidades.

Analisar a criagdo de personagens do universo fantastico como processo e percurso na
elaboracdo de criaturas fantésticas; A partir da fundamentacdo tedrica e da pesquisa de
campo, pretende-se identificar o desenho como processo e percurso de criagdo de personagens
do universo fantastico. Tendo em vista que: “Personagens bem construidas geram empatia nas
pessoas”. Os profissionais envolvidos na criagdo de personagens tém como desafio fazer as
pessoas se envolverem emocionalmente com o personagem, que para serem construidos

precisam ter suas qualidades detalhadas. (Rocha, 2024, p. 08)

Os estudantes no exercicio de criacdo de personagens com caracteristicas fantasticas
poderdo definir os superpoderes, habilidades, e caracteristicas fisicas de suas produgdes. Nas
imagens dos personagens suas caracteristicas estéticas mostram-se capazes de promover
sentimentos de identificagdo com o0s estudantes nos aspectos fisionbmicos ou
comportamentais. A visualiza¢do cria na mente do estudante uma série de pensamentos e de
ideias que podem estimular o desenvolvimento da imaginacdo e da criatividade. Explorar o
imaginario através de imagens que fazem parte do cotidiano dos estudantes pode contribuir
para o desenvolvimento das capacidades de interpretacdo, a modificagdo de formas de pensar,

observar e vivenciar situagdes em contextos sociais e familiares.
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Apoiada na teoria de John Dewey (2010), acerca de uma experiéncia estética somente
ser significativa se estiver intimamente ligada a experiéncia de criar e relacionar-se com a
percepcdo, tem-se 0 conceito de criatura fantastica vinculado a criagdo de personagens. O
contato dos estudantes com personagens imaginarios que conduzem as histérias, muitas
vezes, com caracteristicas fisicas atraentes e excéntricas, enredos e narrativas fantasticas,
despertam a atencdo dos estudantes desenhistas, tornando-se o tema principal de seus
processos de criacdo no desenho de criaturas fantasticas.

As experimentacdes artisticas sdo baseadas na criacdo de personagens do universo
fantéastico: “Personagens bem construidas geram empatia nas pessoas”. Os profissionais
envolvidos na criagdo de personagens tém como desafio fazer as pessoas se envolverem
emocionalmente com o personagem, que para serem construidos precisam ter suas qualidades
detalhadas (Rocha, 2024, p. 08). Assim, 0s estudantes no exercicio de criacdo de personagens
com caracteristicas fantasticas poderdo definir os superpoderes, habilidades, e caracteristicas
fisicas de suas producdes.

A proposta para o trabalho em sala de aula, no primeiro momento de investigacdo é
fazer um levantamento diagndstico a partir da observacdo de imagens, de dinamicas e de roda
de conversa. Para verificar quais sdo 0s personagens que permeiam o imaginario dos
estudantes e motivar as falas durante a roda de conversa, em que serdo abordadas questdes
como: Quais sdo 0Ss personagens que Vocé conhece? Vocé desenha algum desses
personagens? Quais sdo 0s seus personagens favoritos? VVocé ja criou algum personagem?
Vocé conhece algum personagem fantastico (criatura fantastica)? Qual? Vocé sabe o0 que é:
Ser hibrido? Humanoide? Antropomoérfico? Asno de 4 patas? E solicitado a todos/as que
citem os nomes dos personagens que eles conhecem, fantastico ou ndo-fantastico. Os nomes
mencionados sao escritos (no quadro ou em cartolina) para que se tenha uma lista elaborada
pela turma. Na aula seguinte, sdo apresentadas as imagens dos personagens citados pelos
estudantes para que todos conhegam os personagens preferidos dos colegas e haja uma troca
de informagdes entre os estudantes sobre as caracteristicas dos personagens. As imagens sao
veiculadas por meio de fotos impressas, videos e outras fontes de divulgagdo de imagens

presentes na pesquisa que sera realizada nas plataformas digitais, durante a aula.

