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RESUMO

Este artigo propde a observacdo de como o desenho de humor pode ser trabalhado
em sala de aula com criancas e adolescentes visando o desenvolvimento simbdlico
e do desenho em si. O estudo tem como hipétese a incorporacdo da linguagem do
humor grafico ao ensino-aprendizagem do desenho a partir de propostas para
pensar, elaborar e criar a partir de referéncias experimentadas através da
apropriacado do alfabeto grafico por parte do aluno. A intencdo € provocar a reflexao
sobre o0 quanto o incentivo ao desenho, por meio de uma abordagem interacionista,
possibilita e fomenta a pratica desenhista numa fase de possivel bloqueio do
desenvolvimento grafico do sujeito.

PALAVRAS-CHAVE: desenho de humor; desenho infantil, aprendizagem do
desenho; prética docente.



ABSTRACT

This article proposes the observation of how the humor drawing can be worked in the
classroom with children and adolescents aiming at the symbolic development and the
drawing itself. The study’s hypothesis is the incorporation of the language of graphic
humor into the teaching-learning of
the drawing from proposals to think, elaborate and create from references
experienced through the appropriation of the graphic alphabet by the student.
The intention is to provoke reflection on how much the incentive to draw,
through an interactionist approach, enables and encourages the designer
practice in a phase of possible blocking of the person’s graphic development.

KEYWORDS: humor drawing; children’s drawing; drawing learning; teaching
practice.
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INTRODUCAO

A experiéncia apresentada neste artigo trata sobre o aprendizado da
linguagem do desenho, mais especificamente o de humor, como forma de manter o
interesse e o desenvolvimento da pratica do desenho em criancas e adolescentes.
Tal objetivo justificou a necessidade de desenvolver, junto aos alunos, experiéncias
significativas em desenho a partir do estimulo a imaginacdo e do estudo do
vocabulario grafico. A intencdo € provocar a reflexdo sobre o quanto o incentivo ao
desenho, por meio de uma abordagem pautada na interacdo entre sujeitos e
imagens, possibilita e fomenta a pratica desenhista. O suporte tedrico deste artigo
esta dividido em estudos correlatos sobre o riso, o desenho de humor, a

aprendizagem do desenho e a pratica docente.

E necessario entender como se da o riso para a compreensdo de como
utilizar os elementos graficos combinados de maneira que possam provoca-lo. A
partir das concepcdes de Vladimir Propp (1992) e Henri Bergson (2001) sobre a
natureza do cémico, abordo o que provoca o riso e como se da a comicidade em
situacdes e imagens. O desenho de humor e os seus cédigos visuais, em especial
as histérias em quadrinhos e as caricaturas, sdao apresentados com o reforco dos
estudos de Camilo Riani (2002) sobre o desenho de humor enquanto linguagem, da
pesquisa de Waldomiro Vergueiro (2012) sobre a alfabetizacdo em quadrinhos no
ambiente escolar e das ideias de Didier Quella-Guyot (1994) sobre a linguagem dos
quadrinhos e a leitura codificada destes. Estes estudos alicercam as acdes

praticadas em sala de aula para o aprendizado da linguagem do desenho de humor.

Sobre a aprendizagem do desenho e as a¢des necessarias para promover o
desenvolvimento grafico autoral em criancas e adolescentes, me apoio nos estudos
dos pesquisadores Marjorie e Brent Wilson (1982 e 2003) referente a aprendizagem
do desenho por meio de interagdes entre sujeitos e imagens, e nas pesquisas de
Rosa lavelberg (2006 e 2013) sobre o desenho cultivado pelo meio cultural e pelas
acOes dos sujeitos com e para o desenho. Nos argumentos desses trés autores,
entenderemos o papel do professor como um criador de oportunidades para as

possibilidades de desenho e um promotor de aprendizagem em todas as fases do
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desenvolvimento gréfico, especialmente na adolescéncia, momento que requer

orientacdes especiais para que a aquisi¢cado da linguagem do desenho aconteca.

Ao criar oportunidades para o aluno desenhar, o professor tem que ter em
mente quais os estimulos utilizados sdo necessarios para este fim. Na pratica
docente sugerida neste artigo, a imaginacao € estimulada por meio de propostas
fantasticas, dando sustentacdo a todas as atividades em desenho sugeridas aos
alunos. As ideias instigantes de Giani Rodari (1982) servem como mola propulsora
para isso. Algumas propostas de desenho de imaginacédo de Marjorie e Brent Wilson
(1982) também.

Apos a fundamentacdo teérica, serdo apresentadas as abordagens
metodoldgicas utilizadas nas propostas de desenho, bem como as etapas de
pesquisa e analise dos codigos visuais da linguagem do humor grafico feito pelos
alunos. Por considerar pertinente aos argumentos apresentados neste artigo, tomo a
liberdade de finaliza-lo com o relato de uma préatica docente que se pretende

interacionista.

O RISO

O riso em nossa sociedade toma rumos distintos quando analisado de
diferentes pontos de vista. Nos diversos campos de conhecimento, existem
inimeros estudos sobre a comicidade e o riso dela resultante. O estudo sobre o riso
feito por Vladimir Propp (1992), por exemplo, tem como base a literatura produzida
pelos escritores russos do inicio do século XX. Propp analisa 0os personagens da
literatura e do folclore russo, catalogando a comicidade existente nesses
personagens e o riso dela resultante. No campo da filosofia, Henri Bergson (2001)
estudou o riso em sua complexidade relacionando o comico, direta ou indiretamente,
ligado ao homem, distanciando a natureza humana da natureza inorgéanica, a qual

nao tem carater risivel.

Em sua teoria do riso, Bergson (2001) enfatiza que a natureza comica e o
humor s&o assuntos um tanto complexos por que estes variam conforme as

influéncias do meio social no qual o homem esta inserido e os estimulos gerados
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pelos fatores risiveis, bem como, o repertério cultural que cada individuo carrega
consigo. Segundo o autor, “comicidade dirige-se a inteligéncia pura e dai decorre
que seu efeito pode variar de um leitor para o outro tanto quanto pode variar a
inteligéncia de cada individuo” (BERGSON, 2001. p 104). Para este autor, o comico
acontece diante de fatores intrinsecamente humanos: a humanidade, a

insensibilidade e a sociabilidade.

O fator humanidade se da pela prépria condicdo de ser humano, por darmos
expressodes e atitudes humanas ao que rimos. Uma pessoa distraida, andando pela
calcada, quando escorrega em algo e cai, rimos da sua falta de atencéo, adjetivo
humano da distracdo sendo o alvo do riso. Nao rimos, por exemplo, de uma
paisagem ou algum fenG6meno da natureza, como a chuva, o vento, uma folha que
cai, porgue nao conseguimos atribuir um carater humano a tais fenébmenos. So6 rimos
de um animal quando notamos algo de humano nele, como os cées adestrados que

se apresentam vestidos de roupas humanas: saias, cal¢as, chapéus.

O fator insensibilidade confere despir de todo sentimentalismo e dirigir-se a
inteligéncia pura. Para Bergson “o riso ndo tem maior inimigo que a emogao”
(BERGSON, 2001. p.3), pois em um ambiente emotivo deixamos que a sensibilidade
nos envolva, fato que pode inibir o riso. Se o homem for indiferente as vicissitudes
da vida, pode transformar o que era tido como tragico em cdémico. No exemplo da
pista de danca de um saldo de festas, quando tapamos 0s ouvidos e nos
distanciamos da sensibilidade que a musica nos provoca, percebemos o0s
movimentos dos dancarinos como algo ridiculo. Para o autor, a comicidade exige
uma “anestesia momentanea no coragao” (BERGSON, 2001. p.3). A socializacdo é
a significacdo social que damos ao riso. Rimos em grupo, tanto que existem piadas
direcionadas a grupos especificos como € o caso da piada dirigida aos fisicos, que
diz: “o que o fisico disse quando atendeu ao telefone? PROTON!". Pode ocorrer que
a um determinado grupo esta piada ndo surta o efeito de humor esperado e todos

deste grupo figuem sem entender.

Na mesma perspectiva de Bergson, quando se refere a comicidade como algo
exclusivamente humano, Propp (1992) atribui o0 riso tanto aos aspectos fisicos do
homem quanto as suas caracteristicas espirituais. Para Propp (1992), a mesma

cena do homem na calgcada que escorregou e caiu, é atribuida ao ridiculo humano,
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aludindo ao conjunto de atributos risiveis: aspectos fisicos das acbes e 0s aspectos
espirituais do homem. De acordo com o autor, existem duas linhas caricaturais
existentes, tanto na literatura, no cinema, no teatro quanto no desenho. A caricatura
dos fendbmenos de ordem fisica (nariz grande, barriga avantajada, calvicie) e a
caricatura de fendmenos de ordem espiritual (avareza, gula, soberba). Em ambos os
casos o exagero dos caracteres é o ponto principal da comicidade. Para o autor
O cdmico esté ligado ao disforme. O que € belo e harmonioso néo
pode de jeito algum despertar o riso. Os pequenos defeitos
espirituais suscitam o riso, tal como os defeitos exteriores. Saber
combina-los artisticamente, saber demonstrar uns através dos

outros, constitui o grau mais elevado da comicidade e provoca um
surto de riso (PROPP, 1992. p.176).

