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Quando o mundo desperto deixar vocés carentes e cansados, 0 sono
os traz aqui para encontrarem liberdade e aventura. Para encarar

seus temores e fantasias. (Sandman, 2022).
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RESUMO

A pesquisa investiga o potencial pedagogico das histérias em quadrinhos nas
aulas de arte, analisando como essas narrativas graficas podem enriquecer a
mediagao cultural e a abordagem ludica no ensino. O trabalho busca explorar
como a combinagdo entre texto e imagem, caracteristica dos quadrinhos, pode
auxiliar na construgao de praticas pedagdgicas mais dinamicas e envolventes. A
metodologia adotada inclui andlise qualitativa de obras de quadrinhos, com foco
em Sandman, além de revisdes bibliograficas sobre teorias da arte e educacgao,
como as de Paulo Freire e Miriam Celeste. A analise revelou que as histérias em
quadrinhos, ao intercalarem narrativas visuais e textuais, podem ampliar a
compreensao de conceitos artisticos e filoséficos nas aulas de arte. A pesquisa
mostra como personagens mitoldgicos e elementos ludicos, presentes em obras
como Sandman, facilitam a associagdo entre teoria e pratica. Identificou-se que
essa abordagem pode despertar o interesse dos alunos e contribuir para uma
aprendizagem mais critica e reflexiva.

Palavras chave: Fenomenologia; Narrativas visuais; Ensino de arte; Historias em
quadrinhos.



ABSTRACT

This research investigates the pedagogical potential of comic books in art classes,
analyzing how these graphic narratives can enhance cultural mediation and playful
teaching approaches. The study explores how the combination of text and image, a
hallmark of comics, can support the development of more dynamic and engaging
pedagogical practices. The methodology includes a qualitative analysis of comic
works, focusing on Sandman, along with a bibliographic review of art and education
theories, such as those proposed by Paulo Freire and Miriam Celeste. The analysis
reveals that comic books, by interweaving visual and textual narratives, can deepen
the understanding of artistic and philosophical concepts in art classes. The research
emphasizes how mythological characters and playful elements in works like
Sandman foster connections between theory and practice. This approach has been
shown to inspire student interest and contribute to a more critical and reflective
learning process.

Keywords: Phenomenology; Visual narratives; Art education; Comic books.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Léon Palliére (FR, 1823-1887) . Alegoria as artes, 1855. Oleo s/tela. 415 x 305 cm..
18

Figura 2: Cristébal Rojas (VE, 1857—1890). Dante y Beatriz a Orillas del Leteo, 1889. Oleo

YA T A A Yt < T o] 1 o T 21
Figura 3: Desenhos de Mike Dringenberg representando Sandman e a Morte..................... 24
Figura 4: John W. Waterhouse (IT, 1849-1917). Sono e seu meio-irmao, Morte, 1874. Oleo

YA (= = T OIS It o o PR 25
Figura 5: Sandman conversa com Marco POIO............cooiiiiiiiiiiiiic s 26
Figura 6: Sandman € MOIE...........uuiiiiiiiiiie e 28
Figura 7: Representacdo de Sandman e Morte na série televisiva...........uuvvveeevieeieeeieireennenn.. 29
Figura 8: Joseph Kosuth (1945- ). Uma e Trés Cadeiras, 1965. Instalagdo, medidas

(2 1= 1= PP PPPPPRPRRPP 32
Figura 9: Representacdo de Caim € ADEl.........oooo oo 34
Figura 10: Banquete N0 SONNQAT...........oooiiiii e 36
Figura 11: Representac@o de Corintio.............coooo s 38
Figura 12: Duelo de Sandman € LUCIHEN...........ooouuiiiiiiii e 42

Figura 13: Sandman € seus SimbOIOS.............ooooiiii i 46



LISTA DE QUADROS

Quadro 1: As personagens e seus atributos

Quadro 2: Trabalnos CONSURATOS. ... ... e e

Quadro 3 - Matriz Nomotética - quadro com

a distribuigdo das unidades de significado.......



SUMARIO

13V 207 L1 031 o 2P 1

1 A ALEGORIA E SUAS REPRESENTAGOES PELA LUDICIDADE...........cccceeeetrueereruenns 17

1.1 Representagdes De Sandman - Morte € SONNO..........ccccoiiiiiiiiiiiiieec e 23

1.2 Outras Esferas Do Universo Sandman...........ceeeoiiiiiiiiiiiiie e 30

Quadro 1: As personagens € Seus atributos. ... 31

2 SANDMAN EM DUAS VERTENTES - ALTERNATIVAS LUDICAS........cccccceveereeeceenen. 40

2.1 Formatando Um Desejo Pelos SONNOS.........ccoouiiiiiiiiiii e 43

3 UMA ABORDAGEM FENOMENOLOGICA DE SANDMAN............ccceerrerereereerernaeseeeeesenas 49

Quadro 2: Trabalhos CONSURAAOS..........cuuiiiiiiiiie e 50

3.1 ANQAlISE A0S AAUOS. .......eiiiiiiee it e e e e e e e e e 51
Quadro 3 - Matriz Nomotética - quadro com a distribuicdo das unidades de

][ | a1 ez= Lo [o F PP PP UPPPPUPPPPPR 52

A) Interagao entre olho € imagem.........coovviiiiiiiii . 53

B) Uma linguagem feita de imagens...........coccuviiiiieeeeiciiiieiee e 58

C) Expressao visual € Narrativa.............oooiuiiiiiiieiiiiieee e 62

CONSIDERAGOES........cucccrtrtrcccrtsssae et sas s e sesasss s se st sss e st et sss e et sssss s e e sesssssassssesssaens 67

REFERENCIAS........ooeoccieteteeccetste et easss e et essss e e e sssss s et sasss s st sssasse s s sesassssenssssssssnsnes 70

Projeto de Curso para o Ensino de Artes ViSUQiS.......ccceerrerrmmrmmmmmmmremsssssssssssssssssssesesseeees 72



INTRODUGAO

Os quadrinhos estiveram presentes em minha vida desde a alfabetizacao.
Cresci envolto por gibis da turma da Ménica e de herdis como o Batman e o Homem
Aranha, e a partir desse contato com aquelas histérias fui pegando gosto pela leitura
e pela visualidade que acompanha as narrativas.

Simultaneamente fui tentando ao longo de minha infancia reproduzir os
desenhos que observei nessas histérias. Notei que os quadrinhos nao faziam parte
das aulas de arte dentro de minha formacédo escolar, e quando apareciam eram
ligados a ortografia nas aulas de lingua portuguesa. Por isso, em minha vivéncia,
nao experienciei o quadrinho enquanto arte um campo em que os quadrinhos se
inserem plenamente, conforme apontam Waldomiro Vergueiro e Paulo Ramos
(2009):

analises e reflexdes sobre a 92 arte. Ou seja, ja ndo se discute
se quadrinhos sdo paraliteratura, subarte ou qualquer outra
denominagdo menor e muitas vezes vexatorias. Historias em
quadrinhos ¢é arte. E ponto final. (Vergueiros; Ramos, 2009, p.7)

Com essa convicgdo ainda em formacgédo, aos 12 anos conheci os animes’ e
consequentemente os mangas?. A partir dessa descoberta busquei diferentes formas
de histérias em quadrinhos, e acabei me deparando com as Graphic Novel®,
especialmente as da série Sandman, que me cativaram tanto pela narrativa quanto
pela composigao e pela estrutura visual que compdem os gibis.

Aos meus 14 anos passei a frequentar o NAAHS (Nucleo de Atividades de
Altas Habilidades/Superdotac&o) hoje conhecido como CEAM/AHS (Centro Estadual
de Atendimento Multidisciplinar para Altas Habilidades/Superdotagéo), e a estudar
pintura, além de técnicas de desenho e a utilizar materiais distintos. Apds 4 anos,

guando me formei no ensino médio, ingressei no curso de Artes Visuais licenciatura

' Anime s&o animagdes, desenhos animados, baseados ou representando histdrias em quadrinhos de
origem japonesa.

2 “manga” & como sdo chamadas as historias em quadrinhos japonesas, na qual as caracteristicas de
composicao divergem de histérias em quadrinhos ocidentais, como a sequéncia de leitura que segue
o sentido oriental e a falta de cores nos desenhos, com exceg¢ao das capas que contém cores.

3 Graphic Novel ¢ uma forma de narrativa visual que combina elementos de arte grafica e texto para
contar uma histéria. Geralmente, € mais longa e mais complexa do que uma histéria em quadrinhos
tradicional, focando em temas mais profundos e complexos.
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buscando compreender se é possivel incluir histérias em quadrinhos no ensino de
arte.

A partir da leitura das histérias de Sandman, senti a necessidade de
pesquisar e compreender aspectos mais profundos dos quadrinhos, o que se
intensificou apds eu entrar no grupo de estudo NINFA (Nucleo de Investigagao de
Fenomenologia em Artes) e passar pelas disciplinas Estética e Teoria da Arte I e Il, 0
que levou ao desenvolvimento deste Trabalho de Conclusdo de Curso, buscando
investigar as alegorias em histérias em quadrinhos e sua potencialidade para o
ensino de artes visuais. Em razdo de minha aproximagao com o tema, o percurso
epistemoldgico que desenvolvi € ordenado a partir do universo de quadrinhos de
Sandman, tendo a fenomenologia como abordagem tedrica.

Sandman é uma série de histérias em quadrinhos criada pelo escritor
britanico Neil Gaiman®. A série teve 75 edigbes langadas entre 1989 e 1996, com
capas ilustradas por Dave McKean e desenhos feitos por Mike Dringenberg e Kelly
Jones.

Sandman aborda temas filoséficos, histéricos e artisticos, ambientando-se
principalmente nas décadas de 80 e 90, embora seus personagens frequentemente
transitem por diferentes periodos historicos. As primeiras histérias foram lancadas
em 29 de novembro de 1988.

A aparéncia punk do personagem principal, Sandman (também conhecido
como Morpheus e Sonho), foi inspirada no vocalista Robert Smith da banda The
Cure. Outros personagens, como a Morte, foram baseados em personalidades da
época, como a estilista Cinnamon Hadley (1969 - 2018), enquanto Lucifer foi
inspirado no cantor David Bowie (1947 - 2016).

A concepgao dos personagens nas histérias em quadrinhos de Sandman
evidencia a perspectiva e a vivéncia do autor, sobretudo, em relacédo a tematica e ao
contexto de suas experiéncias com a cultura popular inglesa. Ao criar figuras como

Morpheus e Morte, o autor demonstra a capacidade de interpretar e capturar

* No desenvolvimento deste trabalho, foi utilizada a obra de Neil Gaiman como objeto de andlise,
considerando sua relevancia artistica e literaria no campo dos quadrinhos. Entretanto, destacamos
que, durante o periodo de desenvolvimento deste estudo, surgiram acusagdes de assédio contra o
autor. Em respeito aos leitores e a seriedade do tema, esclarecemos que o uso de suas obras neste
contexto ndo implica endosso as agdes do autor, nem qualquer concordancia com comportamentos
que possam ferir principios éticos e de respeito humano. A obra de Gaiman é aqui tratada
exclusivamente sob o aspecto cultural e académico, sem comprometimento com as atitudes pessoais
do autor.
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elementos representativos de sua cultura, canalizando aspiracdes, refletindo
tendéncias e sintetizando nuances identitarias presentes no imaginario coletivo.