Nessa etapa de sugestdo para as aulas, os estudantes conhecem alguns dos seres
imaginarios criados pelo escritor argentino Jorge Luis Borges, através da leitura descritiva

presente no “O livro dos seres imaginarios” do autor. Para ampliar o repertdrio imagético dos
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estudantes sdo selecionadas criaturas com caracteristicas fisicas com maior variedade de

formas e elementos fisiondmicos e visuais que possam atrair a aten¢do dos adolescentes.

Por meio de dinamicas e discussdes sobre 0s assuntos suscitados e a partir do contato
com as poéticas, o0s estudantes desenvolvem experimentac@es/producdes artisticas conforme
especificados a seguir, segundo sugestdes de direcionamentos possiveis no contato com 0s
textos de Borges (1981):

Os estudantes séo divididos em grupos de quatro ou cinco integrantes. Cada grupo
receberd um texto diferente sobre um ser imaginario de Borges (1981). O grupo fard a leitura
do texto e representara por desenho na folha de papel no formato A3, a imagem do ser
contemplado para o grupo. Na aula seguinte havera a apresentacao dos desenhos realizados e
das caracteristicas dos seres, de acordo com as suas classificagdes: 1- Ser hibrido (Minotauro
e Esfinge); 2- Um Asno de Trés Patas; 3- Um humanoide (Seres Térmicos); 4- Um ser

antropomarfico (Mondéculo, Mandragora).
Seres hibridos

2.1.1 Minotauro: “O Minotauro, metade touro e metade homem, nasceu dos amores de
Pasifae, rainha de Creta, com um touro branco que Poseidon fez sair do mar.” (BORGES,
1981, p.97).

Imagem 11 — Minotauro criatura mitologica grega

Fonte - https://br.freepik.com/vetores-premium/minotauro-majestoso-criatura-mitologica-
grega-lenda-da-imagem_383859665.htm Acesso em 20/03/2025.


https://br.freepik.com/vetores-premium/minotauro-majestoso-criatura-mitologica-grega-lenda-da-imagem_383859665.htm
https://br.freepik.com/vetores-premium/minotauro-majestoso-criatura-mitologica-grega-lenda-da-imagem_383859665.htm
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2-1-2 Esfinge “A esfinge grega tem cabega e seios de mulher, asas de péssaro e corpo e pés de
ledo.” (BORGES, 1981, p.68). Trata-se de uma criatura fantastica do Egito antigo que tem a
cabeca de um humano e o corpo de ledo. As Esfinges sdo capazes de fala humana e sdo

conhecidas por admirar quebra-cabecas, enigmas e charadas.

Imagem 12 — Esfinge criada para a Harry Potter Wiki

Fonte - https://harrypotter.fandom.com/pt-br/wiki/Esfinge . Acesso 20/03/2025.

2-2 Asno de Trés Patas:

Diz-se do asno de trés patas que ele se encontra no inicio do oceano e
que trés € o nimero de seus cascos e seis 0 de seus olhos e nove o de
suas bocas e dois o de suas orelhas e um o de seu corno. Sua pelagem
é branca, seu alimento é espiritual e todo ele é justo. E dois dos seis
olhos estdo no lugar dos olhos e dois na ponta da cabeca e dois na
nuca; com a agudeza dos seis olhos domina e destroi. (BORGES,
1981, p. 23)


https://harrypotter.fandom.com/pt-br/wiki/Esfinge
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Imagem 13 — Asno de Trés Patas
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Fonte - https://ulises-itaca.blogspot.com/2009/02/el-asno-de-tres-patas.html.
Astrid Strasser, Asno de trés patas. Brome sobre papel. Acesso em 20/03/2025.