Segundo Propp (1992), h4 diferentes tipos de riso e nem sempre o motivo
deles é o defeito exagerado do outro ou mesmo de uma situacdo, apesar de ser o
exagero o fator determinante para o riso mais difundido, tanto na vida como na arte,
gue € o riso de zombaria. O riso de zombaria € o tipo mais frequente de riso humano
tanto que o0s outros tipos encontram-se muito raramente, porém nao Ssao
inexistentes. (PROPP, 1992, p. 152-163).

N&o pretendo nesta proposta definir o tipo de riso abordado, uma vez que
para se entender como se da o humor, € essencial estudar os recursos estruturais
utilizados ao criar um desenho que se pretende provocador do riso. Existem
caracteristicas presentes nos desenhos de humor grafico que geram resultados

comicos, dependendo da maneira como séo decodificadas.

A LINGUAGEM DO DESENHO DE HUMOR

Toda comunicacdo se da através de uma linguagem, seja ela visual, verbal,
sonora, gestual, etc. Estas linguagens muitas vezes ndo se apresentam isoladas
umas das outras. Elas podem ser combinadas entre si. O verbal e o visual; o visual e
0 sonoro; o gestual e o verbal, entre outras. Para darmos sentido a uma linguagem é
preciso aprender a operar com seus codigos. Quando aprendemos a decifrar esses

codigos estamos aprendendo a ler e a produzir sob as regras deste sistema de
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signos. Um signo é “alguma coisa que representa outra coisa (...) sob algum aspecto
ou qualidade. Tanto a palavra quanto o desenho ou o esquema, a fotografia ou a
escultura de um carro nao sao o proprio carro. Sao signos dele” (MARTINS, 2010.
p.32).

O humor grafico é uma linguagem que se baseia no componente visual como
representacdo do pensamento, do conhecimento. A jungéo do texto verbal com o
teor visual cédmico resulta em um recurso artistico comunicacional que se vale do
manejo de um vocabulario de signos para se expressar enquanto linguagem. Como
toda linguagem, o desenho de humor carrega codigos especificos a serem
abordados para que se faca compreensivel. Muitas vezes € necessaria uma
participacdo ativa da pessoa que observa uma imagem de humor gréfico quando,
além da leitura da imagem e do texto, é preciso acionar um repertorio cultural do
individuo para que este entenda a piada. Muitas vezes, numa narrativa visual, o que
é dito no texto verbal é contrario ao que lemos no texto visual e esta justaposicao de
textos provoca o humor, além de incitar 0 uso de outros recursos, como a
“‘inferéncia”. O ato de inferir € a capacidade de concluir coisas que ndo sao vistas e
qgue, neste caso, produzem, humor pelo fato do sujeito que 1€ a imagem deduzir a

acao omitida.

No desenho de humor a visualidade é o principal meio de comunicacéo,
porém, nao se resume apenas a esse recurso. Segundo Riani (2002), existem outras
caracteristicas presentes nos desenhos que geram resultados cdmicos: o exagero e
as distor¢des, tanto fisicas como psicolédgicas; o tom critico; o ridiculo humano como
alvo, vide as quedas e os tropec¢des; as rupturas narrativas, que valorizam o efeito
surpresa como fator do riso (quebra na logica do discurso e do pensamento linear); o
duplo sentido, notado na incoeréncia entre acdo e discurso (desenho/baléo) e a

parddia, que é uma reinterpretacdo com apelo comico de algo conhecido.

O desenho de humor compreende quatro categorias definidas em: histérias
em quadrinhos, caricatura, cartum e charge; e outras tantas que se mesclam,
ultrapassando as fronteiras conceituais de cada categoria, como € o caso da
escultura de humor, onde as caracteristicas basicas da caricatura sédo evidenciadas
de forma tridimensional. Entretanto neste artigo serdo abordadas as histérias em

quadrinhos e as caricaturas. A primeira por conter os codigos graficos comumente
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usados em todas as outras categorias, como expressbes faciais, baldes,
onomatopeias, figuras cinéticas, merecendo um estudo de suas caracteristicas como
linguagem; e a segunda por utilizar o recurso do exagero e da distor¢ao, entre tantos

outros, para provocar a comicidade no desenho.
As Historias em Quadrinhos ou HQs.

As historias em quadrinhos sao histérias em uma sequéncia narrativa de
imagens em quadros, seja ela ficcional ou real, que tem como caracteristica basica a
juncao de texto e imagem, do verbal e do visual que se complementam para que a
narrativa seja entendida. No entanto, ao longo do tempo foram desenvolvidos,
através da criacdo e apropriacdo de outras linguagens, elementos gréaficos que
dialogavam com os cédigos verbais e visuais, passando a fazer parte da linguagem
dos quadrinhos.

A linguagem iconica, estdo ligadas questdes de enquadramento,
planos, angulos de visao, formato dos quadrinhos, montagem de tiras
e paginas, gesticulacdo e criacao de personagens, bem como a
utilizacdo de figuras cinéticas, ideogramas e metéforas visuais. A
compreensdo de cada um desses elementos também permitird a
melhor utilizagdo das histérias em quadrinhos no ensino e
possibilitar4 até mesmo a elaboracédo de HQs que utilizam com mais

desenvoltura todo o potencial da linguagem tipica do meio
(VERGUEIRO, 2012, p. 34).

Nestas histérias desenhadas, a utilizacdo de recursos graficos, ddo a
impressao de movimento, expressividade, sons e sensacdes. Existem codigos nos
desenhos das histérias em quadrinhos - figuras cinéticas, metaforas visuais, baldes
e onomatopeias — que unidos num mesmo quadro potencializam a comunicacdo. As
figuras cinéticas déo a ilusdo de mobilidade, obtida através de linhas, grafismos e
riscos, proximos aos personagens e objetos que pretendemos movimentar e
destacar. As metaforas visuais servem para expressar ideias e sentimentos por meio
de signos ou convencdes graficas que se relacionam indireta ou diretamente com
expressdes do senso comum, como ‘ver estrelas’ ou ‘falar cobras e lagartos’. Um
hibrido de imagem e texto, o baldo, representa uma densa fonte de informacdes
uma vez que sua propria estrutura indica desde a tonalidade de voz do personagem
atée sua ordem de leitura. As onomatopeias sao sSignos convencionais que

representam 0s sons por meio de caracteres alfabéticos, que apresentam uma
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plasticidade tipica que também sugere a intensidade e a dire¢do do som produzido.
Segundo Quella-Guyot (1994), tais coédigos “servem para representar, por meio de
uma série de indicadores reconheciveis, 0 que nao é figurativo, visando reproduzir o
real em sua totalidade e em sua complexidade visual e sonora” (QUELLA-GUYOT,
1994,p.27). Desse modo, “a constituicdo de uma pagina de quadrinhos é feita de
modo a considerar todos os elementos que influem na leitura, buscando criar uma
dinamica interna que facilite o entendimento” (VERGUEIRO, 2012, p.37). Até mesmo
o formato dos quadros dentro de uma pagina e os angulos de visdo propostos por

estes, colaboram para que a leitura da imagem ndo seja monaotona.

Na leitura de histérias em quadrinhos é preciso decodificar todos os
elementos citados acima e, muitas vezes, recursos que ndo estdo visiveis na
narrativa, um fato que faz do leitor um coautor, pois no momento da leitura de uma
HQ, este precisa acionar a sua imaginagcdo para compreensao da historia. Gianni

Rodari (1982) se refere a essa habilidade como algo riquissimo para o leitor:

Uma intervencdo ativa, ou melhor, ativissima da imaginagdo é
solicitada para preencher o vazio entre uma vinheta e outra. No
cinema, ou na televisdo, as imagens se sucedem com continuidade,
descrevendo ponto por ponto o transcorrer da agdo. No quadrinho a
acdo pode comecar na primeira vinheta e concluir-se na segunda
saltando todas as passagens intermediérias. O personagem que na
primeira galopava a cavalo, na segunda caiu no chdo: a queda
propriamente dita tem que ser imaginada. A partir de um certo gesto
é visivel o efeito final, mas ndo o seu desenvolvimento. Os objetos se
apresentam em uma disposicao diferente: é preciso imaginar o
caminho percorrido por cada um deles, da posi¢cdo antiga a nova.
Todo esse trabalho é confiado a mente do leitor (RODARI, 1982,
p.120).