O protagonista central da série Sandman é o préprio Sandman, uma figura
mitica responsavel pela concepg¢ao dos sonhos, 0s quais servem de inspiragao para
artistas criarem musicas, pinturas, poesias e literatura, refletindo as experiéncias e
percepcdes individuais do mundo de cada sonhador. Nas histérias, Sandman é
frequentemente retratado como um artista, apresentando seu préprio processo
criativo, repleto de éxitos e frustragdes. Independentemente das circunstancias, o
personagem € compelido a criar continuamente, pois essa é sua fungado enquanto
entidade dentro da narrativa. A compreensao desta analise tem relagao direta com o

pensamento de Fayga Ostrower (1995), quando a autora diz:

Nessa busca de ordenagbes e de significados reside a profunda motivagao
humana de criar. Impelido, como ser consciente, a compreender a vida , o
homem ¢é impelido a formar. Ele precisa orientar-se, ordenando os
fendbmenos e avaliando o sentido das formas ordenadas; precisa
comunicar-se com outros seres humanos, novamente através de formas
ordenadas. Trata-se, pois, de possibilidades, potencialidades do homem que
se convertem em necessidades existenciais. O homem cria, ndo apenas
porque quer, ou porque gosta, e sim porque precisa; ele s pode crescer,
enquanto ser humano, coerente, ordenado, dando forma, criando. (Ostrower.
1995. p. 9-10).

O ser humano, consciente de si, € impelido a compreender a vida e,
consequentemente, a dar forma as suas experiéncias. Esta analise ressoa de
maneira significativa com a dindmica apresentada nas histérias de Sandman, onde o
ato de criar ndo € apenas uma escolha, mas uma expressao intrinseca da condi¢ao
humana. Nesse sentido, me remeto a Merleau-Ponty (2004), ao observa que o
autoconhecimento ndo ocorre de maneira isolada, pois € sempre mediado pela

cultura e pela linguagem herdadas:

E o proprio adulto descobre na sua vida mesma o que sua cultura, o ensino,
os livros, a tradicdo lhe ensinaram a nela ver. Nosso contato conosco
sempre se faz por meio de uma cultura, pelo menos por meio de uma
linguagem que recebemos de fora e que nos orienta para o conhecimento
de nés mesmos. (Merleau-Ponty, 2004,p.49)

Sandman é acompanhado por seis irmaos, cada um com uma fung¢ao unica,;

Destino conhece o desfecho de todas as situagbes; Desejo incita amor e desejo
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incondicional; Desespero induz momentos de maior desespero; Delirium desvincula
o sentido das coisas; Destruicao desfaz o que foi criado; A Morte completa o grupo.

Nesse sentido, explorar as alegorias que permeiam a série de historias em
quadrinhos Sandman ¢é fundamental para compreender a eficacia do uso de
narrativas visuais no contexto educacional. Ao mergulhar nas camadas de
significado e simbolismo presentes na obra, é possivel ndo apenas apreciar sua
riqueza artistica, mas também reconhecer seu potencial como ferramenta
pedagogica. A analise dessas alegorias permite uma reflexao mais profunda sobre
temas universais, incentivando uma abordagem mais criativa e interdisciplinar no
ensino, capaz de cativar e engajar os alunos de maneira singular.

A inclusdo de imagens no trabalho € uma forma de citagao direta e visual que
reforca as ideias e analises apresentadas, especialmente no que diz respeito ao uso
de histérias em quadrinhos na educacg&o. Waldomiro Vergueiro (2017), em seu livro,

pesquisa académica em histérias em quadrinhos, defende que:

[...] um trabalho académico sobre histérias em quadrinhos deve ter figuras,
seja para ilustrar personagens ou obras que sdo mencionados e assim
ajudar sua identificagdo por parte do leitor, seja como parte da propria
argumentagao ou pensamento do autor. (Vergueiro, 2017, p.133).

Essas imagens n&o apenas ilustram os conceitos discutidos, mas também
dialogam com as teorias de arte, possibilitando uma compreensdo mais ampla e
contextualizada. Ao integrar quadros de historias em quadrinhos para explorar
conceitos tedricos, no trabalho busco demonstrar como o didlogo entre texto e
imagem enriquece o ensino e permite novas formas de interpretar conteidos. Como

destaca Moya em seu livro Shazam!:

Textos e ilustracdo se ajustam e se testam, na identificacdo de seus
significados e de suas relagdes, naquela necessaria integragdo de matéria e
forma, que tdo bem entender aos principios atuais da pedagogia, baseados
nos carater sincrético e globalizador do pensamento da crianga. (Moya,1970,
p.143).

Em outras palavras, Moya argumenta que a combinacéo de texto e imagem,
quando bem harmonizada, reflete um entendimento mais intuitivo e organico. Dentro
do contexto educacional, essa integracdo permite que conceitos complexos sejam

transmitidos de forma acessivel e envolvente, tornando o aprendizado mais
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significativo e alinhado ao desenvolvimento cognitivo. No caso especifico das
histérias em quadrinhos, essa combinagdo € ainda mais relevante, ja que os
quadrinhos dependem intrinsecamente dessa relagdo simbiotica entre texto e
imagem para comunicar suas narrativas de forma eficaz.

Para alcangar o objetivo proposto, este Trabalho de Conclusédo de Curso se
divide da seguinte forma: no capitulo 1. A alegoria e suas representagoes pela
ludicidade sido apresentadas reflexdes buscando compreender a alegoria como
instrumento ludico na arte, cuja construgao se estende para 1.1. Representagoes
de Sandman - morte e sonho, onde a personagem € apresentada em suas
nuances. Na sequéncia, em 1.2. Outras esferas do universo Sandman, sio
introduzidas personagens secundarias que reforcam os arcos narrativos das
histérias.

No capitulo 2. Sandman em duas vertentes - alternativas ludicas, as
reflexdes envolvem compreender como a personagem € abordada na série televisiva
pelo canal de streaming Netflix® e nas Graphic Novel. Em 2.1. Formatando um
desejo pelos sonhos, busquei aproximar o conteudo estudado em uma forma que
se ordene pela mediagdao, no exercicio docente da curadoria, que no capitulo 3.
Uma abordagem fenomenolégica de Sandman, se estrutura metodologicamente
pelo uso das H.Q. na sala de aula, fundamentando-se por um levantamento
bibliografico na tentativa de compreender as propostas e potencialidades do uso das
H.Q.s, especialmente para identificar possibilidades das tematicas de Sandman nas
aulas de arte e do qual emergiram as categorias: interagdo entre olho e imagem,
Uma linguagem feita de imagens, Expressao visual e narrativa.

Os resultados demonstram que a utilizacdo dos quadrinhos no ensino de
artes visuais enriquece a pratica pedagodgica, explorando as particularidades da
linguagem visual e narrativa propria desse meio. Com o desdobramento das
analises documentais, foi desenvolvido um projeto de curso® para o ensino de artes
visuais com o seguinte titulo Narrativas Visuais: Histérias em Quadrinhos no Ensino

de Arte, direcionado ao terceiro ano do ensino médio.

5 Netflix € uma plataforma de streaming de video por assinatura que oferece uma biblioteca de filmes,
séries de televisdo, documentarios e produgdes originais em diversos géneros.

6 O projeto de curso para o Ensino de Artes Visuais envolve a construgéo, no curso de Artes Visuais
Licenciatura da Faculdade de Artes, Letras e Comunicagdo na UFMS, de uma sequéncia didatica
com dez aulas a partir do tema de pesquisa dos formandos e subordinado a Resolugao CNE/CES n°
1, de 16 janeiro de 2009, disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/2009/rces001_09.pdf.
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O projeto buscou promover a valorizagado das historias em quadrinhos como
uma forma de expressao artistica, incentivando o desenvolvimento da leitura critica,
da interpretagcdo visual e da criatividade dos estudantes. O uso do ChatGPT,
ferramenta da OpenAl, teve como obijetivo refinar a escrita do trabalho, realizando

corregdes ortograficas e ajustes de concordancias.
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1 A ALEGORIA E SUAS REPRESENTAGOES PELA LUDICIDADE.

Em acordo com Nicola Abbagnano (2007), a alegoria € uma forma de
expressao artistica na qual elementos simbdlicos sdo empregados para representar
ideias abstratas, conceitos ou mensagens mais amplas. Ao contrario de se restringir
ao significado literal das palavras ou imagens, a alegoria busca transmitir
mensagens mais profundas e abstratas por meio de metaforas ou simbolos, uma

vez que:

No mundo moderno a A. perdeu valor e negou-se que ela possa exprimir a
natureza ou a fungcdo da poesia. Viu-se nela a aproximacao de dois fatos
espirituais diferentes, o conceito de um lado, a imagem de outro entre os
quais ela estabeleceria uma correlagdo convencional e arbitraria [...]; e
sobretudo, foi acusada de negligenciar ou impossibilitar a autonomia da
linguagem poética, que nao teria vida propria porque estaria subordinada as
exigéncias do esquema conceituai a que deveria dar corpo. (Abbagnano,
2007, p.24)

Dentro de algumas historias, a alegoria faz parte do conjunto da obra,
permitindo compreender certas mensagens por meio de seus simbolos e
significados, o que contribui para um melhor entendimento da mesma. Vergueiro
(2017) observa que as graphic novels’ desempenham um papel fundamental ao
romper a divisdo entre quadrinhos industrializados e produgdes alternativas,
permitindo que aspectos como: “a qualidade artistica, o aprofundamento psicolégico,
a ousadia do design e a complexidade da tematica” sejam mais valorizados
(Vergueiro, 2017, p. 30). Esse formato oferece aos leitores uma experiéncia mais
rica e profunda, especialmente ao integrar alegorias que expandem o significado das
histérias. As alegorias podem fazer parte de diversas formas de expressao artistica,
como na literatura, em filmes, nas musicas, na pintura, na escultura e até mesmo
nas Histérias em Quadrinhos.

A pintura na Figura 1 € composta por seis figuras humanas em uma cena que
faz referéncias alegoricas a mitologia grega. No centro da composig¢ao, destaca-se
uma figura feminina, sentada em um trono dourado situado em frente a uma

estrutura com uma mureta e degraus, que fazem alusdo a marmore. No plano de

" Graphic novel € um termo usado para descrever historias em quadrinhos de formato mais longo e
que apresentam narrativas mais complexas e elaboradas, geralmente com temas mais adultos ou
reflexivos. Ao contrario dos quadrinhos tradicionais, que muitas vezes sao publicados em formato de
revista e em episédios, as graphic novels tém um formato préximo ao de um livro, com uma histéria
completa e fechada (ou dividida em poucos volumes) e com uma estrutura narrativa semelhante a da
literatura ou do cinema.
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fundo da imagem, antes das paisagens, ha um conjunto de plantas que parecem
pinheiros e a sombra de uma escultura com uma figura alada.