2.3 Humanoide:

Uma categoria de criaturas fantasticas sdo os seres elementais, de acordo com
Costa Neto (2023, s.p.):

Povos indigenas e comunidades tradicionais ddo prioridade as relagdes
sociais e interativas entre humanos e ndo humanos, em que entes
naturais, como animais, plantas, fungos, rios, cachoeiras, rochas,
cavernas ou montanhas, estdo imbuidos de espiritos, com
subjetividades e consciéncia reflexiva. De acordo com as cosmo
percepcdes de diferentes culturas, os seres elementais ou enteais
atuam direta ou indiretamente na regulacdo de atividades antropicas,
guiando o comportamento dos individuos que adentram espagos
naturais diversos, para fins de caca, pesca, coleta, cultivo, recreacdo
etc (COSTA NETO, 2023, s.p.).


https://ulises-itaca.blogspot.com/2009/02/el-asno-de-tres-patas.html
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Os Seres Térmicos, segundo o testemunho de Rudolf Steiner, era cada homem, cada ser,
era um organismo feito de temperaturas mutaveis. “Antes da etapa solar, espiritos do fogo ou
arcanjos animaram os corpos daqueles “homens”, que comegaram a brilhar e a resplandecer

(Borges, 1981, p. 192)”.

Imagem 14 - Humanoide — Seres Térmicos

Fonte-http://blogskylab.blogspot.com/2013/10/20-criaturas-fantasticas-do-rpg. Acesso em
20/03/2025.

2.4 Seres antropomorficos:
2.4.1 Mondculo:

Antes de ser nome de um instrumento, a palavra mondcula foi
aplicada aos que possuiam um so olho. (...) A nagdo dos ciclopes ndo
era a Unica que possuia um s6 olho; Plinio (VII, 2) também menciona
0s Arimaspios, homens notaveis por terem um sé olho, e este no meio
da testa. (Borges, 1981, p. 100-101)
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Imagem 15 — Ciclope - Mondculo

Fonte - https://br.pinterest.com/holwnm/ciclope/ . Acesso em 20/03/2025
2.4.2 Mandragora:

Como o borametz, a planta chamada mandragora confina com o reino
animal, porque grita quando a arrancam; esse grito pode enlouquecer
0s que o escutam (Romeu e Julieta, IV, 3). Pitagoras chamou-a
antropomorfa; o agrénomo latino Lucio Columela, semi-humana, e
Alberto Magno escreveu que as mandragoras representam a
humanidade, com a distin¢éo dos sexos (Borges, 1981, p.89).


https://br.pinterest.com/holwnm/ciclope/
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Imagem 16 — Mandrégora

Fonte - Polypodium Barometis (Agnus Scythicus) Iconografia Plantas Século
XIX. (ALMEIDA, 1801, s.p).

Essa é a fase em que serd apresentada a conceituagdo para a criacdo do personagem
fantastico. Em uma aula expositiva a(0) professora(o) apresentara aos estudantes o desafio de
criar um personagem inédito, que gere empatia nas pessoas e faca com que o leitor se envolva
emocionalmente com o ser criado. Para isso, 0s personagens bem elaborados sdo aqueles que

resultam do detalhamento de suas caracteristicas.

Para dar vida ao personagem, os estudantes precisam definir a personalidade, as
experiéncias, traumas, condi¢cdes emocionais e familiares, classe social, vida profissional,
caracteristicas fisicas, idade, etc. De acordo com Mylle Silva (apud Rocha, 2024, p. 8), o

estudante deve escrever tudo sobre o personagem, “como se fosse um ser vivente e pensante”.

“Complementando, McCloud (2008), afirma que a criacdo de personagens complexos,
apaixonantes e humanizados envolve a unido de trés qualidades: uma vida interior, distin¢éo

visual e tragos expressivos. (Rocha, 2024, p. 8).

Durante a experiéncia docente da pesquisadora responsavel pela apresentagdo desta
dissertacdo, a pratica de criagdo de personagens foi um exercicio proposto em sala de aula que
apresentou diversos resultados positivos. Pode ser citado o envolvimento maior dos
estudantes, a troca de informacdes entre eles e a variedade de solugbes apresentadas nas
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caracteristicas dos personagens. Em anexo a esta dissertagdo estd sendo apresentado um
exemplo da “Ficha de Criacdo de Personagem”, como sugestdo de suporte pedagogico para as

aulas.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo dos anos, o trabalho docente da pesquisadora com criangas e adolescentes
proporciona observacGes mais apuradas das reacBes dos estudantes frente aos contetidos
apresentados em sala de aula. Inicialmente, a hipdtese de que a temaética das criaturas
fantasticas motiva a expressao e a criagdo de desenhos entre os adolescentes tornou-se uma
questdo a ser investigada. Depois de certo tempo, a partir de conversas com o0s estudantes e da
observacao dos desenhos que eles fazem, surgem questionamentos sobre a possibilidade de os
seres imaginarios ndo serem a principal motivacdo para o processo de criacdo dos desenhos.
Desta forma, na pesquisa de campo, com a pergunta sobre o que acham mais atraente nos
jogos, videos e filmes que assistem, a grande maioria dos estudantes responde que sdo 0s

personagens.