Diferente das HQs apenas no formato e quantidade de quadros, as tiras
também chamadas de tiras de humor, tiras cbmicas ou tirinhas, sdo histérias
contadas em sequéncias menores, geralmente de um a quatro quadros que
terminam com um apelo humoristico em seu desfecho, seja pela ruptura narrativa ou

por algum exagero de situagéo e forma.
Caricatura

A caricatura € um desenho que enfatiza e exagera as caracteristicas de uma

pessoa. Deriva da palavra caricare, de origem italiana, que significa carregar, no
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sentido de exagerar e aumentar. No desenho de caricatura podemos modificar a
boca, os olhos de uma pessoa, diminuir ou aumentar suas orelhas, alongar ou
estreitar seu rosto, bem como explorar sua maneira de falar e se movimentar. Em
alguns casos acentua-se 0s gestos, 0s vicios e 0s habitos particulares em cada
individuo. Esta categoria de humor grafico diz respeito ao aumento desproporcional
e intencional das formas, fatos e atitudes. Tal distorcdo € utilizada como estratégia
para inserir a comicidade no desenho. Segundo Camilo Riani (2002) “as distorc¢oes,
com inumeras possibilidades e graus, permitem evidenciar aspectos especificos e
marcantes daquilo que ‘retrata’, atingindo o leitor com rapidez e maior impacto do

gue algumas outras formas de artes visuais” (RIANI, 2002, p.34).

A definicdo mais comum que se tem de caricatura é “desenho humoristico
que prioriza a distorcdo anatdmica, geralmente com énfase no rosto e/ou partes
marcantes/diferenciadas do corpo do retratado, revelando também, implicita ou
explicitamente, tracos de sua personalidade” (RIANI, 2002, p.34). Sobre a caricatura
Quella-Guyot (1994), em seu estudo sobre quadrinhos e humor, enfatiza que “o
exagero do dinamismo, a desintegracéo burlesca, a fragmentacao devastadora, tudo
é facil para ela, e fonte de situagdes coémicas” (QUELLA-GUYOT, 1994, p.71). Para
Bergson (2001) o humor de uma caricatura esta ligado, ndo apenas ao exagero, ele
“ndo pode aparecer como o0 objetivo, mas como um simples meio utilizado pelo
desenhista para manifestar aos nossos olhos as contor¢cdes que ele vé preparar-se
na natureza” (BERGSON, 2001, p.20). A caricatura seria a imaterialidade que passa
a ser matéria dando lugar a graca propriamente dita. Como se o caricaturista

registrasse um estado interior, um estado da alma e o fixasse numa cena.

A APRENDIZAGEM DO DESENHO

Maria Helena Wagner Rossi (2012) discute o que fundamenta a pratica do
desenho na escola atual e tenta definir o que esta nas bases das respectivas acdes
docentes. A autora se baseia no didlogo da arte-educacdo com a arte, uma vez que
‘o mundo da arte e o mundo da arte-educagédo tem valores em comum” (ROSSI,
2012, p. 3), para apresentar como dois fundamentos da pratica do desenho na

escola tratam de seu aprendizado.
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O primeiro fundamento esta relacionado ao modernismo e seu reflexo no
ensino do desenho, onde o papel do professor era o de preservar a originalidade de
estilo de cada um. Correspondente a esse fundamento, segundo a autora, estdo os
estudos aprioristas que consideram as potencialidades de aprendizagem do
individuo como inatas, ndo necessitando de interferéncias externas ou orientagao
para haver conhecimento. O individuo aprende a partir das experiéncias que o meio,

seu objeto de conhecimento, Ihe fornece.

Para elucidar o segundo fundamento da pratica do desenho na escola, a
autora se apoia na maneira como 0s artistas, na arte contemporanea, se apropriam
das coisas do mundo e da prépria arte nas suas criacdes intertextuais, para explicar
a abordagem de uma pratica de desenho interacionista. Nesta abordagem a
aprendizagem se da na interacdo entre o sujeito e o objeto do conhecimento, neste
caso especifico, a linguagem do desenho. Como linguagem o desenho pode ser
ensinado e aprendido. Neste processo, a interacdo se da a partir do contato com os
desenhos produzidos nas culturas nas quais o individuo tem acesso e na maneira

como é propiciada essa aprendizagem.

No apriorismo, a pratica do desenho se apoia na livre expressdo como
meétodo de ensino do desenho, onde a crianca exprime graficamente as emocdes
qgue traz em seu intimo decorrente das experiéncias que tem com o meio que a
circunda. O desenho da crianga seria o resultado destas experiéncias, algo que saiu
dela. Num movimento de dentro para fora. O desenho neste caso seria a
materializacdo de um sentimento e a aprendizagem estaria no fazer. Esta ideia de
livre expressdo surgiu da forte influéncia das ideias de Viktor Lowenfeld (1977)
referentes ao entendimento de que a atividade artistica é o espago no qual a crianga
desenvolve suas percepc¢des e seu conhecimento de mundo e que o ensino de arte,
consequentemente do desenho, deve propiciar experiéncias que deixem a crianca
desenvolver suas expressodes e fazer descobertas por si s6. Para este pesquisador
o desenho da crianca ira refletir sua relacao subjetiva com o meio, ndo importando a
representacado grafica resultante da agdo de desenhar, mas a transmissao de “sua
experiéncia subjetiva do que € importante para ela no ato de desenhar”, pois,
“‘unicamente demonstra o0 que se encontra de forma ativa na sua mente”.
(LOWENFELD, 1977, p.53). O papel do professor compreende em avivar 0s

sentidos e tornar a crianga uma produtora ativa e autbnoma, por meio das vivéncias
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e experiéncias com 0 meio em que vive e ndo com pessoas ou imagens. O excesso
de orientacdes por parte dos que ensinam, segundo Lowenfeld (1977), impede a
crianca de usar a arte como meio de expressdo e cita que livros para colorir e
desenhos prontos séao atividades pré-solucionadas que obrigam as criangas a um
comportamento imitativo e inibem sua capacidade criadora. Tais trabalhos nao
estimulam o desenvolvimento emocional, o que pode acarretar uma dependéncia e
subordinacdo dos outros. Servem, segundo o autor, para condicionar a crianca,
levando-a a aceitar como arte e consequentemente como desenho, 0s conceitos
adultos, uma arte que € incapaz de produzir sozinha e que frustra seus proprios

impulsos criadores.

Importante esclarecer que as ideias de Lowenfeld (1997) sao formuladas em
meados do século XX quando o ensino de arte tinha como orientacdo didatica a
copia de modelos. Seu pensamento teve grande influéncia nos novos fundamentos
da educacao em artes no Brasil que se consolidavam neste periodo. Apesar de ser
pensada no inicio da primeira metade do século XX e existir outra abordagem de
ensino de desenho, a interacionista, esta teoria vigora ainda hoje em grande parte

das praticas docentes.

Na teoria interacionista a aprendizagem do desenho se da na interacdo do
sujeito com as experiéncias decorrentes do contato com o meio e, principalmente,
com a linguagem bidimensional produzida na cultura na qual esse individuo esta
inserido. Em outras palavras, “na construcdo do conhecimento do desenho, o
sujeito interage com o objeto cognoscivel ‘desenho’, trazendo seu conhecimento

prévio para a nova construcao” (ROSSI, 2012, p.6).

Pesquisadores do desenho da crianca, no decorrer do século XX formularam
hipéteses sobre as influéncias das imagens da cultura e do convivio social no
aprendizado do desenho. Alguns autores, como é o caso do casal Marjorie e Brent
Wilson (1982 e 2003), defendem que as imagens da midia popular, televisao,
internet, jogos, histérias em quadrinhos, sdo a matéria-prima na qual as criancas
interagem e formam suas proéprias visdes e versfes de mundo. Para eles, quando
uma criancga interage com pessoas de seu grupo social, como os professores, pais,
irmaos, colegas de classe, e com objetos, livros, gibis, albuns ilustrados, ela assimila

formas de desenhar através da imitacdo e da cépia. Ao copiar e imitar a crianca se
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apropria de imagens da cultura, fazendo acréscimos no desenho original, criando e

modificando esquemas graficos assimilados.

Florence de Meredieu (1974) trata das influéncias do mundo adulto como
condicionamento no qual a crianca esta submetida e pondera que a espontaneidade
€ guase um mito diante deste fato, pois “dotar a crianga de reag¢des inocentes e
gratuitas leva a ignorar o papel da imitacdo na sua formagdo e desenvolvimento”
(MEREDIEU, 1974, p. 102). Para a autora, a partir do momento que a crianga
apresenta uma subordinacdo aos codigos decorrentes da influéncia adulta ela deixa
de ser um ser expressivo e se torna um ser comunicativo. O que Meredieu considera
como condicionamento a um “repertério de signos graficos devidamente
classificados” (MEREDIEU, 1974, p. 102), os Wilsons (2003) defendem que as
criangas aprendem por imitagéo na sua relagdo com a cultura, com o desenho e com
as praticas de desenhar. Eles reforcam a necessidade da crianca alargar as
possibilidades de desenhar e desenvolver habilidades de construir signos visuais.
Para eles a cOpia seria 0 passo inicial para a constru¢do desse repertério, uma vez
que a partir disso, o contato com as demais influéncias fariam com que a crianga
tivesse autonomia em criar e refinar seus préprios signos visuais.