Esta figura central, vestida com tecidos em tons de amarelo dourado e azul,
pastéis, manifesta uma expressdo serena e segura um compassO em sua mao
direita, enquanto a esquerda repousa ao lado da testa. Abaixo no lado direito do
trono, proximo aos pés desta personagem existe um conjunto de ferramentas de
arquitetura, dentre os quais identifico uma régua, um compasso, e um projeto
arquiteténico, o que indica que esta personagem tem uma associagao simbolica com

a Arquitetura.

Figura 1: Léon Palliére (FR, 1823-1887) . Alegoria as artes, 1855. Oleo s/tela. 415 x 305 cm.
i ; : ) =

e

Fonte:Instituto Brasileiro de Museus, 2016.

A esquerda (Figura 1), acima das demais figuras humanas, identificamos a
presenga de menino alado com os bragos abertos segurando com a mao esquerda
uma coroa de louros € um ramo de trigo, e com sua mao direita um ramo de flores.
Seu rosto e o corpo estado voltados para a direita.

Abaixo dele encontra-se outra figura feminina, com um vestido em tons
quentes, destacando-se o vermelho e o ocre, sobre um tecido branco. A

personagem olha para a esquerda, em cuja m&o segura uma paleta de pintura
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apoiada no mesmo brago, enquanto junta um grupo de pincéis em sua mao direita.
Esta personagem, representa a musa da Pintura, e, atras dela e a esquerda da
imagem, vemos todo um conjunto de criagcbes materiais: um quadro com uma
pintura com cores frias, sobre este ha uma folha com desenho de formas remetendo
a um estudo anatémico. Logo em seguida, ha um busto alado que parece finalizar
uma mureta.

Acima desse objeto ha a representacdo de vasos com pinturas vasculares
gregas, tendo ao fundo desse conjunto de imagens, algo que remete a uma coluna
jénica (Figura 1). Sobre a mureta vemos um tecido em tons de marrom e em frente a
ele, uma estrutura que parece ser um incensario, no formato de uma lampada,
vertendo fumacga. Observo que a representacdo da coluna grega apresenta um
padrao de linhas azuis e vermelhas que destoam do restante da composigéo.

No centro inferior da composi¢do, uma terceira figura feminina vestida com
uma toga azul, esta deitada sobre o gramado, com o rosto virado para a direita,
segurando uma lira em seu brago esquerdo, enquanto o direito se apoia na base de
um pilar quebrado. Esta representagdao remete a musa da Musica, tendo seus
atributos complementados por objetos que estdo préximo ao seu brago direito e ao
pilar, representando um tipo de pandeiro e um objeto de sopro que se assemelha a
uma flauta.

A direita da imagem (Figura 1), sentada no topo dos degraus, encontra-se
uma figura feminina, trajando vestimenta em tons marrom, segurando um martelo e
objetos pontiagudos que parecem ser de ferro ou metal. Os bragos a mostra indicam
sua forca e a destacam das demais figuras, que associamos neste conjunto a musa
da Escultura. Esta personagem encontra-se recostada em um tipo de incensario
também em uso.

No canto direito da imagem, uma figura feminina, vestida de azul e coroada
com folhas de louro, segura um instrumento que se assemelha a uma espécie de
corneta em sua mao direita, enquanto a esquerda repousa em sua cintura. Este
instrumento, geralmente associado a musa da poesia lirica, nos leva a interpretar
sua representagdo como musa da Poesia.

Através da presenga das musas, o quadro nos coloca em contato com a
experiéncia artistica em sua forma pura, onde cada figura e simbolo revela o ato
criativo como parte de uma realidade que vai além do sensivel. As musas, dispostas

em diferentes posturas e com seus atributos, surgem como manifestagdes diretas da
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expressdo humana, oferecendo ao observador uma vivéncia imediata da arte e sua
capacidade de transcender o visivel. Nesse sentido, Fayga Ostrower (2014) destaca
como nossa percepgao visual € moldada tanto pela experiéncia pessoal quanto pela

cultura, formando-se intuitivamente e refletindo uma:

[...] disposicdo caracteristica dos fendmenos, isto é, como imagem
qualificada pela cultura, sua visdo € ao mesmo tempo pessoal e cultural.
Naturalmente, isso ndo significa que, embora funcionando como visao
referencial, ela se cristaliza logo a ponto de n&o poder ser
subsequentemente elaborada; dependera de como a cultura formula suas
normas e suas aspiragdes. (Ostrower, 2014, p.60).

Embora algumas obras com alegorias possam ser compreendidas sem um
amplo conhecimento da arte em geral, em outros casos, a compreensao profunda
dessas referéncias exige uma leitura mais sofisticada, que considera as sutilezas
culturais, histéricas e simbdlicas presentes na obra. O entendimento dos signos
torna-se essencial para captar plenamente o significado da obra, especialmente em

uma interpretacao filosdfica:

Boa parte da estética moderna declara, por isso, que a A. é fria, pobre e
enfadonha; e insiste na interpretacdo da poesia e, em geral, da arte, com
base no simbolo (v.), que pode ser vivo e evocador, porque a imagem
simbdlica é autbnoma e tem interesse em si mesma, isto €, um interesse que
nao transforma sua referéncia convencional em conceito ou doutrina.
Todavia, se levarmos em conta a potencialidade e a vitalidade de certas
obras de arte que tém clara estrutura alegodrica (p. ex., Divina comédia e
muitas pinturas medievais e renascentistas), deveremos dizer que a A. nao
impossibilita, necessariamente, a autonomia e a leveza da imagem estética e
que, em certos casos, mesmo a correspondéncia pontual entre imagem e
conceito pode nao ser mortificante para a imagem nem lhe tolher a vitalidade
artistica ou poética. (Abbagnano, 2007, p.24).

Nicola Abbagnano, destaca o Inferno de Dante como um exemplo de alegoria.
Neste contexto, exploraremos a interpretagdo alegorica da pintura Dante y Beatriz
de Cristébal Rojas (Figura 2), que retrata uma cena da obra de Dante, onde a figura

de Beatriz guia Dante pelo Purgatorio.
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Figura 2: Cristébal Rojas (VE, 1857—1890). Dante y Beatriz a Orillas del Leteo, 1889. Oleo s/tela, 297

x 428 cm.

Ui

Fonte: Observando el paraiso, 2015.

Na imagem, encontramos Dante Alighieri e Beatriz Portinari em destaque no
centro da composigao. Beatriz, vestida em um traje branco e azul radiante, da a
impressdo de estar emitindo luz, seu brago direito se encontra perto do peito e o
esquerdo se elevando, enquanto seu olhar compassivo e gesto acolhedor
transmitem serenidade.

Dante, por sua vez, esta representado em uma posi¢cdo de reveréncia e
admiracdo, ambas as maos se encontram proximas ao peito, com uma expressao de
admiracdo misturada com uma certa tensdo em seu rosto. As cores de sua
vestimenta sdo castanho e vermelho, contrastando com as cores de Beatriz e
destacando os personagens centrais.

Ao fundo, o cenario se desdobra em uma paisagem composta por arvores e
um céu bem iluminado. A atmosfera da pintura (Figura 2), acompanhada de névoa e
luz de tons frios, intensifica a sensagao de devaneio e fantasia.

Na parte esquerda proxima ao rio, observam-se flores que evocam a imagem
de rosas brancas, simbolo de pureza e redencédo. A esquerda, distinguem-se formas
que remetem a um grupo de pessoas transitando pelo cenario. Com uma cor de tom
azulado, o grupo sugere transparéncia, remetendo a ideia de almas. No canto direito

da pintura, junto as flores, existe uma figura humana préxima a Dante e Beatriz.
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Virgilio é visivel emergindo da vegetacdo, com tons de azul e verde, acompanhando
também a transparéncia.

A figura de Beatriz, com seu gesto acolhedor e luminoso, pode ser
interpretada como uma manifestagao da transcendéncia espiritual. Ela ndo apenas
guia Dante pelo Purgatério, mas também representa a propria elevagdo moral e
intelectual. Na obra de Dante, Beatriz personifica a sabedoria divina, e sua luz
simboliza o caminho para a redencgao e a verdade. A paisagem nebulosa e luminosa
que os rodeia evoca uma realidade espiritual, onde o visivel e o invisivel se
entrelacam. Neste ponto, a alegoria n&o se limita a ilustrar conceitos abstratos, mas
atua como um veiculo para uma experiéncia sensivel e profunda.

A obra de arte, em sua capacidade alegdrica, nao "congela" o significado em
uma unica interpretacdo, mas oferece multiplos niveis de compreensdao. Como
Abbagnano ressalta, a correspondéncia entre imagem e conceito ndo diminui a
vitalidade da obra, mas enriquece sua dimensao poética. A figura transparente das
almas no fundo sugere a transitoriedade da condi¢do humana, enquanto Virgilio,
guiando Dante, simboliza a razdo humana. Assim, temos, na alegoria, um reflexo da
complexidade da jornada espiritual, onde o sensivel e o intelectual se entrecruzam.

Este dialogo entre a alegoria e o sentido estético revela que, mesmo em sua
estrutura mais simbdlica, a arte tem o poder de conduzir o observador a uma
reflexdo sobre o universal. O devaneio e a atmosfera onirica da pintura convidam o
espectador a contemplar a condicdio humana, a busca pelo divino, e a
transcendéncia por meio da arte.

Ao contrario da Figura 1, onde as representagdes sdo objetivas e buscam
ilustrar caracteristicas denotativas da ideia do pintor, na Figura 2, a questao
simbdlica é mais latente e depende de uma disponibilidade e de repertorio sensivel a
proposta. Nesse sentido, comprovamos que a alegoria € um meio utilizado por
escritores, artistas e criadores para transmitir mensagens mais profundas e
universais através de simbolos e metaforas.

Neste Trabalho de Concluséo de Curso, para ordenacéo da investigagao face
ao tema, as alegorias serdo investigadas a partir dos quadrinhos do universo de
Sandman, no qual Neil Gaiman utiliza esses elementos para explorar temas como a
natureza da realidade, o poder dos sonhos e a condigdo humana. Por exemplo,
personagens como Sandman e Morte representam conceitos mais amplos do que

simplesmente seus nomes sugerem.
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Sandman protagonista, personifica o proprio conceito dos sonhos e seu
dominio, enquanto Morte € uma personificagdo da morte como um fenémeno
universal. Esses personagens sao frequentemente utilizados como metaforas para
investigar questdes filoséficas e existenciais, como o significado da vida, a natureza

da mortalidade e o papel dos sonhos.