Esses seres que conduzem as historias apresentam-se como dotados de poderes que 0S
tornam atraentes em suas a¢des, em suas caracteristicas fisicas, psicolégicas e nas expressées
faciais e corporais. O exercicio de criacdo de personagens, em primeiro lugar, deve definir a
proposta da criatura a ser inventada, ou seja, qual o principal traco de personalidade do
personagem. Neste momento, a tematica das criaturas fantasticas apresenta-se como forma de
direcionar o desenho para a criacdo de um personagem com caracteristicas fantasticas.
Define-se entdo, para esta dissertacdo, as criaturas fantasticas como um personagem criado,
por desenho, a partir de referéncias ao universo fantastico com superpoderes, habilidades e
caracteristicas fisicas que o diferenciam dos seres humanos e tragam aspectos psicoldgicos e
comportamentais capazes de provocar curiosidade e admiracdo das pessoas. Neste aspecto,
constituem-se em personagens de histdrias presentes em jogos, revistas e outras midias, que
podem ter tamanhos variados, angulos de visdo diferenciados, provocando e contrapondo

diversas interpretacdes.

Neste sentido, surge a questdo sobre o papel das midias digitais na elaboracdo dos
desenhos. As respostas dos estudantes dizem que os jogos, videos, filmes e impressos que
assistem nédo sdo a maior fonte de inspiracdo para eles. Apesar das imagens do Pinterest, os
videos do Tik Tok ou os personagens dos jogos, influenciarem algum elemento do desenho,

um dos aspectos citados pelos estudantes que se apresentam decisivos em algumas de suas
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falas séo os sentimentos e pensamentos de tristeza, medo, traumas, doencas e problemas.
Assim, considera-se que um dos aspectos mais enriquecedores no processo de criacdo dos
desenhos seja 0 papel da imaginacdo na elaboracdo das imagens. Ressalta-se o relato de um
estudante ao expor que todos 0s monstros ou personagens que ele desenha surgem do
pensamento, de uma ou Vérias habilidades, como uma fraqueza, a alimentagdo, a forca, o
estilo de vida e as historias: “(..) por isso para mim cada monstro (personagem) ¢

superinteressante” Estudante 8(°).

No relato acima, percebe-se que os exercicios que utilizam a fantasia no
ensino/aprendizagem de arte tém o potencial de atrair o interesse dos estudantes e motivar a
expressao e a criacdo. O trabalho com a fantasia pode ser uma maneira de despertar a atencao
e 0 interesse no contexto escolar, sendo uma forma de lidar com a realidade ou de agir sobre
ela. Quanto aos desenhos representarem a fantasia ou a realidade, alguns estudantes
responderam fantasia e realidade, o que pode significar a proximidade entre os dois conceitos
para eles em suas representaces. Considerando que a imaginacao e a fantasia se nutrem do ja
existente, do vivido, das experiéncias e da lembranca de vivéncias concretas, estas podem ser
exploradas na producéo de trabalhos artisticos.

Além disso, no ensino aprendizagem da arte, a pratica do desenho como interlocutora
e relatora do universo fantasmagorico dos estudantes, pode ser uma forma de se apresentar ao
mundo, provocando também a reflexdo sobre as imagens que fazem parte do cotidiano deles.
Os adolescentes que desenham integrando experiéncias passadas com novas percepgdes do
meio em que vivem estdo produzindo conhecimento. O que pode ir além dos conteudos
artisticos, uma vez que o desenho torna visivel os pensamentos, reflexdes e proporciona a
troca de informacdes entre os estudantes.