Acreditamos que nao haja nada de inerentemente errado com o fato
das criancas serem influenciadas por professores ou apresentarem
comportamento de cOpia. Estes sdo 0s meios pelos quais as

habilidades de construir simbolos visuais sdo expandidas (WILSON e
WILSON, 2003, p. 74-75).

Edith Derdyk (1989) apresenta um estudo sobre o desenho e a sua
aprendizagem em que difere a cépia da imitacdo reforcando esta Ultima como
importante forma da crianca ampliar seu repertorio grafico. Para autora, a copia
possui significado diferente da imitacdo, uma vez que esta Ultima decorre de uma
experiéncia pessoal de apropriacdo de conteudos, formas, figuras, através da
representacdo. Para a autora,

A capacidade de imitar s6 é possivel quando a crianca esta apta a
reproduzir e simbolizar imagens mentais sob a forma de linguagem,

ampliando o repertério grafico através da repeticao (...) e ampliando
0 processo de aquisi¢do do conhecimento. (DERDYK, 1989, p.76).
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No estudo dos Wilsons (2003), os individuos que tiveram contato com
modelos emprestados da cultura tinham mais habilidade em construir imagens
visuais. Eles afirmam que as influéncias externas estédo presentes nos desenhos das
criancas e defendem que o desenho que serve de modelo ou referencial para o
repertdrio de imagens da crianca € bem mais assimilado do que o objeto natural
desenhado, pois 0 desenho ja esta traduzido no plano bidimensional e € mais facil
perceber sua forma e configuracdo. Os Wilsons (2003) ressaltam a importancia da
intervencao e a instrucdo de um adulto para favorecer o desenvolvimento grafico na
crianga, pois eles reconhecem no desenho um “processo de aprendizagem de fazer
signos configuracionais” (WILSON e WILSON, 2003, p. 63) e que a influéncia
externa ocorre sem comprometer o desenvolvimento autoral da crianca. E praticando
desenho que as criancas aprendem a desenhar. Elas aprendem a desenhar
imagens adaptando e recombinando as imagens ja modeladas por outros e pelo

meio cultural.

Para Rosa lavelberg (2006), a crianga desenha influenciada pelo meio em
que vive. O desenvolvimento do desenho, segundo a autora, ndo esta condicionado
em faixas etarias, pois estas variam conforme a “diversidade cultural, os momentos
conceituais e as invariantes funcionais” (IAVELBERG, 2006, p.11). A linguagem do
desenho ira se desenvolver dependendo das abordagens educativas que “sao fruto
de experiéncias de aprendizagem influenciadas pela cultura cuja transformacao
depende de oportunidades e formas de aprendizagem” (IAVELBERG, 2006, p. 26).
A autora comenta que cabe ao educador elaborar meios que orientem a crianca e o
jovem a aquisicdo da linguagem do desenho. Ela prop6e atividades com desenho
que colaboram para esta aquisicdo e para o desenvolvimento da habilidade
desenhista. Numa destas propostas, cita as histérias em quadrinhos como “modelos
visuais da cultura” na qual a crianga e o jovem pertencem e como fonte de interesse
dos alunos. Para lavelberg (2006), sdo muitas as situacdes que favorecem o
aprendizado e o desenvolvimento do desenho na sala de aula, entre eles cita a
“‘observacao de desenhos de colegas e de produtores de desenho da comunidade e
outros artistas” e “exercicios com desenho de imaginacdo, de memodria e de
observacgéo de outros desenhos e do mundo fisico” (IAVELBERG, 2006, p.73).

Marjorie e Brent Wilson (1982) apontam que ao contrario de causar prejuizo

as atividades de desenho das criangas, a influéncia da midia popular - podemos aqui
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também considerar as Historias em Quadrinhos - pode oferecer as criangas “uma
abundancia de materiais super interessantes para que elas construam suas proprias
criacdes” (WILSON e WILSON, 1982, p.4 — traducdo da autora)’. Além da influéncia
da midia popular nos desenhos das criancas, estes autores compreendem que as
criangas aprendem a desenhar com a interagédo entre as pessoas do seu meio. Os
motivos e a maneira de interagir com a crianca sao denominados pelos autores

como locais de desenhos (traducédo da autora)®.

Quando as criancas comegam sua propria atividade de desenho com
seus proprios propdsitos nés chamamos isso de primeiro local de
desenho. Quando adultos pedem para criancas desenharem, em
escolas ou museus, nds atribuimos o termo segundo local de
desenho. Quando uma criangca e um adulto, por um periodo de
tempo, deixam de lado o status e a autoridade que geralmente
separam as esferas da infancia e fase adulta, quando eles se tornam
iguais e colegas, e fazem uma contribuicdo conjunta para o desenho
nés chamamos de terceiro local de desenho (WILSON e WILSON,
1982, p.7 - traducéo da autora)®.

UM POSSIVEL BLOQUEIO

Analisado por varios autores pesquisadores do desenho infantil, o possivel
bloqueio no ato de desenhar por parte da crianca e do adolescente pode acontecer
por varios motivos. Muitas vezes a falta de confianca em si proprio, a imaturidade, o
excesso de autocritica, impede que o aluno se sinta atraido pelo desenho. A falta de
incentivo e envolvimento, bem como a superficialidade na abordagem das praticas
do desenho na escola podem ser as possiveis razées que afastam as criancas para
tal pratica. Rosa lavelberg (2013) afirma que o bloqueio do desenho da crianca

ocorre

; “... a plethora of exciting material from which fo build their own creations”.

drawing sites”.

® “When children initiate their own drawing activity for their own purposes, we call it the ‘first drawing
site’. When adults assign children to draw, in schools or museums, we term it the ‘second drawing
site’. When a child and na adult, for a periodof time, set aside the status and authority that generally
separate the realms of adulthood and childhood, when they become near equals and colleagues, and

s

make joint contributions to draw we call it the ‘third drawing site”.
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(...) quando o aprendiz quer se aproximar do sistema da linguagem
do desenho. Se os professores ndo sabem ensinar e o aluno néao é
autodidata, seu desenho vai estagnar. Assim sendo, ndo alcanca o
momento de proposi¢éo poética autoral quando jovem (IAVELBERG,
2013, p. 138).

Segundo o estudo de lavelberg (2006), na fase da APROPRIACAO*, quando
a crianga se apropria dos codigos da linguagem e do seu sistema de simbolos, um
dos fatores que sdo de grande importancia para a continuidade desse
desenvolvimento é a oportunidade de aprender e aplicar habilidades desenhistas,
pela quantidade de encorajamento para desenhar e o tipo de instrucdo que cada um
recebe. O aprendizado de técnicas de desenho pode incentivar a crianca e o
adolescente nesta fase mais critica. O incentivo, por parte do professor, a
observacédo, a imaginacdo, a inventividade, a ampliacdo do repertério, € uma acéo
que auxilia “a descondicionar o aluno de experiéncias negativas que tiveram”
(IAVELBERG, 2006. p.71). Para a autora, a APROPIACAO ¢

Um momento de intenso interesse por imitar ativamente
modelos visuais das culturas, decalcando, tentando fazer
réplicas de imagens observadas, fazer figuras das historias
em quadrinhos e das midias, desenho de moda, etc.
(IAVELBERG, 2006. p.70).