1.1 Representagoes De Sandman - Morte e Sonho

O personagem conhecido como Sandman é frequentemente referido por
outros nomes dentro das narrativas, como Morpheus, Rei dos Sonhos, Oneiros,
entre outros nomes, enquanto os leitores da obra o identificam comumente como
Sandman. Essa escolha de nome pode ser associada as referéncias do autor a
contos, como Der Sandmann, o que poderia gerar alguma confusao, no entanto, ao
longo do trabalho, o personagem das historias em quadrinhos sera
consistentemente tratado como Sandman.

Os personagens Sandman e Morte apresentam caracteristicas visuais que
encontramos nas mitologias grega, aleméa e egipcia, cujos atributos, contribuem para
a construgdo dos personagens dentro da narrativa (Figura 3). Um dos elementos
que acompanha Sandman, € sua mascara seu principal simbolo, porém o Sandman
em especifico ndo a utiliza com frequéncia, outro elemento € um saco de areia,
recorrente em contos do folclore alemao, associado a um personagem conhecido
como der Sandmann, e que tem um paralelo no imaginario brasileiro a partir da
figura de Jodo Pestana.

Ja a personagem da Morte utiliza-se de simbolos da mitologia egipcia, como o
Ankh® e o olho de Hérus®. As convergéncias de cada uma dessas fontes de
referéncia serdo apresentadas a seguir. Na Figura 3, extraida da historia em
quadrinhos, vemos a representagdo de duas figuras humanas em um unico conjunto
compositivo. Do lado esquerdo deste conjunto, vemos uma representacido de

Sandman.

8 Em verbete do Metropolitan Museum of Art (2024), o ankh também é um hierdglifo grafando as
palavras "viver", "vivo" ou "vida". Também se tornou um simbolo popular para a vida em geral.

® O olho wedjat representa o olho curado do deus Hérus (Metropolitan, 2024). Sua representagdo
retrata uma combinagdo de um olho humano e de um falcdo, ja que Hoérus frequentemente era

associado a um falcdo. O olho incorpora o poder de cura e simboliza o renascimento.
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Fonte: SANDMAN: ESTACAO DA BRUMAS, p. 25, 2019.

Ele se oculta em uma sombra que simula sua silhueta, porém sem uma forma
definida, evidenciada pela linha branca do ombro, que é desproporcional. De cor
azulada, Sandman repousa sua méao direita sobre seu peito, sua expressao remete a
seriedade, existem uma sensagdao de névoa ou fumaga, sugerindo que o
personagem esta imerso em um sonho, algo esperado, considerando sua natureza
ficcional.

Abaixo dele, a esquerda (Figura 3), uma linha remete ao ombro da
personagem do lado direito. Visualmente, esta linha completa a representacéo do
ombro da figura feminina, que nesta imagem, € a Morte. Nesta personagem, em
preto e branco, sdo reconheciveis os simbolos egipcios em um corddao no pescogo e
como um brinco, visivel na orelha direita dela, no centro da imagem. Ao contrario da
figura de Sandman, que esta cabisbaixa e sério, a Morte exibe a cabega levantada e

apresenta um sorriso.



25

Figura 4: John W. Waterhouse (IT, 1849-1917). Sono e seu meio-irmao, Morte, 1874. Oleo s/tela, 70
x 91cm.

f P ‘4 ‘ = A3 .
Fonte: SEED-PR. Sono e seu meio-irmao, Morte, 2024.

Na mitologia grega, o deus do sono € conhecido como Hypnos, enquanto seu
irmao, o deus da morte, € chamado Thanatos. Essas figuras mitolégicas (Figura 4),
que também inspiram a caracterizacdo dos personagens Sandman e Morte,
adicionam profundidade e significado as suas representagdes, pois refletem a
complexidade da identidade e da interpretagcdo cultural de quem os observa dentro
da narrativa.

O segundo personagem, identificado como Thanatos, estda nas sombras da
imagem, recostado com a cabega inclinada para tras, sugerindo um sono profundo
ou talvez morte, devido a sua pele palida que remete a essa ideia (Figura 4). Suas
vestimentas se assemelham com a de Hypnos. Enquanto Hypnos repousa sobre o
tecido avermelhado que cobre a cama, Thanatos esta com as pernas cobertas.

Proximo a sua mao esquerda, ha um instrumento de cordas, que se
assemelha a uma lira, enquanto ao fundo, é possivel observar uma janela com
cortinas abertas, vegetacéo e a presenca de incensario. No canto superior direito da
janela podemos identificar duas colunas, o que sugere uma varanda ou a borda de

um templo. Toda a paleta de cores sao em sua maioria tons dourados, vermelhos e
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ocre, que passam a sensacao de serenidade.

Sandman e Morte personifica multiplas identidades enquanto incorpora
elementos de diversas mitologias, destaca a natureza fluida de sua propria
identidade. Waterhouse, ao criar a representacdo dos personagens da mitologia
grega, Hypnos e Thanatos na Figura 4, utilizou referéncias especificas para sua
representacdo, ja em Sandman os personagens principais sdo percebidos de formas
distintas por diferentes pessoas, pois sua aparéncia depende da cultura e crengas
daquele individuo.

A Figura 5 & composta por 2 quadros. No quadro da esquerda, na parte
inferior do canto esquerdo, existe um homem de vestimenta vermelha e roxa com
cabelo castanho, sua expressao é de espanto. Sobre o personagem, ha um balédo de
dialogo escrito "O homem que mencionei chamou este lugar de regiao branda". Do
lado direito desse mesmo quadro, ha um homem com cores predominantes em preto
e azul, o céu é azul arroxeado e ao fundo, uma lua brilha.

O homem do lado direito diz a seguinte frase em um baldo de dialogo preto
com letras brancas: "Sim, € o nome adequado as regides brandas do mundo, os
locais mutaveis os..." No quadro do lado, na parte superior da imagem, outro baldo
diz: "Vocé parece horrivel, branco como o homem da lua. Vocé é sempre téo
palido?" Logo abaixo, ha outro baldo preto com letras brancas que diz: "Isso

depende de quem esta olhando".

O HOMEM
GAE MENCIONE|
CHAMOU ESTE

LUGAR DE

REGIAO

BRANDA

A

2
Nao importa.
Umporte,

@

Fonte: SANDMAN: convergéncia, p.21, 1993.
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No centro da imagem deste lado do quadro, ha um homem branco com
vestimentas azuis e negras, com a mao proxima ao peito. No canto inferior a
esquerda do quadro, vemos 0 que remete ao cabelo e a vestimenta do outro
personagem. Logo abaixo, ha outro baldo negro de dialogo que diz: "Nao importa." O
personagem de vestimenta vermelha e roxa € Marco Polo em um sonho com
Sandman.

Essa relagcdo entre mitologia e os personagens ressalta as questdes de
identidade dos personagens explorados na obra, demonstrando como a
compreensao de Sandman é moldada pelas diversas lentes culturais e individuais
através das quais € observada. Por ser uma entidade que existe para todos, ele s6
pode ser concebido de acordo com as particularidades de cada observador, sendo
moldado pela subjetividade de quem o percebe, Merleau-Ponty (2004 ) ressalta essa

interacao entre percepcéao e identidade ao afirmar que as:

[...] coisas ndo sao, portanto, simples objetos neutros que contemplariamos
diante de nés; cada uma delas simboliza e evoca para nés uma certa
conduta, provocando reacdes favoraveis ou desfavoraveis de nossa parte. E
por isso que os gostos de um homem, seu carater, e a atitude que ele
assume em relagcdo ao mundo e ao ser exterior podem ser lidos nos objetos
que escolheu para ter ao seu redor, nas cores que prefere e nos lugares
onde aprecia passear. (Merleau-Ponty, 2004, p.23).

Assim, a compreensao de Sandman se torna uma experiéncia profundamente
pessoal e unica, na qual cada observador projeta suas préprias percepgoes, valores
e experiéncias. Ele deixa de ser uma entidade fixa e se transforma em um reflexo da
subjetividade de quem o interpreta, revelando aspectos intimos da identidade e
visao de mundo de cada individuo que o contempla.

Existe também um conto de origem dinamarquesa escrito por Hans Christian
Andersen, no qual é narrada a histéria de um ser chamado de Der Sandmann, que
no Brasil foi traduzido para Olavinho-Fecha-os-Olhos™. Der Sandmann, o Senhor
das Historias, consegue fazer as criangas adormecerem usando uma areia magica
que ele aplica em seus olhos. No conto, Der Sandmann acompanha um garoto

chamado Hjalmar ao longo de sete dias, durante os quais exploram o mundo dos

® Der Sandmann ¢ o titulo de dois contos distintos na literatura. O primeiro foi criado pelo escritor
alemdo Ermnst Theodor Amadeus Hoffmann e retrata uma figura sombria semelhante a um
bicho-papé&o. Por outro lado, ha um conto homdnimo criado por Hans Christian Andersen, que segue
a linha de um conto de fadas. A traducdo do conto de Andersen para o portugués resultou no titulo
Olavinho-Fecha-os-Olhos.
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sonhos, revelando uma confusdo de elementos diferentes.No domingo, ultimo dia
dessa aventura, Der Sandmann apresenta ao garoto seu irmao, que neste conto
recebe o nome de Morte: “[...] Olavinho-fecha-os-olhos levantou Hjalmar até a
janela. ‘Agora vocé pode ver meu irmao, o outro Olavinho-fecha-os-olhos; ele
também é chamado de morte™. (Andersen, 2012, p. 168).

Seja na mitologia grega, nos contos do folclore dinamarqués ou nas paginas
de quadrinhos, € comum encontrar a figura de Sandman e da Morte como irmaos.
Neil Gaiman também explora essa relacdo préxima entre os dois dentro da
narrativa, pois quando Sandman enfrenta momentos de crise, sua irma, a Morte,
surge para auxilia-lo (Figura 6). Ela oferece conselhos e o ajuda a perceber que,

muitas vezes, ele age de forma imatura e infantil diante dessas situagoes.

Figura 6: Sandman e Morte.

i
MORTE EDIGAO DEFINITIVA, p. 15, 2014.

Fonte:

Na Figura 6, € retratado um dos primeiros momentos em que a Morte
aparece nas historias. Ao lado direito, observa-se uma mulher usando um colar em
forma de Ankh, da mitologia egipcia. A iluminacdo provém do lado direito,
iluminando a personagem. A Morte esta com a m&o no rosto e sua expresséo é de
tranquilidade. Ela veste uma blusa regata, calga e calgados pretos. No lado
esquerdo, encontra-se Sandman, com uma sombra sobre o corpo, mas ainda é

possivel discernir sua expressao emburrada.