Para concluir, é possivel identificar na fala dos estudantes participantes da pesquisa, a
relacdo singular que eles tém com o processo de criagdo de seus desenhos. Apesar de abranger
um grupo de apenas dez adolescentes, os relatos apresentados proporcionam a reflexdo sobre
varios aspectos importantes que podem ser destacados para a aprendizagem da arte, como a
valorizacdo de exercicios que envolvam a imaginacéo, a reflex&o e o conhecimento em arte,

inter-relacionado com outras areas do conhecimento.
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ANEXOS

ANEXO A — Questionario apresentado aos estudantes
1- NOME COMPLETO:*

Sua resposta
2- IDADE:

*

—

Sua resposta

3- Qual é o nome da escola que voce estuda?

ESCOLA MUNICIPAL PROFESSOR AMILCAR MARTINS
ESCOLA MUNICIPAL PRESIDENTE TANCREDO NEVES
Outro:

S

4- Vocé gosta de desenhar?
*

POUCO
MUITO
AS VEZES
QOutro:

e

5- Ha quanto tempo vocé comegou a desenhar?
*

Ha mais de dois anos.
Ha dois anos atras.

Ha menos de dois anos.
Qutro:

S —

6- ESCOLHA ENTRE AS OPCOES ABAIXO O TEMA PREFERIDO DE SEUS DESENHOS*
AUTOMOVEIS, OBJETOS, LUGARES

PESSOAS OU ANIMAIS

CRIATURAS FANTASTICAS

PERSONAGENS DE FILMES E JOGOS

Outro:

e

7- DE ONDE VOCE TIRA INSPIRACAO PARA SEUS DESENHOS? *

f-DE ONDE VO

Sua resposta
8- QUAIS OS MATERIAIS VOCE UTILIZA PARA FAZER OS SEUS DESENHOS? *

Sua resposta

9- O QUE TE ATRAI MAIS NOS JOGOS, VIDEOS E FILMES QUE VOCE ASSISTE? *
AS CORES

OS PERSONAGENS

0OS ROSTOS E EXPRESSOES
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AS ACOES
NENHUM DESSES
OUTRO

Qutro:

e

10- ALGUM DESENHO JA TE PROVOCOU ALGUM SENTIMENTO DE FRUSTAGAO OU

IRRITACAO? *
SIM

NAO

Qutro:

e

11- Se vocé respondeu SIM na quest&o anterior escreva qual foi este desenho. Se respondeu NAO passe para a

préxima questdo. *

Sua resposta
12- Os seus desenhos representam algo da realidade?

*

SIM
NAO
Qutro:

13- Os seus desenhos representam algo da fantasia? *
SIM

NAO

Outro:

e

14- Seus desenhos contam uma histéria? *
SIM

NAO

QOutro:

e

15- Seus desenhos tém personagens? *
SIM

NAO

Outro:

e

16- Seus desenhos tem um titulo? *
SIM

NAO

Qutro:

17- Em qual horério vocé mais gosta de desenhar? *

- Em e o

Sua resposta

18- VVocé escreve alguma coisa junto com os seus desenhos? *
SIM
NAO



81

Qutro:

e

19- Vocé tem um caderno para fazer seus desenhos?

*

SIM
NAO
QOutro:

S

20- Vocé gosta de desenhar em folha com linhas ou sem linhas? *
COM LINHAS

SEM LINHAS

Outro:

21- Voceé acha que as linhas do papel te ajudam ou te atrapalham no desenho? *
ME AJUDAM

ME ATRAPALHAM

Outro:

22- Voce utiliza lapis ou caneta para desenhar? *
LAPIS

CANETA

OUTRO. QUAL?

Outro:

23- Vocé gostaria de escrever alguma coisa sobre os seus desenhos que ndo foi perguntado neste questionario?
N&o. (Obrigada por suas respostas)
Sim. (Va para a proxima quest&o)

24- Se voceé respondeu sim na questdo anterior, escreva o que vocé gostaria de acrescentar sobre o seu desenho.

i

=]
< | i

OBRIGADA POR SUAS RESPOSTAS!!