Tanto lavelberg (2006) como os Wilsons (2003) relatam sobre a importancia
de uma orientacdo adequada através do contato com imagens e da leitura
decodificada de signos configuracionais, principalmente na fase da PROPOSICAO
onde o aluno tem consciéncia que o desenho pode expressar o que quiser. Estes
autores defendem que o desbloqueio grafico nas criancas e adolescentes ocorre
qgquando o educador elabora meios que orientem estes sujeitos a aquisicdo da

linguagem do desenho, apoiando os alunos em acdes investigativas de copia,

* Nos estudos sobre o desenho infantil, Rosa lavelberg, define alguns momentos do desenvolvimento
do desenho e nomeia cada um deles: ACAO, IMAGINACAO I, IMAGINACAO II, APROPRIACAO E
PROPOSICAO. Conforme a autora, no desenho de ACAO a crianca descobre que o registro grafico
no papel é o resultado do movimento que ela faz. No desenho de IMAGINACAO | ela transforma os
rabiscos em figuras que constituem simbolos. A articulagdo dos simbolos em imagens narrativas,
bem como a descoberta do espaco, o uso da transparéncia, o plano deitado e o rebatimento séo
caracteristicas do desenho de IMAGINACAO II. Quando ela se apropria dos cédigos da linguagem e
seu sistema de signos, desenhando objetos reais e irreais, ela se encontra no momento do desenho
de APROPRIACAO. Nesta fase é necessario cautela por parte do educador para ndo desconsiderar
uma orientacdo didatica significativa para o aluno. No momento de PROPOSICAO o aluno tem
consciéncia de que o desenho pode expressar 0 que quiser e cria como um produtor adulto
(IAVELBERG, 2006. p.66-67).
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imitacdo e reinvencao grafica. Uma das alternativas que os Wilsons (1982) sugerem
para que essa aquisicdo ocorra € alimentar a crianca com muitas imagens,
formando, com o suporte do professor, uma colecdo de desenhos, fotos, pinturas e
ilustracbes variadas. Para os autores, as criancas ndo podem produzir desenhos
sem informagdes sobre as coisas que elas desejam desenhar.
Sem uma informacdo adequada ninguém consegue desenhar
satisfatoriamente. As criancas néo sé precisam de informacfes sobre
jeitos de retratar as caracteristicas de pessoas, animais ou qualquer
coisa que elas desejam desenhar; elas também precisam ser
ensinadas a como e onde encontrar as informacdes necessarias em
fotos ou objetos de verdade. E, mais importante, elas precisam

aprender que é apropriado fazer isso (WILSON e WILSON, 1982, p.
97, traducéo da autora)5.

Os autores enfatizam a importancia da crianca e do adolescente adquirir
convengoOes da linguagem do desenho, mas defendem que para o sujeito nao fazer
da copia sua unica fonte de conhecimento, o papel do professor deve ser o de
estimular atividades inventivas em desenho, com o esforco de usar a fantasia e a
imaginagao para a expansédo das habilidades desenhistas. Para os Wilsons (1982) o
entretenimento segue ao lado do conhecimento na criacdo, através do desenho, de
novas dimensdes de realidade. Este encorajamento por parte do professor é uma
maneira de estimular os alunos a desenvolverem seus proprios modelos e

esquemas graficos.

OS MEIOS PARA O DESENHO COMO FIM

No ano de 2008, inicio da minha préatica docente na cidade de Piracicaba,
percebi que os alunos estavam acostumados com aulas de arte onde o desenho
livre era fato em todas as aulas e a cOpia uma pratica alicercada entre eles. Diante

disso, pensei que poderia criar estratégias de aprendizado do desenho onde os

> “Whithout proper information nobody can draw satisfactorily. Childen not only need information about
ways to depict the characteristcs of people or animals or whatever they wish to draw; they also need
to be taught how and where to find the necessary information in pictures or from actual objects. And,
most importantly, they need to learn that it is appropriate to do so”.
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alunos pudessem interagir com imagens variadas desenvolvendo um percurso

criador pessoal cultivado pela producao cultural da cidade.

Ha quarenta e trés anos, a cidade de Piracicaba promove anualmente um
concurso internacional de desenho de humor grafico, o Saldo Internacional de
Humor. Este saldo apresenta ao publico visitante a producdo gréafica existente em
vérios lugares do mundo, com suas variantes visuais referentes aos estilos de cada
desenhista. O Saléo Internacional de Humor, além de realizar a exposi¢éo principal,
que é o resultado da competicdo entre os desenhistas de humor, promove também
outros eventos paralelos ao saldo, como exposicfes individuais, mostras tematicas

coletivas, oficinas artisticas, entre outros eventos.

O Saldozinho de Humor é um dos eventos paralelos que visa o incentivo ao
desenho de humor grafico através da promoc¢do de um concurso para criangas e
adolescentes. A participacao é dividida em duas categorias: estudantes de 07 a 10
anos e de 11 a 14 anos da rede publica e privada. As criancas e adolescentes
participam com desenhos inéditos, de autoria propria, nas linguagens do cartum,

charge, caricatura e tiras/HQ.

O fato de existir na cidade de Piracicaba um espaco para expor desenhos de
criancas e adolescentes na faixa etaria de 7 a 14 anos pode ser um incentivo a
pratica desenhista e a formacéo de repertério em desenho, uma vez que os alunos
participam tanto como produtores como apreciadores de tais exposicdes.
Logicamente, o aluno ndo ira desenhar apenas focado no que podera ser exposto
num saldo, mas praticando o desenho para este fim ele pode construir internamente
0S meios para que esta pratica em desenho, possivelmente, se perpetue por toda a
vida garantindo sua autonomia enquanto desenhista. Nas visitas realizadas ao Salédo
Internacional de Humor, onde é apresentada a producao grafica existente no mundo,
os alunos entram em contato com as mais variadas formas de desenho e percebe o
processo criador de cada desenhista observado. A diversidade observada nas
diferentes producgfes favorece e estimula a prépria criagdo, uma vez que nesta
diferenca a crianca percebe que o que faz pode ser considerado tdo bom quanto os
desenhos que observa e que as solugdes graficas variam em cada individuo. Este
fato colabora para o enriquecimento do proprio percurso criador do aluno uma vez

que “é preciso que ele seja alimentado com conceitos, procedimentos e valores
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oriundos da produgéao social da arte e sobre a arte” (IAVELBERG, 2006, p.77). Além
de que o estudante quando realiza uma atividade vinculada ao conhecimento
artistico “fortalece sua identidade em relagdo as capacidades de discernir, valorizar,
interpretar, compreender, representar, etc. o que Ihe cerca e também a si mesmo”
(HERNANDEZ, 2000, p.4).

O aprendizado da linguagem do humor gréfico nas aulas de Arte, a
participagdo no Saldozinho de Humor com trabalhos autorais, bem como as visitas
orientadas ao Saldo Internacional de Humor, podem contribuir para o cultivo e
desenvolvimento da pratica desenhista nos alunos que passam por um possivel
bloqueio, além de fazer com que 0s mesmos exprimam suas visdes graficas e
pessoais de mundo. A producdo de desenho de humor, derivado da aprendizagem
de sua linguagem, em especial as tiras comicas e as caricaturas® feitas por alunos
pode ser considerada um fato relevante frente as propostas de lavelberg (2006)
referente ao estimulo do desenho na sala de aula, bem como nas proposi¢cdes dos
Wilsons (2003) no que diz respeito as oportunidades de aprender a aplicar as
diversas técnicas desenhistas por meio do professor/instrutor e pela interferéncia da
cultura. A pratica docente a ser apresentada tem como objetivo apontar como o
incentivo a préatica do desenho por meio do estudo da linguagem gréafica pode
colaborar para o desenho em todas as fases da vida da crianca e do adolescente.
Para tanto, proponho relatar a forma como foram apresentados estes elementos
visuais aos alunos, como foi o processo de aprendizagem desses codigos e a

producdo de desenhos autorais.

ESTIMULOS PARA A PRATICA DO DESENHO

® A experiéncia de aprendizagem do desenho de humor teve como foco as caricaturas e as histérias
em quadrinhos, na forma de tiras comicas. Desde 2008 até 2017, meus alunos foram em sua maioria
do Ciclo 1 (2°, 3° 4° e 5° anos) e Ciclo Il (6° e 7° anos), pouco lecionei para alunos maiores de treze
anos. Neste periodo de aprendizagem da linguagem do humor gréafico observei que o humor mais
critico, cuja ironia € mais refinada, exigindo um repertorio mais amplo das questfes do mundo, ndo
aparece nos alunos de idade inferior a doze anos. Por este motivo, ndo debrucei minha atencéo
sobre a aprendizagem das outras duas categorias do desenho de humor, denominadas, charge e
cartum. O aprendizado dos cédigos visuais a partir dos quadrinhos e a andlise das imagens que
compdem essa narrativa visual suprem a possivel defasagem em leituras de charge e cartum. Em
pesquisa a pré-selecdo do Saldozinho de Humor nos anos de 2016 e 2017, verifiquei a quantidade de
desenhos feitos por categoria. Observei que nas idades entre 7 e 11 anos, a maioria dos desenhos
eram caricaturas e tirinhas, e a maioria dos cartuns e das charges eram de criancas e adolescentes
acima dos 12 anos.
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Antes de propor que os alunos desenhassem ou pesquisassem a linguagem
dos quadrinhos, parti para investigacdes préaticas para saber se os préprios alunos
se sentiam motivados com o fato de desenhar. Existem estudos que defendem a
insercdo da imaginacdo na educacdo como fator determinante para o
enriguecimento dos estimulos no ambiente de sala de aula e destacam o papel do
professor como decisivo neste processo. O livro “A Gramatica da Fantasia”, de Giani
Rodari, € um apanhado de experiéncias, exemplos e exercicios propostos para o
desenvolvimento da imaginacédo e da criatividade na escola. Rodari (1982) propde
uma série de atividades que consideram a liberacdo da criatividade, da imaginacéo e
da fantasia como um fator determinante para o enriquecimento dos estimulos no
ambiente de sala de aula. Ele defende o uso da fantasia para estabelecer uma
relagdo ativa com o real “exatamente porque a imaginagao trabalha apenas com
materiais colhidos na realidade, e é preciso que a crianc¢a (...) possa crescer em um
ambiente rico de impulso e estimulos, em todas as dire¢des” (RODARI, 1982,
p.139). .