Sandman usa um sobretudo preto, calga e calgados cinzas, o personagem
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esta deprimido, pois perdeu sua motivacdo para continuar a produzir sonhos e
inspiracdes para as pessoas. Ele se encontra alimentando pombos, enquanto
ambos estdo sentados nos degraus de uma escada em uma praga. As principais
cores presentes sdo branco, preto e tons de cinza, seguindo a paleta predominante
nessa histéria. Neste contexto, Sandman conversa com o leitor sobre conceitos da
existéncia, morte e vida.

A presenca da Morte na histéria de Sandman muitas vezes serve para
lembra-lo de que existe um ciclo natural de vida e morte para todas as coisas, seres
e historias. Ambos buscam compreensao um do outro e se apoiam mutuamente.
Sandman também auxilia a Morte, pois através dos sonhos e aspiracbes das
pessoas, ele influencia suas vontades e a realidade em que vivem. A Morte da
sentido a sua realidade ao fornecer um fim necessario e significativo.

A figura 7 retrata Sandman e sua irma mais velha, Morte, da série televisiva
da Netflix de 2022. A imagem é uma referéncia a apresentagdo da personagem
Morte nos quadrinhos (figura 6). Sandman esta sentado em um banco de madeira
na praga, alimentando pombos com pedacgos de pao, sua expressao € séria.

Figura 7: Representacdo de Sandman e Morte na série televisiva.

-
Fonte: THE SANDMAN, episddio 6, 2022.

Morte, ao seu lado, ela segura uma ramo de grama em suas maos enquanto
conversa com Sandman, em um gesto de apoio e compreensdo. Com os olhos

fechados sua expressao remete a serenidade e tranquilidade.
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Ambos os personagens estdo vestidos com trajes pretos, e Morte usa um
colar com o simbolo Ankh, um artefato da mitologia egipcia associado a vida e a
imortalidade. Os personagens na Figura 7 estdo abaixo de arvore que é possivel ver
ao fundo da imagem, dois troncos de arvore emergem no plano de fundo,
simbolizando a ligagdo entre a vida e a morte. Ao longo do horizonte, um muro de
tijolos divide o espago, com arvores e estruturas residenciais além dele. As cores
predominantes sao tonalidades frias, contribuindo para a atmosfera melancdlica e
contemplativa da cena.

A relagao simbidtica entre Sandman e Morte nos quadrinhos nao apenas
ilustra a conexao entre os dois protagonistas, mas também a profundidade da
alegoria do sonhar e da morte na narrativa. Essa associagao nao é apenas sugerida
na dindmica entre os personagens nos quadrinhos, mas também se reflete na obra
de Waterhouse, 'Hypnos e Thanatos' da Figura 4, que apresenta personagens
semelhantes.

Assim, tanto nas histérias em quadrinhos quanto na pintura, a alegoria do
sonhar e do ciclo de vida e morte continua a ser uma fonte rica de significado e
reflexdo sobre a condigdo humana e seus mistérios mais profundos. Enquanto
Sandman personifica a perpetuidade dos sonhos e aspiracdes humanas, Morte
personifica a inevitabilidade e o significado da finitude, inclusive do préprio sonho.

A série da Netflix The Sandman é um exemplo contemporaneo de como os
quadrinhos, e agora as adaptag¢des audiovisuais, podem ser uma forma acessivel de
apresentar alegorias complexas. A linguagem visual dos quadrinhos e sua
capacidade de combinar texto e imagem tornam a experiéncia de interpretar
alegorias como as presentes em Sandman mais acessivel do que em formas

artisticas mais tradicionais.

1.2 Outras Esferas Do Universo Sandman

O universo de Sandman é multifacetado, composto por varios nucleos que
vao além do protagonista. Esses nucleos, que associa aqui com esferas,
enriquecem a complexidade das histérias, sendo que cada um deles & dominio
especifico e simbolizado um dos seis irmaos de Sandman, com fungdes e

caracteristicas distintas (Quadro 1):



31

Quadro 1: As personagens e seus atributos.

Atributos de representagao da

Personagens funcédo dos personagens
personagem
Sandman Mascara Guardidao do Sonhar e rei dos sonhos.
Detém o conhecimento de todas as coisas
Destino Livro com correntes em todos os lugares e conhece o
desfecho de todas as situagoes.
Desejo é responsavel por incitar amor e
Desejo Coracgéo de vidro desejo incondicional em relacdo a
pessoas e objetos.
Responsavel por induzir os momentos
Desespero Anel com um anzol

de maior desespero em todos os seres.

Delirium (Deleite)

Redemoinho de cores

Tem a fungdo de desvincular o sentido
das coisas.

Destruicéo

Espada medieval

Encarregado de desfazer tudo o que foi
criado.

Morte

Ankh da mitologia egipcia

Guardia do ciclo de vida e morte.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

A maioria dos personagens das histérias de Sandman sao personificagdes de

alegorias, conceitos ou ideias. Essas questbes sao especialmente identificaveis no

dominio do protagonista pelo Sonhar, que é o reino dos sonhos, onde residem

sonhos, pesadelos, ideias e crengas.

Assim como os personagens de Sandman personificam ideias e conceitos,

em paralelo ao mundo real, no Sonhar essas manifestacoes abstratas ganham vida.

Huizinga (2000), expressa uma ideia que em minha compreensao remete ao

funcionamento do Sonhar, em seu contexto ludico, ressaltando a ideia de que o

Sonhar € um espago metafisico onde conceitos abstratos ganham forma:

Na criagdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa
faculdade de designar, € como se o espirito estivesse constantemente
saltando entre a matéria e as coisas pensadas por detras de toda expressao
abstrata se oculta uma metafora e toda metafora é jogo de palavras. Assim,
ao dar expressao a vida, o homem cria um mundo, um mundo poético, ao
lado do da natureza. (Huizinga,2000 , p.12).

Considero significativo destacar que no Sonhar, ha uma biblioteca, zelada

pelo bibliotecario Lucien - personificacdo da ideia do bibliotecario em esséncia. A

compreensao das ideias em si representadas no Sonhar podem ser interpretadas
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também na perspectiva platdnica’, por exemplo se associarmos a essas
configuragdes a representagao da cadeira de Joseph Kosuth.

Uma e Trés Cadeiras (Figura 8), € uma instalacdo de Joseph Kosuth criada
em 1965 apresentando trés elementos dispostos lado a lado: uma fotografia em
preto e branco da cadeira a esquerda da imagem, a mesma cadeira fisica
posicionada no centro e uma definicdo do termo cadeira impressa em um suporte
branco com letras pretas, na parede adjacente a direita da imagem.

Destaco que a descrigdo da instalagdo que fago a seguir traz um novo
conjunto de representagbes da cadeira, cuja analise tento aproximar
metodologicamente da hermenéutica, utilizando como parédmetros a abordagem de
Paulo Antonini (Souza, 2022). Desse modo, a cadeira fisica no centro da
composicao € uma representacao tangivel e familiar do objeto em si, sendo simples
em sua forma, aparentando ser de madeira e sugerindo uma funcionalidade basica e

universal.

Figura 8: Joseph Kosuth (1945- ). Uma e Trés Cadeiras, 1965. Instalacdo, medidas variaveis.

ehr (chis), n [OF. chaire (F. chaire), < L. eathedra:
see oathedra] A seat with & back, and oftes ares, umally
for oee pericn; u ieat of offen ok atharty, of the o
itselfy the person. g the seat oe offce, cxp. the ehair.
man of & 3 B ;& chaficl; a metal block
o eliich ta supgeart and secure a rail in a railrosd

A esquerda, a fotografia emoldurada da mesma cadeira destaca a transigéo

do objeto fisico para sua representagao visual (Figura 8). A imagem em preto e

"A ideia platdnica mencionada no trecho refere-se a teoria das ideias de Platdo. Segundo Platéo, o
mundo que percebemos com 0s nossos sentidos é apenas uma sombra ou uma cépia imperfeita de
um mundo mais real e perfeito, ou seja, o mundo das ideias. Neste mundo das ideias, existem
versoes perfeitas e imutaveis de todos os conceitos e objetos que encontramos no mundo sensivel.
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branco da fotografia agrega uma dimens&do de abstragdo, distanciando-se da
realidade e convidando o espectador a considerar a natureza da representacao.

Na parede adjacente, a definicdo do termo cadeira, na lingua inglesa'?, em
letras pretas sobre fundo branco, transcende a representagao visual direta. O texto,
retirado de um dicionario, define a natureza conceitual da cadeira, desvinculando-a
de sua forma fisica especifica. Compreendo que, ao introduzir uma definicdo formal
do objeto representado, Kosuth questiona a relagdo entre linguagem e realidade,
sugerindo que nossa percepgao de um objeto é influenciada ndo apenas por sua
manifestacédo fisica, mas também por sua representacdo conceitual. De maneira
similar, no mundo do Sonhar de Sandman, o abstrato adquire forma,
diferenciando-se do mundo tangivel.

Nesse contexto, no mundo das ideias, o objeto real se desmaterializa,
perdendo suas particularidades formais para se tornar um conceito, deixando de ser
uma unidade individual para se tornar uma categoria de objetos similares aos quais
pertence. Assim como a ideia de uma cadeira ndo se limita ao formato de uma
cadeira especifica, pois tal objeto ideal poderia assumir infinitas formas, a narrativa
de Sandman também explora a abstracdo e a multiplicidade de formas.

Na narrativa de Sandman, elementos como a Biblioteca do Sonhar assumem
um papel semelhante ao de personagens como Caim, Abel, e diversos outros, sendo
essenciais na construgdo do enredo. Representando uma abstracdo do
conhecimento, histoérias, ideias e das aspiracdées humanas, a Biblioteca do Sonhar
deixa de ser uma manifestacio fisica para se tornar um simbolo de conceitos no
reino dos Sonhos, de uma forma que remete ao mundo das ideias. Assim como
observado por Marcelo de Souza Silva (2019), em sua reflexdo sobre "Uma e Trés
Cadeiras", de Joseph Kosuth: "Platdo referia que o mundo das ideias € um mundo
de formas imateriais, abstratas e, de fato, a ideia de uma cadeira ndo poderia referir
ao formato de uma cadeira especifica, pois tal objeto ideal poderia ser de infinitas
formas" (Silva, 2019, s.p.).

A biblioteca do Sonhar representa um conceito intrigante: ela contém livros
que jamais foram escritos, obras que sonhamos em criar, rascunhos de histérias ou

textos incompletos. A incompletude do mundo real, na Biblioteca do Sonhar inexiste,

12 Chair (char), n. [OF. chaiere (F. chaire), < L. cathedra: see cathedra.] A seat with the back. and often
arms, usually for one person; a seat of office or authority, or the office itself; the person occupying the
seat or office, esp. the chair-man of a meeting; a sedan-chair; a chaisef. a metal block or clutch to
support and secure rail in a railroad (transcrigao do painel com a definigao reproduzido na Figura 9).
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pois todas essas obras estdo completas, mas diferem da materialidade do mundo
real, pois representam as ideias e aspiracdes de quem esta sonhando com aquilo.