Sua resposta

Sua resposta
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A sequéncia das perguntas podera ser alterada na entrevista com os participantes, em fungéo
das respostas dadas por eles. Durante as entrevistas também poderdo ser incluidas outras

perguntas em funcgéo das respostas.

Parte 1: Auto definigdo e caracteristicas socioculturais associadas aos desenhos

1. Como vocé se descreve? Isto €, como voceé diria quem é vocé para alguém?

2. Vocé se considera crianga ou pré-adolescente? Por qué?

3. Seus desenhos mostram alguma coisa sobre VOCé?

4. O que voceé representa nos desenhos sdo personagens que a maioria dos seus colegas
conhecem?

5. Vocé acha que os seus desenhos influenciam seus colegas ou algum adulto que vocé
conhece?

6. O que vocé valoriza em uma pessoa para fazer dela sua amiga?

7. Vocé ja sentiu vontade de ser amigo(a) de uma pessoa pelos desenhos que ela faz?

8. Vocé sabe o que significa ser um artista?

9. Vocé se considera um artista?

10. Vocé tem algum amigo ou amiga artista?

11. Quando vocé esta muito triste ou muito feliz influencia na sua vontade de desenhar?
12. Quando vocé vé um amigo desenhando, vocé também quer desenhar?

13. Vocé ja comecou a desenhar por que viu um amigo desenhando?

14. Vocé tem habito de desenhar com seus amigos? (Em caso afirmativo perguntaremos os
lugares que costuma desenhar).

15. O que te motiva a comecar a desenhar?

16. O que mais desperta a sua atencdo em um desenho?

17. Vocé coleciona figurinhas de album ou outras coisas? (Em caso negativo,
perguntaremos se existe algo que gostaria de colecionar).

18. Seu material escolar tem estampa de personagem?

19. Vocé costuma ler livros infanto-juvenis?

20. Quais sdo as figuras ou personagens que vocé Vvé nos livros, videos ou jogos e mais te
chamam a atenc¢édo?

Parte 2: Influéncia dos pais
1. Vocé tem o habito de sair com seus pais no final de semana? (Em caso afirmativo
perguntaremos onde costuma ir).
2. Vocé costuma pedir a opinido de seus pais sobre o0s seus desenhos?
3. O que seus pais pensam de seus desenhos, eles te incentivam a desenhar?
4. Seus pais costumam comprar materiais de desenho para vocé e na quantidade que vocé
pede?
5. Vocé costuma pedir para seus pais comprarem materiais de desenho?

Parte 3: interacdo com a midia
1. Vocé ja pediu para seus pais comprarem algo sobre 0s personagens que vocé viu em
videos ou jogos?
2. Quando esta assistindo uma programacdo na TV ou na internet e aparece um personagem
que vocé desenha, qual é a sua reacdo?

3. O que te faz mudar seus desenhos ou ter uma nova inspira¢do quando vocé esté assistindo



83

TV ou esté na internet?