Para os Wilsons (1982), se os professores encorajarem a fantasia e a
imaginacao das criancas na pratica do desenho empenhando esforgos para este fim
“‘imaginacdes nao formadas irdo se desenvolver e crescer e aquelas ja formadas irdo
se expandir’ (WILSON e WILSON, 1982, p. 134, tradugdo da autora)’. Quando
propomos que as criancas e os adolescentes imaginem algo, ndo solicitando
nenhum desenho, corremos o risco da imagem imaginada desaparecer rapidamente
da mente da crianca. Quando a imagem imaginada é desenhada, ela é absorvida e
reconhecida por quem concebeu. Para os autores, a ato de desenhar a partir da
imaginacdo estimulada amplia o repertério imagético das criancas e dos
adolescentes, consequentemente esse conjunto de imagens estimula a pratica do
desenho. Estes autores sugerem jogos combinando os atos de desenhar e imaginar
para permitir que ambos florescam. Estes jogos “consistem na descrigdo de um
objeto ou evento para a crianca imaginar e desenhar ou exigir da imaginacao para
executar feitos extraordinarios, com as criangas desenhando as imagens resultadas”
(WILSON e WILSON, 1982, p. 135, traducdo da autora)®. Praticando o desenho

estimulado pela imaginacdo o aluno brinca com infinitas possibilidades de

7« _.unformed imaginations Will develop and grow and those already formed Will expand”.

® «_.consist of a description of na object or event for the child to imagine and draw or they require the

imagination to perform extraordinary feats, with the child drawnig the resulting images”.
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combinacgao e invencgédo de novas formas de desenho, inclusive o desenho que ele

faz rindo, se divertindo.

Assim como os Wilsons (1982), Giani Rodari (1982) apresenta varias técnicas
e exercicios para o desenvolvimento da imaginacédo e da criatividade, com propostas
praticas e simples que podem resultar em producdo de narrativas orais ou escritas.
Nas aulas de Arte, tomei a liberdade de adapti-las ao desenho na forma de
atividades® intituladas de “Bibichos”, “Hipdtese Fantastica” e “Prefixos arbitrarios”.
Em todos os exercicios, notei que a motivacao que levava o aluno a desenhar era o
riso. As propostas de desenho mais incoerentes provocavam o riso geral da classe.
O exemplo das propostas “o0 que aconteceria se um jacaré batesse a sua porta
pedindo agucar emprestado?” e “0 que aconteceria se juntassemos um dinossauro e
uma galinha num bicho sé?” resultaram em gargalhadas coletivas e solugdes
graficas interessantes. Até mesmo o0s alunos que, cotidianamente, nas aulas,
apresentavam pouca vontade de desenhar, demonstraram interesse em solucionar
as propostas. Esse fato me fez refletir que poderia estimular o desenho através da
imaginacéo, adicionando certa dose de humor. O riso que eu percebi provocar nos
alunos era resultado de proposi¢des absurdas, surreais e exageradas. Quanto mais
esdruxulo o desenho, mais risos invadiam a sala de aula. Quando riam, os alunos se
estimulavam a resolver as propostas de desenhos e exageravam nas formas, nos
contornos e nos elementos de cada proposta. Como num evento ciclico, eles riam e
desenhavam. Depois, quando viam o desenho feito, riam. Foi a partir desta
constatacdo que percebi que a graca seria o ponto de partida para a aprendizagem

da linguagem do desenho.

ESTRATEGIAS PARA O APRENDIZADO DO DESENHO DE HUMOR

Partindo das reflexdes de Ana Mae (1978) sobre o aprendizado em Arte, onde
ressalta a importdncia de “educar os estudantes em Arte e através da Arte”
(BARBOSA, 1978, p.113) parti para uma aprendizagem do humor grafico a partir das

Historias em Quadrinhos por ser uma linguagem de facil acesso para os alunos,

? Ver as atividades no Anexo deste artigo.
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diante da quantidade de gibis e revistas existentes na escola pesquisada'®. Para
Ana Mae, é necessério que o aluno aprenda a ver a obra de arte, que compreenda e
se aproprie de seus coédigos, “permitindo que o processo de interpretar imagens
mobilize o potencial criativo, da mesma maneira que o processo de produzi-la”
(BARBOSA, 1978, p.113). Para essa aprendizagem planejei estimular nos alunos o

estudo dos elementos graficos encontrados nos quadrinhos.

Enquadrar em tépicos uma abordagem de ensino em Arte pode ser uma forma
equivocada de aprendizado, porém, para a realidade de sala de aula de uma escola
publica estadual, foi a maneira que encontrei de trabalhar com a aprendizagem em
Arte, consequentemente em desenho, na forma de desenho de humor. Dividi os
codigos visuais das Histérias em Quadrinhos em elementos isolados para tratar as
especificidades de cada um, para depois de estudados, ressignifica-los em novas
configuracdes. Neste trabalho, de ensino e aprendizagem da linguagem do desenho
de humor, foquei a atencdo nos codigos visuais mais utilizados pelos desenhistas
graficos e os dividi em: expressoées faciais, baldes, onomatopeias, recursos graficos

e planos de fundo.

a) As expressdes faciais sdo coédigos graficos que representam através do
desenho o universo dos sentimentos e emocdes dos personagens por meio
da combinacdo dos elementos do rosto, como sobrancelhas e boca. A
compreensao da narrativa visual depende ndo sO dessas expressdes, mas
também do contexto em que se passa a histéria.

b) Os balées servem para comunicar os didlogos, as ideias, os ruidos, as
sensacdes e 0s pensamentos dos personagens. O baldo é dividido em corpo,
onde os didlogos aparecem através do texto escrito, e rabicho, que indica a
qual personagem a fala ou o pensamento se refere. Os baldes apresentam
formas variadas, de acordo com o0 que se deseja expressar. Geralmente usa-
se letra bastdo mailscula na composicdo do texto. A posicdo dos baldes
dentro do quadrinho deve obedecer a uma ordem de leitura: seja ocidental, da
esquerda para a direita, ou oriental, no caso dos “mangas”, de tras para frente

e da esquerda para a direita.

% Escola Estadual Professor José Romao, Piracicaba, SP.
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c) As onomatopeias sao palavras que buscam reproduzir vozes de seres, ruidos
da natureza ou sons. Por exemplo, ‘dim dom’ € a onomatopeia de campainha.
Através da onomatopeia a linguagem escrita e a imagem visual se integram.
Ela é a visualizacdo do som. Seus padrées ndo sao fixos, o que torna sua
interpretacéo e criagao autbnomas.

d) Os recursos graficos, ou ideogramas, sdo 0s elementos com pequenos tracos
que complementam a mensagem dos desenhos, dando sensacdo de
movimento e expressividade. SO tém sentido com relacdo a outros signos que
os acompanham. Seu significado varia de acordo com 0 contexto, 0 que 0S
tornam néo fixos, pois pode se desenhar infinitamente cada um deles de
forma diferente. Ja os pictogramas sdo cddigos fixos que representam
situacdes através de codigos figurativos. A lampada acesa que expressa o
conceito de ideia € um pictograma.

e) Nos quadrinhos, a representacdo da imagem acontece de diferentes
perspectivas, ou seja, planos de fundo. Os planos podem ser vistos por
diferentes angulos de visdo, que € o ponto a partir do qual a acdo é
observada. Ele aproxima o leitor da cena ou ndo. A alternancia dos diversos
planos e angulos tornam a leitura mais dinamica e atrativa, impondo um ritmo

visual ao leitor.