Caim e Abel, dupla de personagens também residentes do Sonhar, sdo os
guardides do Domo, outra biblioteca, que por sua vez abriga as histérias ja contadas
e em vias de ser contadas. Caim representa a sombra que permeia a existéncia,
ocultando verdades desconfortaveis e segredos sinistros. Sua natureza é muitas
vezes cruel e reflete a obscuridade que reside nos coragdes dos homens.

Abel personifica os mistérios, campo pelo qual a curiosidade impulsiona a
humanidade a explorar o desconhecido. A dindmica entre Caim e Abel ilustra a
dualidade entre segredos e mistérios, cuja relagdo é ainda mais complexa quando
consideramos o ciclo interminavel de violéncia entre os dois irmaos, com Caim

sempre matando Abel.

Figura 9: Representacao de Caim e Abel.

"
E APROX!MARAM-SE DELA DOIS HOMENS,
UDSIS IRMEOS. ELES DISCUTIAM SOBRE
Po‘ SACRIFICIO QUE HAVIAM REALIZADO:
S UM DOS HOMENS HAVIA OFERECIDO
CARNE; E O OUTRO, FRUTA."

‘
Fonte: Sandman: edigdo definitiva, p. 245, 2022.

———

Na figura 9, destacam-se a representagdo de duas figuras masculinas no
centro da imagem. O personagem da direita, com cabelos arrepiados que se
assemelham a chifres, € identificado como Caim e sua expressdo sugere raiva,
enquanto ele parece enforcar o segundo personagem a esquerda da imagem, que é

a personificacdo de Abel. Este ultimo mantém o braco direito proximo a costela de
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Caim, aparentemente sem reagir, o que reflete a aceitagdo dentro da narrativa do
ciclo de morte infligido pelo irmao.

Ambos os personagens parecem vestir roupas que se estendem até os
quadris, e o fundo azulado destaca formas que evocam telhados de construgdes.
Uma espécie de nuvem, na cor preta, envolve os dois, sugerindo uma atmosfera
carregada, como poeira levantada de uma briga recente. Abaixo dos personagens,
dois quadros de dialogo acrescentam contexto a cena.

Eva também esta presente no Sonhar, e sua representagao visual varia: ora
ela € uma jovem mulher, ora uma adulta e, por fim, uma mulher ja idosa. A
personagem € uma representagcédo do conto biblico, assim como Caim e Abel.

No universo de Sandman, Orfeu, apesar de suas raizes na mitologia grega, &
apresentado de forma renovada. Filho de Sandman, ele compartilha certos aspectos
com a lenda de seu homoénimo - o artista de inigualavel talento musical cujo amor
tragico por Euridice o leva aos dominios de Hades. Esta figura mitica, em Sandman,
desvia-se do mito original ao ndo encontrar seu fim apds a tentativa de resgate de
sua esposa, refletindo a natureza imortal de sua linhagem e sua relagdo com
Sandman. A figura de Orfeu, embora presente, serve mais como um ponto de
partida para novas historias do que como o foco central da narrativa.

No arco narrativo Estagcao das Brumas, Lucifer, personagem da mitologia
cristd, entrega a chave do Inferno para Sandman, expressando seu cansago em
manter o controle sobre esse dominio. Isso desencadeia uma série de eventos em
que diversas divindades, como Odin'®, Anubis™ e Susano-O-No-Mikoto' entram em
disputa pelo controle do Inferno.

Nessa disputa, outros personagens criados por Neil Gaiman também entram
em cena, como a personificagdo do Caos, que se apresenta como uma crianga
segurando um baldo vermelho e com o rosto pintado de palhago, ora com o rosto
normal, que também busca pela chave do Inferno. Nessa narrativa (Figura 10),
percebemos o uso de representagcdes mitoldégicas como elementos fundamentais

para o desenvolvimento da trama.

'3 Odin faz parte da mitologia noérdica, sendo pai de Thor e irmao adotivo de Loki.
4 Anlbis é um ser da mitologia egipcia, considerado o deus dos mortos.
5 Susano-O-No-Mikoto é o deus das tempestades no xintoismo.
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Figura 10: Banquete no Sonhar
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Fonte: Sandman: especial 30 anos, p. 150, 2019.

Na pagina da histéria Estacao das Brumas (Figura 10), que é composta por
nove quadros. O primeiro quadro possui um fundo esverdeado e apresenta um
dialogo entre dois personagens nas sombras. O personagem em primeiro plano é
Loki, da mitologia nordica, possui cabelos loiros espetados, orelhas pontudas e

vestimenta branca e vermelha. No segundo plano, temos Odin, vestindo um
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sobretudo em tons de cinza e um chapéu marrom, Odin e Loki analisam os
principais personagens da imagem.

Na imagem vemos um homem de kimono'™ preto, branco e dourado com
padrdes de circulos brancos desenhados. Em sua méo direita, o personagem segura
uma tigela com algo que remete a arroz, enquanto em sua mao esquerda segura um
par de hashi'’. Em seguida existe uma figura com caracteristica antropomorfica, seu
rosto remete ao de um cdo. O personagem segura algo que se assemelha a carne
com sua mao direita, e aparenta estar comendo-a, sua coloracdo ¢€
predominantemente preta e azul, em tons escuros, e ele € acompanhado por
aderecos dourados, proximo a sua cabecga aparenta ter um tecido branco por volta
de sua cabeca.

A partir do quarto quadro, os personagens mostrados a seguir sdo criagdes
de Neil Gaiman. Neles encontramos a representacdo de uma fada, pela imagem de
uma mulher de cabelo loiro segurando pétalas rosas de flores; em seguida, Merkin -
de muitos olhos e Coronzon, que possui duas bocas, deménios que s6 buscam o
caos em suas aparigdes, como no quadro em que Merkin fura com um garfo a mao
direita de Coronzon.

Loki continua a apresentagao dos personagens indicando o Mestre da Ordem,
que é a caixa sendo servida por um homem de olhos fechados, usando um quimono
de cores escuras. No nono e ultimo quadro, Loki nos apresenta a princesa do caos,
encarnada como uma crianga.

Outra personagem frequente nas histérias de Sandman é o Corintio, que
possui bocas no lugar dos olhos. Ele é uma criagcdo de Sandman, um pesadelo
concebido para representar tudo o que € vil e perverso na humanidade. Na trama,
ele foge do Sonhar e se torna um serial killer no mundo acordado'®, espalhando
terror e exemplificando os piores aspectos da natureza humana, e acaba se

tornando um problema para Sandman resolver.

6 kimono € uma vestimenta tradicional utilizada diariamente japonesa e em outras regides da asia,
embora o uso diario do kimono tenha diminuido, ele ainda € amplamente utilizado em ocasides
especiais, como casamentos, cerimonias de cha, festivais tradicionais e outras celebra¢des culturais.
7 Hashi é um tipo de talher, composto por dois gravetos de madeira utilizados comumente na asia.

'® O Mundo Acordado é onde os eventos da vida cotidiana acontecem e onde os personagens
experimentam a realidade fisica e tangivel. Em contraste, ao Reino dos Sonhos ou Sonhar, onde é
um dominio que pertence aos sonhos, pesadelos e todas as criagdes da mente humana durante o
sono. As interagbes entre o Mundo Acordado e o Reino dos Sonhos explora como os sonhos € a
realidade se influenciam mutuamente.
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Existe uma relagdo entre as personagens de Corintio e o conto Der
Sandmann, escrito por E. T. A. Hoffmann. No conto, o Homem da Areia € uma figura
sinistra que, segundo a lenda, joga areia nos olhos das criangas para fazé-las dormir
e, se elas se recusarem, ele arranca seus olhos para alimentar seus filhos, que tém
bicos de coruja. Assim como o Corintio, que devora os olhos de suas vitimas, o
Homem da Areia de Hoffmann simboliza o0 medo e o terror associados a perda dos
olhos. Ambos os personagens exploram temas de horror e perversidade, tornando

visiveis os medos mais profundos e primitivos das pessoas.

Figura 11: Representacao de Corintio

\

p ME ENTREGUE PACIFI-
CAMENTE? QUE VOLTE AO SONHAR
A PRA MACULAR SUAS MENTES
—— — HIBERNANTES?

JAMAIS REVISITAR AS
OELICIAS DO OLHO DE UM
GAROTO QUE ESTALA ENTRE
MEUS DENTES?

Fonte: Sandman: Edi¢ao Definitiva, p. 393, 2022.

Na Figura 11, a paleta de cores predominantemente é vermelha, preta e
branca, sugerindo um clima de tens&o e perigo. O uso de sombras € pronunciado,
especialmente no rosto de ambos os personagens, sugerindo uma atmosfera

sombiria.
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O personagem central € Corintio, ele esta tirando seus 6culos escuros com a
mao direita. Seu cabelo é platinado, curto e desarrumado, e sua expressao facial é
agressiva e ameacgadora, no lugar de seus olhos existem bocas com dentes afiados.
O personagem do quadro da direita, Sandman, tem uma aparéncia sombria e séria,
parcialmente sombreada, com destaque para seus olhos que brilham como estrelas,
€ sua expressao é severa e determinada.

Observamos que o autor de Sandman, Neil Gaiman, trabalha com conceitos
que remetem aos da arte, como o mundo das ideias, e enriquece sua narrativa de
forma ludica com personagens mitoldgicos e personagens préprios. Dessa forma, o
ludico entra como parte fundamental da obra e confere uma importancia adicional
aos seus quadrinhos, desafiando as nogdes tradicionais de forma e substancia e
apresentando um universo onde o abstrato e o concreto se entrelagcam de maneira

harmoniosa. Huizinga pontua:

Ha muito tempo, apareceu uma teoria que pretendia explicar a origem das
artes plasticas em fungéo de um “instinto ludico" [...] E evidente que n&o se
pode negar a existéncia de uma necessidade quase instintiva, espontanea,
de ornamentar as coisas, € que seria possivel considera-la uma funcao
ludica. E uma necessidade bem conhecida por todos aqueles que, de lapis
na mao, alguma vez tiveram que assistir a uma reunido aborrecida.
(Huizinga, 2000, p.180).

Huizinga discute a ideia de que a origem das artes plasticas pode ser
atribuida a um instinto ludico, a partir de uma tendéncia natural e quase instintiva do
ser humano de decorar e embelezar o mundo ao seu redor. Ele sugere que essa
necessidade de ornamentagdo € uma expressao de criatividade, algo inerente ao ser
humano.