4. Vocé costuma sentir vontade de desenhar quando vé na TV ou na internet algum
personagem diferente?

5. Vocé gosta de roupas ou outros produtos com os personagens que desenha?

Parte 4: usos da tecnologia
1. Seus pais controlam o tempo que vocé acessa a internet?
2. Seus pais controlam o que vocé acessa na internet?
3. Vocé tem o hébito de assistir videos sobre os personagens que vocé desenha?
4. Vocé gostaria de ser um YouTuber para mostrar como vocé faz os seus desenhos? (Em
caso afirmativo perguntaremos o que gostaria de publicar no canal).
5. Seus pais pedem para vocé ficar proximo(a) a eles quando esta fazendo pesquisas na
internet ou assistindo a videos, para que eles possam ver ou ouvir o que vocé esta fazendo ou
assistindo?
6. Seus pais costumam orientar sobre o0 que vocé pode acessar ou fazer na internet?
7. Vocé tem perfil nas redes sociais? (Em caso afirmativo perguntaremos em quais redes, o
namero de amigos e/ou seguidores, se aceita todos os convites de amizade e/ou seguidores, 0
que costuma publicar/compartilhar. Em caso negativo perguntaremos se nao tem vontade de
ter um perfil nessas redes).
8. Vocé usa aplicativos? (Em caso afirmativo perguntaremos quais os aplicativos usados e
para qué. Também perguntaremos se costuma comprar por aplicativos).
9. Vocé tem o hébito de jogar online? (Em caso afirmativo perguntaremos se costuma
comprar nesses jogos para avancar nas fases).
10. Vocé segue alguma comunidade de desenhos?
11. Vocé usa muito o celular de seus pais para acessar a internet? (Faremos essa pergunta para
aqueles que informaram no questionario que nao tém celular e usam o dos pais).
12. Vocé assiste a videos no Youtube? (Em caso afirmativo perguntaremos o que geralmente
assiste e se quando assiste a esses videos 0s pais estdo ao seu lado).

Ultima etapa: a experiéncia de responder ao questionario.

Depois de responder as perguntas referentes a pesquisa propriamente dita, os estudantes
responderao as seguintes questdes:

1. Vocé ja participou de uma pesquisa antes?

2. Como se sentiu ao ser convidado(a) para participar desta pesquisa?

3. O que vocé acha de uma pesquisa preocupada com o tema de seus desenhos, isto é, com 0s
personagens que vocé gosta de desenhar?

4. Vocé ficou com davida com relacéo a alguma pergunta e precisou de ajuda para entender o
que estava sendo perguntado? (Em caso afirmativo perguntaremos se foram muitas perguntas
e o tipo de davida).

5. Vocé acessou 0 questionario sozinho(a) ou precisou de ajuda?

6. Vocé ficou cansado(a) ao responder o questionario?

7. Em quanto tempo vocé conseguiu responder as perguntas do questionario?
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ANEXO C: Exemplo de Ficha de Criacdo de Personagem Fantastico

1- Meu personagem serd: ( ) Ser Hibrido ( ) Humanoide ( ) Um asno de Trés Patas ( )
Ser antropomarfico

2- Nome do meu personagem fantastico:
3- ldade:

4- Local de nascimento:
5- Localizacdo atual:
6-Nacionalidade:
7-Profisséo:

8-Renda:

9-Altura:

10-Cor dos olhos:
11-Cor do cabelo:

12- Textura do cabelo:

13- Comprimento do cabelo:

14- Caracteristicas marcantes (tatuagens, piercings, cicatrizes, marcas de nascenca):
15- Usa 6culos?
16- Estilo de roupa:
17-Sua aparéncia €...:
( ) Desgrenhada ( ) Bem arrumada ( ) Casual ( ) Classica
18-“Tiques” e maneirismos marcantes:
19- Sofre de doencgas crénicas?
20- Tem alguma alergia?

21-Tem alguma deficiéncia:
22- Caracteristica marcante: (exemplos: fala girias, tem sotaque forte, tom de voz agudo,
gesticula o tempo inteiro, gagueira):

23-Escolaridade:
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24-Quem sdo seus melhores amigos:

25-Tem inimizades?

26- Quiais redes sociais ele(a) usa?

Facebook ( ) Instagram ( ) Twitter ) Snapchat ( ) Linked-In ( ) Outra opg¢éo
27- Para que ele(a) usa as redes sociais?

28- Caracteristicas psicologicas:

() Esperto(a) e malandro (a) ( ) Inteligente e estudioso(a)

() Otimista () Pessimista ( ) Realista ( ) Sonhador(a) ( ) Extrovertido(a) ( )
Introvertido(a)

29- Qual é o seu som favorito?

30- Qual é o seu lugar favorito?

31- Seu maior defeito:

32-Melhor qualidade:

33- Maior medo:

34- Seu humor habitual é... () Alegre ( ) Neutro ( ) Desanimado ( )Estressado ( ) Sempre
oscilando () Outra opcao

35- O que o(a) deixa entediado?

36- O que o(a) deixa com raiva?

37- Desenhe o personagem que VOcé criou.

38- Modele o seu personagem com massa de modelar.