Da mesma maneira que a crianca no inicio da alfabetizacdo conhece as
letras, experimenta juntd-las em palavras e posteriormente em frases e textos,
desenvolvi com os alunos formas de pesquisar o alfabeto visual do desenho, em
especial, o desenho de humor, a partir dos elementos graficos que comp&em este
desenho. As aulas se deram a partir de pesquisa, analise, leitura, interpretacao e
producdo de histérias em quadrinhos, tirinhas, caricaturas e alguns cartuns. No
estudo dos elementos visuais do desenho de humor o processo de aprendizagem e

apropriacado se deu da seguinte maneira:
- Aulas expositivas e analise de imagens de desenho de humor gréfico:

Nestas aulas os alunos tiveram o contato visual com as varias manifestacdes
do desenho de humor - charge, cartum, caricaturas e histérias em quadrinhos -

através da andlise e leituras de textos visuais de varias partes do mundo e nos mais
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diferentes estilos. A principio, as leituras foram exploratorias e intuitivas, buscando
encontrar o sentido da mensagem dos desenhos a partir do que viam de
informacdes visuais, como por exemplo, o lugar onde estava o personagem, a
posicdo que ocupava no quadro, se havia alguma coisa que representava 0s sons e
0S movimentos, como percebiam as emocdes dos personagens, como sabiam se o
personagem estava pensando, falando, cochichando ou gritando, entre outras

guestdes.
- Pesquisa na fonte (gibis, catadlogos, web e jornais) dos elementos abordados:

Num processo investigativo de pesquisa dos processos formais do desenho
de humor, foi sugerido aos alunos que coletassem, através de transcricdo no
caderno, elementos dos desenhos existentes nos gibis, catdlogos do Saldo de
Humor, charges e tirinhas de jornais, que representassem 0s sons, 0S movimentos,
as falas, os pensamentos, as expressoes faciais, os lugares onde apareciam 0s
personagens, se interno ou externo, entre outros. Quanto mais elementos coletados,
maior o repertério de possibilidades em desenho, bem como da ampliacdo da

percepcao visual e consequentemente das representacdes gréaficas dos alunos.
- Acéo interpretativa através de desenho apoés estudo do tema especifico:

Para cada codigo visual foram sugeridas atividades de desenho que
enfatizassem os elementos pesquisados. Quando houve a pesquisa das expressoes
faciais dos personagens, por exemplo, propus desenhos que eu imaginava conter
muitas emocgdes, como, ‘medo de inje¢ao’, ‘na sala de espera do dentista’, ‘entrega
de boletim’, ‘roda gigante desenfreada’, entre outras. Na pesquisa das figuras
cinéticas, que sdo elementos que representam os movimentos nos desenhos, sugeri
que desenhassem um “liquidificador ligado”, “um campeonato de skate” e “um
ataque alienigena”. Dependendo do numero de elementos estudados, o desenho

apresentava mais informacdes visuais.
- Producéo de tirinhas e caricaturas com base na linguagem visual apropriada:

ApoOs a andlise de imagens de outros desenhistas, da pesquisa dos elementos
graficos e dos exercicios de interpretacdo com os codigos visuais, observei que os

alunos estavam seguros de suas producdes e propus a criacdo de tiras e
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caricaturas. Na maioria desses trabalhos conseguimos reconhecer a utilizacdo dos

recursos visuais estudados.

UM EXEMPLO DE INTERACAO

Para um melhor entendimento de como foram apropriadas as ideias dos
autores apresentados neste artigo, na aprendizagem da linguagem do desenho de

humor nas aulas de arte, transcrevo®! o relato de uma das aulas ministradas.

Iniciei a aula desenhando na lousa, com a participacdo dos alunos que ora
davam sugestdes, ora desenhavam junto comigo, uma cena simples: uma bailarina
em posicdo de danca. Construimos o desenho, passo a passo, enfatizando cada
elemento grafico: onomatopeia, expressfes faciais, recursos gréficos, balbes e
planos de fundo. As vezes eu mudava ou adicionava um elemento grafico
propositalmente com o intuito de fazer com que os alunos percebessem a diferenca
e a importancia de conhecer tais cédigos para poder opera-los com mais liberdade e
criatividade. Expliquei aos alunos que tais elementos precisam dialogar entre si, que
existem infinitas possibilidades de combinacao e que, quando ocorre uma ‘alteragédo’
na harmonia combinatoéria dos cdodigos, deixando de dialogar com o todo, ocorre o
humor. Ao desenho da bailarina riscado na lousa, fomos inserindo codigos gréaficos
que cumpriam seu papel comunicativo. A bailarina dangando sobre um palco (plano
de fundo e angulos de visédo), com o semblante (expresséao facial) de uma felicidade
tranquila, os movimentos corporais suavizados pelas pequenas linhas ligeiramente
curvas ao redor do corpo dela e evidenciados pelas notas musicais no espaco do
palco (recursos graficos) e uma plateia aplaudindo, entusiasmada, o talento da
artista (baldes, plano de fundo e onomatopeias). Terminei o desenho, inserindo

acima da cabeca da bailarina um baldo caracteristico de pensamento com o

11 Comecei a escrever sobre o gue observava em sala de aula por sugestao indireta de uma colega,
apos ingressar no mestrado. Antes disso, durante os anos de trabalho com o aprendizado da
linguagem do humor gréafico em sala de aula, nunca sistematizei os fatos ocorridos em classe, muito
menos parei para observar atentamente as rea¢fes dos alunos diante das propostas. Registrava
quando dava. Na maioria das vezes escrevia quando os alunos estavam fazendo as atividades
propostas. S&o valiosissimos 0s comentarios que apareceram neste percurso e que as vezes, por
conta das desumanas atribuicbes ao professor, ndo dei a devida importancia ao que se revelava
diante dos meus olhos.
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desenho de um coracdo no centro dele. Perguntei aos alunos o que eles
entenderam do desenho e a maioria respondeu que a cena mostra o sucesso de
uma bailarina e seu amor ao que faz. Estimulei os alunos a pensarem no que faria
mudar radicalmente a mensagem do desenho. Enquanto os alunos procuravam
respostas, apaguei o semblante feliz da bailarina, substituindo por uma expressao
de tristeza, apenas modificando a posicdo das sobrancelhas e da boca. Os alunos
estranharam a substituicdo, porém compreenderam que a combinagdo dos codigos
pode ser infinita bem como as narrativas derivadas destas combinagdes. Solicitei
aos alunos que procurassem outras solucdes utilizando um ou dois cddigos e
desenhassem na lousa. Foi bastante interessante esta atividade, pois o desenho por
mim iniciado foi adquirindo outras solu¢bes e consequentemente, outras histérias
representadas. Da bailarina, que estava feliz com sua desenvoltura no palco vérias
outras bailarinas apareceram: aguela que estava com cara de dor por causa de sua
unha encravada (expressdo facial e desenho de estrelinha e pequenas linhas
quebradas perto do pé), aquela que tremia com medo de errar (tracos trémulos em
volta do corpo da bailarina), aquela que pouco se importava com as vaias
(onomatopeias no espaco ao redor e expressodes faciais variadas) e aquela que nao
via a hora de parar tudo aquilo, pois a fome era tanta que o baldo de pensamento
com um singelo coracdo no centro fora drasticamente substituido por um frango
assado inteiro (combinacdo de expressao facial e baldo). Esse desarranjo foi o
estopim para arrancar risos sinceros da classe. O humor se deu por essa
‘desarmonia’ e os alunos compreenderam isso. Ao compreender, eles riram muito,
‘entrando’ na histéria representada. Conversamos a respeito do uso dos codigos
visuais e sobre a importancia de conhecer a linguagem do desenho de humor para
saber criar as proprias solu¢cdes no desenho. Apos o desenho coletivo na lousa, pedi
que fizessem o desenho deles. Preferi dar um tema para direcionar o uso desses
elementos: “Final de campeonato do esporte favorito” e “Na sala de espera do
dentista”. ApoOs a feitura, os alunos apresentaram seus respectivos desenhos aos

colegas, que apontavam os elementos graficos utilizados.
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CONSIDERACOES

A partir das experiéncias com desenho em sala de aula foi possivel concluir
que o desenho de humor atualmente & fonte de referéncias positivas quando
trabalhado em toda a sua abrangéncia e extensdo. Nao ficar restrito a copia de
personagens, mas, sobretudo, explorar os cddigos da linguagem do desenho de
humor por meio da criagdo e constru¢do de desenhos € uma forma produtiva para o
incentivo a construgcdo do desenho autoral do aluno, além de configurar uma

maneira de estimular a producdo numa fase de possivel bloqueio.

Uma abordagem significativa — pautada na pesquisa, analise, leitura,
interpretacéo e produgao da linguagem do desenho de humor — reforga o potencial
criativo do aluno, pois ao conhecer e utilizar os elementos do humor gréfico, ele cria
esquemas e codigos visuais proprios a partir das referéncias apresentadas a ele. O
papel do professor nesta ambiéncia é o de propiciar o equilibrio entre a
aprendizagem direcionada dos cédigos de uma linguagem e a liberdade de criacdo
do aluno. Ao incentivar a autonomia e promover o conhecimento em desenho o
professor estard garantindo aos alunos a ampliacdo das suas habilidades de

representacao.
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ANEXO:

ATIVIDADES QUE ESTIMULAM O DESENHO
ATRAVES DA IMAGINACAO
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2.

¥ L I OROVE

Figura 1: Desenho de imaginag&o feito por Manuela, 10 anos. 2010. Desenho que convida o
observador a imaginar a possivel cena.

38
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1. Bibichos
Brincando de cientista maluco!

Esta proposta foi uma adaptagdo da atividade “Binémio Fantastico”, de Giani Rodari.
A intencdo era investigar como seriam os desenhos de imaginacdo a partir de dois
elementos conhecidos e também se ao desenhar, os alunos utilizavam os cédigos

visuais dos quadrinhos.