Nas histérias em quadrinhos de Neil Gaiman, o ludico é recurso visual, que
amplifica as ideias do autor, inseparavel da decoragao, e tem uma funcéo ludica que
se verifica na jungdo entre forma e intencionalidade, ndo apenas divertindo o leitor,
mas promovendo a reflexdo sobre a natureza das histérias e dos simbolos
utilizados, que em suas dimensdes, permeiam diversas culturas. Dessa forma, o
ludico torna-se uma parte fundamental da obra, conferindo uma importancia

adicional a composi¢cao dos quadrinhos.
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2 SANDMAN EM DUAS VERTENTES - ALTERNATIVAS LUDICAS

A graphic novel de Sandman se passa em um universo compartilhado com os
super-herdis da DC Comics, incluindo personagens famosos como Superman,
Mulher-Maravilha e Batman. Volta e meia, esses personagens ou locais iconicos,
como o Asilo Arkham de Batman, aparecem na narrativa como surpresas, para
leitores de outras histérias da mesma editora. No entanto, esses elementos nao sao
o foco das historias; suas aparicbes servem apenas como lembretes de que
Sandman se passa no mesmo mundo, sem impactar significativamente a trama
principal.

As histérias em quadrinhos de Sandman ganharam uma adaptagdo em 2022
com a presencga do criador Neil Gaiman, distribuida pela Netflix, que abrange pouco
mais de 20 edi¢des dos quadrinhos, adaptando dois arcos narrativos principais. A
série possui algumas diferengas em relagdo ao quadrinho, pois quando este foi
produzido, na década de 1980, tinha como referéncia visual o punk e figuras do meio
musical. Essa adaptacao, de 2022, se passa nos dias atuais com a caracterizagao
das personagens atualizada, resultando em mudangas significativas no estilo e
figurino, além de alteragdes em detalhes da trama para fazer mais sentido com a
contemporaneidade.

O protagonista na série da Netflix apresenta-se menos cruel e mais humano,
tanto na personalidade quanto na aparéncia, e as historias foram suavizadas, com
menos violéncia. Diferentemente dos quadrinhos, que fazem parte de um mundo
repleto de super-herdis e supervildes, na adaptagao televisiva os produtores nao
incluiram esses elementos, ja que nao impactam diretamente na narrativa principal.
Para fortalecer essa reflexdo, recorro ao pensamento de Luigi Pareyson (1984), que

analisa a obra como um objeto atemporal. Segundo o autor:

[...] a obra reimerge na histdria: longe de reduzir-se a um simples momento
do fluxo temporal, é capaz de, ela prépria, produzir histéria, porque com a
exemplaridade de seu valor suscita, atras de si, uma vida de imitacdes,
retomadas e desenvolvimentos que, de maneira variada, nela se inspiram e,
com a sua validez universal, solicita uma infinidade de interpretagdes, leituras
e execugdes que de tempos em tempos, a fazem reviver; mas, enquanto
exercita no tempo esta agdo potente e eficaz, participa também no seu
carater perecivel e transitério, sendo conduzida por uma vida mortal.
(Pareyson, 1984, p.104).
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A série de Sandman de 2022 faz exatamente isso ao atualizar a ambientacao
e 0s personagens para refletir o contexto cultural atual, pois da mesma forma,
surgem novas interpretagcdes e discussdes sobre os temas abordados pelos
quadrinhos originais, mantendo viva a esséncia e os temas narrativos explorados
por Gaiman.

Enquanto os quadrinhos originais eram influenciados pelo punk e pela cultura
musical da época, como abordado na introducdo deste trabalho, a série adapta
esses elementos para dialogar com as sensibilidades contemporaneas,
demonstrando como a obra de Sandman continua a exercer sua influéncia ao longo
do tempo e gerar novas formas de expressao e entendimento.

No primeiro arco narrativo'®, chamado Prelidios e Noturnos, Sandman é
preso por engano através de um feitico pelo ocultista Roderick Burgess e seus
discipulos, que desejavam alcangar a imortalidade aprisionando a Morte em 1916.
Apds passar meio século aprisionado, Sandman se liberta e percebe que o mundo
sofreu as consequéncias de sua auséncia, com pessoas entrando em guerras e
parando de sonhar em ambos os sentidos. Ele também deve restaurar seu reino dos
sonhos, que foi destruido durante sua auséncia, e percebe que, devido a sua falta,
seu reino desmoronou e alguns seres do Sonhar fugiram para o mundo acordado.

O protagonista entende que precisa recuperar seus itens magicos para
restaurar o mundo como era antes, os itens incluem um colar com uma pedra
vermelha de rubi, que traz sonhos para a realidade, seu elmo que o protege e
simboliza seu poder, e sua algibeira onde guarda sua areia magica. Ele encontra sua
algibeira com um personagem chamado John Constantine; na série, 0 personagem
€ substituido por Johanna Constantine, uma criagcao original de Neil Gaiman, para

resolver questbes de direitos autorais®.

YA adaptagdo da Netflix de The Sandman cobre principalmente os dois primeiros arcos dos
quadrinhos de Neil Gaiman: Prelidios e Noturnos e A Casa de Bonecas. Em Preliudios e
Noturnos, Sandman, é capturado por um ocultista e, apés décadas de cativeiro, deve recuperar seus
trés artefatos de poder: elmo, rubi e bolsa de areia. Em A Casa de Bonecas, Sandman busca
recuperar sonhos e pesadelos fugitivos, enquanto uma jovem chamada Rose Walker descobre ser
uma Voértice de Sonhos, ameagando a barreira entre 0 Mundo dos Sonhos e o Mundo Acordado.

20 Qs direitos de uso de John Constantine, um personagem da DC Comics, s&o geridos pela Warner
Bros que detém a propriedade intelectual. Para usar Constantine em filmes, séries de TV ou
quadrinhos, é necessario um acordo de licenciamento da Warner Bros que define os termos de uso,
como aspectos do personagem e duragdo. Cada adaptagcdo, como o filme de 2005 com Keanu
Reeves ou a série de TV de 2014, requer um acordo especifico para garantir que os direitos sejam
respeitados e que a adaptagéo esteja alinhada com a visdo da DC Comics e Warner Bros. Essas
adaptagdes podem pertencer a diferentes universos, permitindo flexibilidade criativa, como o caso da
série The Sandman de 2022.
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O elmo de Sandman foi roubado por um deménio chamado Choronzon criado
por Gaiman. Para recupera-lo, Sandman precisa ir até o inferno e participar de um
jogo que nao é fisico, mas um duelo de argumentos, onde cada ideia precisa
sobrepor a anterior, na adaptacao da Netflix ao invés de Sandman duelar com

Choronzon, ele enfrenta Lucifer.

Figura 12: Duelo de Sandman e Lucifer.
- = e

Fonte:The Sandman, episédio 6, 2022.

Na Figura 12, cena do duelo na série, a imagem de tons amarelados
ambienta um clima de tenséo, a partir do qual as duas personagens se encontram
no centro, ambas captadas de perfil, se encarando. A personagem da esquerda se
trata de Lucifer, e sua caracterizacdo remete a uma figura de aparéncia angelical,
com grandes asas negras, cabelos curtos e loiros, vestindo uma roupa preta. A
personagem da direita € Sandman, mais esguio, de cabelos curtos e escuros,
também de vestimenta preta. A cena (Figura 12) retrata o momento em que

Sandman vence o jogo?'.

2! No episddio "A Hope in Hell' da série "The Sandman" da Netflix, ocorre uma disputa entre
Sandman e Lucifer Morningstar, conhecida como "O Jogo do Inferno". Este duelo verbal envolve cada
personagem assumindo formas metaféricas de poder para superar o outro. Lucifer comega como um
lobo cagador, ao que Sandman responde sendo um cagador de lobos. A batalha avanga com
transformacgdes cada vez mais poderosas, até que Lucifer se declara "um antideus, senhor do vazio,
devorador de galaxias e criador do caos". Sandman, enfraquecido, finalmente responde com "Eu sou
a esperanga". Incapaz de encontrar uma forma que possa derrotar a esperancga, Lucifer reconhece a
vitéria de Sandman, ilustrando a forga das ideias e do espirito humano.
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Embora os personagens apresentem tragos angelicais, demoniacos ou até
mesmo divinos, essas caracteristicas nao definem a moralidade deles, até mesmo o
protagonista pode ser tanto cruel quanto bondoso, dependendo da narrativa, pois a
moralidade é um tema recorrente nos quadrinhos de Sandman.

A ultima reliquia que Sandman estava procurando estava com um
personagem chamado John Dee. Eles lutam pelo rubi, e essa batalha é de natureza
moral, onde Sandman tenta convencer Dee que os sonhos das pessoas € aquilo que
as motiva, enquanto o antagonista quer realizar as vontades mais obscuras das
pessoas, transformando o mundo em um caos. Nos quadrinhos, sua motivagao é ser
0 mais poderoso existente, tomando assim o lugar de Sandman como rei dos
sonhos.

Apesar de serem personagens ficticios, seja nos quadrinhos ou na série
televisiva, os conceitos de bem e mal sdo constantemente discutidos ao longo das
historias, e muitas vezes os vildes aparecem como sabotadores, ou aqueles que
quebram as regras de um determinado jogo, elaboragcdo que se alinha com a visao

de Huizinga:

Embora o jogo enquanto tal esteja para além do dominio do bem e do mal, o
elemento de tensao Ihe confere um certo valor ético, na medida em que sao
postas a prova as qualidades do jogador: sua forca e tenacidade, sua
habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais, sua
"lealdade". Porque, apesar de seu ardente desejo de ganhar, deve sempre
obedecer as regras do jogo.(Huizinga, 2000, p.18).

Nos quadrinhos de Sandman, essa tensdao € mostrada quando os
personagens sao desafiados a manter sua integridade e lealdade mesmo diante de
desejos poderosos e adversidades, refletindo a ética do jogo que Huizinga descreve.
Os vildes, ao quebrar as regras, destacam a importadncia dessas qualidades,
ressaltando a moralidade intrinseca que emerge dos desafios e das batalhas dentro

da narrativa.

2.1 Formatando Um Desejo Pelos Sonhos

A adaptacao televisiva de 2022 pela Netflix trouxe Sandman para uma nova

geracao, atualizando o conteudo para refletir o contexto contemporaneo. Seus
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elementos visuais e narrativos foram modernizados, tornando a histéria mais
acessivel para o publico atual, ao mesmo tempo em que mantém a esséncia da obra
original. Assim, a série possibilita que mais pessoas conhegam e apreciassem 0
universo de Sandman, expandindo seu impacto cultural. Essa reflexdo me remete a

fala de Mirian Celeste Martins onde a autora destaca:

E como se cada pessoa fosse gerando um "repertério" individual, um
conjunto de valores, conceitos, idéias, sentimentos e emoc¢des que véao
tecendo uma rede de significagbes para si. Nessa rede, mesmo sem se dar
conta, estdo os fios da filosofia (Martins, 2010, p.19).

A autora descreve que cada pessoa desenvolve individualmente um
repertdrio, onde é composto por valores, conceitos, idéias, sentimentos e emocgoes,
qgue juntos formam uma rede de significados unica, para cada um desses individuos.
Martins sugere que, mesmo inconscientemente, essa rede inclui elementos
filosoficos, indicando que nossas experiéncias cotidianas e aprendizagens estao
sempre imbuidas de reflexdes e influéncias filosoéficas.