&
L 3
—

Figura 2: Bibicho resultante da juncéo entre um jacaré e uma vaca. Pedro, 11 anos. 2011.

Nesta atividade o professor pode iniciar uma conversa com 0s alunos a respeito de
hibridismo nos varios campos do conhecimento, perpassando da biologia a lingua
portuguesa, além de dar ar exemplos de hibridismo nas artes, como as instalacoes e
as performances. Explicar aos alunos que podemos misturar elementos que
conhecemos para criar coisas que nao conhecemos, utilizando a imaginagao e o
desenho. O professor pode fazer analogias utilizando o prefixo ‘bi’ para esclarecer
0os mais duvidosos: “Se a equipe de xadrez da escola ganhou uma vez o
campeonato, ele foi campedo. Se ganhar pela segunda vez, sera bicampeao”. “Se
eu imaginar dois animais diferentes e fizer uma mistura maluca para que se torne
apenas um animal, ele que antes era um bicho agora sera um bibicho!”. Neste ato os
alunos podem criar um desenho a partir da juncdo dos elementos que representam
as caracteristicas de dois bichos, como: girafa com tubarao; galinha com dinossauro;
jacaré com borboleta, entre outras misturas. Esta atividade estimula de maneira
desafiadora e bem humorada a imaginacao do aluno, pois este aciona duas figuras
de seu repertério de imagens e junta em uma sO, resultando numa outra

configuracgédo, até entdo desconhecida.
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Sugestdes: Independente da faixa etaria dos alunos € bem interessante no momento

do ditado, mostrar as imagens de animais de variadas fontes, inclusive desenhos de

outras pessoas. Isso € uma maneira das criancas terem mais subsidios para a

producdo do seu préprio desenho pois, sem modelos, elas tém pouco referencial

visual para desenhar. A crianga inventiva e autbnoma graficamente é aquela cujo

repertdrio visual pessoal derivou de sua observagcdo da producdo gréafica existente

em sua cultura.

Alguns desdobramentos que o professor pode fazer com esta atividade sao:

a)

b)

Incentivar os alunos a inventarem o maior nimero de nomes possiveis para
0s respectivos bibichos. Como exemplo, o nome do bibicho resultante da
mistura entre girafa e tubardo pode ser: Girardo, Tubagira, Gituba, Tugirdo,

entre outros.

Figura 3: Jacaleta. Um jacaré e uma borboleta, juntos, hum sé bicho. Gustavo, 11 anos. 2016.

Pedir aos alunos que imaginem quais 0s sons que cada bibicho poderia
produzir, transformando tais sons em onomatopeias devidamente
organizadas dentro de seus respectivos baldes. Lembrando que os balGes
diferem quanto ao cédigo auditivo'® transmitido ao leitor. No caso de uma

mistura entre bichos que produzam sons discretos, como exemplo do

12 Cadigo auditivo é a tonalidade sonora que o baldo transmite através do tipo de linha de seu contorno. RAMA,

Angela; VERGUEIRO, Waldomiro, (orgs.). Como usar as historias em quadrinhos na sala de aula. 42 ed. S&o
Paulo: Contexto, 2012.
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morcego e a cobra, o aluno pode utilizar um baldo contornado de linhas
tracejadas que transmitem a ideia de que o bibicho esta “falando” em voz
muito baixa. J& para a possivel mistura entre um dinossauro e um ledo, o
baldo utilizado seria outro, com tracado em zigue-zague, expressando um
som muito alto.

c) Instigar os alunos a imaginarem como seriam 0S movimentos corporais dos
bibichos, pedindo em seguida para representarem o andar deles, bem como a
maneira de tomarem agua e comerem. “Imaginem como o bibicho Galissauro

comeria, uma vez que a galinha bica para comer e o dinossauro morde?”

Figura 4: Cdgahrr. O som que esse bibicho exprime é o resultado da mistura dos sons
emitidos por uma galinha e um dinossauro. Julia, 9 anos. 2010.

d) Transportar esse hibridismo para as fases da Histéria da Arte: “Como seria a
mistura do Rococd com o Concretismo?”, ou da Musica, do Design, da Moda,
da Danca, etc.

2. Hipotese Fantéstica.
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“O que aconteceria se...?”

Figura 5: Dinossauro na balada. Alex, 8 anos. 2017. As onomatopeias e as bexigas
representam a balada.

Proposta adaptada da atividade ‘Hipétese Fantéstica’ de Gianni Rodari (1982). E
uma variagao da atividade de desenho de imaginagcdo com a pequena diferenga no
disparador da atividade. Junto com os alunos, iniciei uma pratica especulativa de
encontrar solucdes inusitadas alimentadas pela imaginacdo pedindo, por exemplo,
para que imaginassem se todas as borrachas do mundo desaparecerem o0 que
poderia acontecer. Fizemos coletivamente uma lista de hipoteses e os instiguei a
desenhar uma delas. Combinei com os alunos que isso poderia ser um exercicio de
desenho e que ficaria mais interessante se comecassemos com uma frase pra ativar

a imaginagdo. “O que aconteceria se...”.
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Figura 6: Dinossauro na balada. Nicolas, 9 anos. 2012. Neste desenho o aluno adaptou a
palavra do baldo a lingua portuguesa e inseriu recursos graficos de movimento para enfatizar
o ritmo dancgante da musica Gangnam Style do cantor sul coreano PSY.

e)
f)
A “Hipdtese Fantastica” € uma sugestédo de atividade que estimula a imaginagao

e a criacdo através do desenho. Para isso, o professor pode propor aos alunos
que imaginem a cena que pode acontecer diante da pergunta: “O que
aconteceria se...”. O professor completa o restante da frase com hipo6teses do
tipo “uma girafa andasse de 6nibus?”, “um dinossauro fosse numa balada?”, “um
elefante andasse de skate?”, entre outras do tipo. Numa hipétese de imaginar o
gue aconteceria se a escola José Romao voasse, a classe respondeu com uma
barulhenta comemoracdo. Muitos alunos fizeram ligacbes entre as propostas

dadas: “Se a escola voasse, eu poderia pular bem na balada com o dinossauro!”.
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Figura 7: Vaca jogando Pokémon Go. Manuela, 10 anos. 2016. Expressoes faciais e balbes
para representar a derrota no jogo.

3. Prefixos arbitrarios
Deshumor!

Proposta de desenho de imaginagdo adaptada da atividade ‘Prefixos Arbitrarios’ de
Gianni Rodari (1982) onde o prefixo tem o poder de mudar o significado da palavra e
por consequéncia do desenho. Primeiramente, apresentei aos alunos a proposta de
atividade do dia: “Prefixos arbitrarios” Houve um grande estranhamento por parte
dos alunos, mesmo os mais velhos, por ndo saberem o significado das duas
palavras. Comecei explicando aos alunos o que era prefixo e o significado do
arbitrario. Que o prefixo vem antes da palavra que gqueremos utilizar e que geram
sentidos diferentes, dependendo do que pretendemos expressar, cCOmo 0S
exemplos: casado/descasado, conhecido/desconhecido. Formiga: mini, macro,
super, tri formiga. Expliquei ainda que arbitrario era o significado de comando, de
guem dita regras a bel-prazer. Os animos se acalmaram. Depois disso, iniciei um

ditado com a palavra ‘zumbi’ (imaginei as possibilidades cémicas dessa palavra e
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também por ser algo simpatico a maioria dos alunos). Depois do ‘zumbi’, ditei
trizumbi’, risos e mal entendidos, pois alguns alunos pensaram que era para serem
trés zumbis dispostos lado a lado. Os demais prefixos foram: super, mini, micro, anti
e semi. Em todas as classes em que propus esta atividade percebi risos,
entusiasmo, ideias criativas e livre iniciativa.
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Figura 8: Trizumbi. Ezequiel, 10 anos. 2017. A quantidade de linhas feitas no corpo da figura
expressa a condi¢do degradante do zumbi.

O professor pode iniciar a aula explicando o que séo os prefixos das palavras e aos
poucos inclinar tal explicacdo para o uso fantasioso desses prefixos. Num ditado de
desenhos, ditar uma palavra, por exemplo, CASA. Esperar o aluno desenhar uma
casa. Depois do desenho pronto, ditar um prefixo antes da palavra para que os
alunos desenhem novamente a partir das coordenadas: “SEMIcasa”, “SUPERcasa”,
“TRIcasa”, “ANTlIcas”, etc. O professor pode usar como sugestdes de prefixos: Semi,

tri, super, des, micro, maxi, mini, hipo, hiper, poli, pré, ultra, pro, bi, ex, etc.
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Figura 9: Anti zumbi. Guilherme, 9 anos. 2016. Solucao criativa para a proposta com énfase (recurso
grafico) no preco da mercadoria.
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Figura 10: Semi zumbi. Henrique Gabriel, 11 anos. 2016. O recurso grafico da pistas do que esta
faltando neste zumbi.