Essa adaptacdo permite que o publico contemporaneo crie conexdes
pessoais e filoséficas com a obra, refletindo a importancia de reconhecer e valorizar
as diversas bagagens culturais e emocionais que cada individuo traz consigo. A
capacidade dos quadrinhos de se adaptarem a diferentes contextos e temas permite
ao publico estabelecer conexdes pessoais e até filoséficas com a obra, mostrando
como a linguagem das HQs pode refletir e valorizar as multiplas experiéncias e

identidades dos leitores. Essa reflexdo me remete a Vergueiro (2009):

Pode-se dizer que em praticamente todos os paises do mundo é possivel
encontrar exemplos de utilizagcdo da linguagem dos quadrinhos nos mais
diferentes setores ou atividades humanas, seja com finalidades de
educacgao e treinamento, de entretenimento, como com fins de divulgagéo
ou publicidade e produtos comerciais. Tudo isso evidencia o potencial das
histérias em quadrinhos para atingir todas as camadas da populagédo. Da
mesma forma, essa utilizacdo evidencia a popularidade do meio na
sociedade, distinguindo o potencial como um dos mais conhecidos, ainda
que nem sempre aceito por todo o publico. (Vergueiro, 2009, p.84)

Assim como na educacéo, onde a individualidade e a experiéncia dos alunos
sdao fundamentais, a adaptacdo de Sandman demonstra como uma obra pode ser

continuamente reinterpretada e ressignificada ao longo do tempo.
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No contexto educacional e artistico, como nas aulas de arte, essa questao
reforca a necessidade de abordagens que reconhegam e valorizem as diferentes
bagagens culturais e emocionais que os alunos trazem, promovendo um
aprendizado mais significativo e contextualizado.

Essa individualidade do docente em trazer e contextualizar histérias em
quadrinhos nas aulas de arte enriquece o repertério cultural dos alunos, também
contribui para promover uma compreensdao mais profunda e significativa das
narrativas e suas implicagdes filoséficas e sociais. Reconhecendo e valorizando as
diferentes bagagens culturais e emocionais que os alunos trazem, o docente facilita
um aprendizado mais significativo e contextualizado, refletindo a diversidade de
experiéncias e aprendizagens.

A mediacado do professor com seus alunos é essencial nesse processo, pois
ele atua como guia na leitura de imagens, ajudando os alunos a desenvolverem a
habilidade de interpretar e atribuir significados as obras de arte. Essa pratica pode
aprimorar a capacidade critica dos estudantes, e também os encoraja a explorar e
expressar suas proprias percepgdes e interpretagcdes, enriquecendo o dialogo e a
construcao coletiva de conhecimento na sala de aula.

A Figura 13 retrata uma personagem composto de sombras e luz, seus olhos
projetam suaves rastro de luz, a construgéo de seu rosto remete a uma expressao
séria que se da a partir do contraste da luz e sombra, a personagem se trata de
Sandman, em torno da pintura, ha uma moldura composta de forma semelhante a
estantes, e nela estdo diferentes objetos e referéncias visuais.

No lado esquerdo, a moldura é decorada com flores de orquidea brancas
junto algo que se assemelha a uma pagina de livro, que traz um contraste com o
fundo escuro. Abaixo das flores, ha uma escultura preta de um gato, sobre algo que
remete a um tecido, a figura do gato por ser um animal noturno remete a noite. Logo
abaixo, vé-se um texto manuscrito em um papel antigo, sobre a escrita tem algo que
se assemelha a 0ossos que remete a uma espécie de animal, e asas de uma espécie
de borboleta, seguido por uma colegdo de cristais roxos, sugerindo elementos
misticos e preciosos, e por ultimo existe a presenga de pelo menos dois relégios de

ponteiro.
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Figura 13: Sandman e seus simbolos.

| -
Fonte:Sandman: Edigao Definitiva, vol. 1, p. 11, 2022.

No lado direito da moldura, encontram-se livros antigos, junto a folhas de uma
especie de arvore. Abaixo dos dos livros existe uma ampulheta com areia,
simbolizando o tempo e sua passagem. Abaixo da ampulheta, ha uma pequena
estdtua dourada, que pode remeter a uma divindade ou uma figura de poder
espiritual, logo abaixo da estatua possui contém um tecido colocado na estante. No
canto inferior direito, ha uma orquidea branca, ecoando a flor na moldura esquerda,
trazendo simetria & composicao.

Ao entrar em contato com diferentes producdes e artistas, somos expostos a
diversas perspectivas e maneiras de pensar, dentro de uma perspectiva educativa, é

essencial que o professor selecione cuidadosamente quais obras trazer para as
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aulas de arte, considerando o momento apropriado e as razbes pedagdgicas para
sua apresentacao.

A capacidade de ler os elementos de uma obra e seus significados, seja o
professor de arte ou tedrico, carrega consigo a habilidade de construir conceitos e
atribuir sentidos, indo além de apenas absorver informacdes. A capacidade de
atribuir significado as produgdes artisticas e estéticas é fundamental, como descreve

Mirian Celeste Martins:

Seu foco principal esta na percepgao/analise e no conhecimento da produgéo
artistico-estético, o centro ndo esta na informagao dada, mas na capacidade
de atribuir sentido, construir conceitos, amplia-los pelas ideias
compartilhadas entre os parceiros, com o professor e, se for o caso, com os
tedricos que também se debrugam sobre essas obras, artistas ou movimento
(Martins, 2010, p.130).

Mirian Celeste Martins enfatiza a importancia da percepg¢ao e analise na
educacao artistica, destacando que o foco principal esta na transmissdo de
informagdes, e na capacidade de atribuir significados e construir conceitos. Esse
processo envolve a interacdo e o compartilhamento de ideias entre alunos e
professores, fazendo com que a construgao de significados seja ampliada através do
didlogo e da reflexdo coletiva, permitindo uma compreensdo mais profunda e
integrada das obras de arte, dos artistas e dos movimentos artisticos.

O professor, nesse contexto, atua como mediador, facilitando o dialogo e
incentivando os alunos a explorar e a refletir sobre as obras de arte em
profundidade. A colaboracdo com tedricos que estudam obras e movimentos
artisticos também é mencionada por Martins como uma forma de enriquecer o
processo educativo, pois ao trazer perspectivas tedricas para as aulas de arte, os
professores podem ajudar os alunos a conectar suas proprias interpretagdes com
conceitos mais amplos, promovendo uma aprendizagem mais robusta e critica.

E importante destacar os saberes que os alunos trazem consigo, pois esses
saberes sao frutos de experiéncias e sado parte integrante da identidade e do
contexto social dos educandos. Paulo Freire enfatiza que a educagéo ao transmitir
conhecimentos curriculares, também deve reconhecer e respeitar essas

experiéncias prévias dos alunos:

Por isso mesmo, pensar certo coloca ao professor ou, mais amplamente, a
escola, o dever de nado s6 respeitar os saberes com que os educandos,



48

sobretudo os das classes populares, chegam — saberes socialmente
construidos na pratica comunitaria [...] Por que nao estabelecer uma
“intimidade” entre os saberes curriculares fundamentais aos alunos e a
experiéncia social que eles tém como individuos?(Freire, 2021, p.31-32).

Freire propde que se estabeleca uma intimidade entre os saberes curriculares
e a experiéncia social dos alunos, pois isso significa criar uma conexao significativa
entre o conteudo académico e o mundo vivido pelos estudantes. Ao fazer isso, o
processo educativo se torna mais envolvente e eficaz, dessa maneira os alunos
conseguem ver a aplicagdo pratica e o valor dos conhecimentos adquiridos na
escola em suas vidas cotidianas.

Essa abordagem enriquece o aprendizado, e também respeita a identidade
cultural dos alunos, promovendo uma educacgéo mais justa e inclusiva. A valorizagao
dos saberes dos alunos contribui para um ambiente de aprendizagem mais
democratico, onde o conhecimento € construido de forma colaborativa e
significativa. Freire afirma que “Se, na verdade, o sonho que nos anima é
democratico e solidario, ndo é falando dos outros, de cima para baixo, sobretudo,
como se fossemos os portadores da verdade a ser transmitida aos demais, que
aprendemos a escutar, mas é escutando que aprendemos a falar com eles.” (Freire,
2021, p.111). ssa postura reflete o ideal de uma educagao dialégica, em que o
professor ndo impde verdades, mas constréi o conhecimento junto com os alunos,
reconhecendo o valor de suas experiéncias e saberes.

Nesse contexto, as histérias em quadrinhos de Sandman podem funcionar
como uma ferramenta pedagdgica que conecta sonhos e desejos com a pratica
docente. A curadoria, ao selecionar e mediar os conteudos, cria um ambiente de
aprendizado onde os alunos podem explorar novas dimensdes do conhecimento e

da criatividade.



49

3 UMA ABORDAGEM FENOMENOLOGICA DE SANDMAN

Este capitulo contempla a metodologia deste Trabalho de Conclusdao de
Curso, investigando o uso das HQs em aulas de arte. Para esse fim, foi realizado um
levantamento bibliografico no Google Académico sobre a presenga de historias em
quadrinhos no contexto educacional, demonstrando sua relevancia pratica.
Utilizando uma abordagem fenomenolégica, foram analisadas as experiéncias
descritas no material encontrado, articulando-as ao objetivo geral deste trabalho,
especialmente no que envolve as aproximagdes com as alegorias de Sandman e
seu potencial educativo.

Para a coleta de dados no Google Académico, utilizei os descritores
“alegorias”, “histérias em quadrinhos” e “artes visuais”, em uma unica busca
poderiam trazer elementos que dialogassem com minha investigacdo, o que gerou
um total de 108 trabalhos publicados a partir de 2020, ano em que ingressei na
universidade, o que ordena a temporalidade de minha pesquisa. No presente
trabalho, a abordagem fenomenoldgica guia a analise das alegorias nas historias em
quadrinhos, permitindo que o significado emerja a partir das descrigdes das
experiéncias vividas, sem a necessidade de forcar explicagdes ou variaveis

predefinidas. Como afirmam Martins e Bicudo (2003):

Os critérios cientificos seguidos pelo fenomendlogo sdo determinados pelos
objetivos que possui enquanto pesquisador, pois ndo se referem a variaveis
dependentes, independentes, intermediarias, etc[...] Para o fenomendlogo, os
critérios cientificos sdo levantados, passando a ser considerados, apds uma
reflexdo crucial sobre os dados obtidos. O pesquisador que trabalha
fenomenologicamente orienta-se por um sentido, isto é, pelo conhecimento
imediato, intuitivo, légico que tem do fendémeno a ser investigado, e por
critérios cientificos, como é orientado o pesquisador que procede de acordo
com os critérios das Ciéncias Naturais. (Martins; Bicudo, 2003, p. 93).

Nesse contexto, a investigagdo das alegorias nas histérias em quadrinhos é
guiada pela busca de compreender as experiéncias vividas pelos sujeitos, sem a
imposicao de categorias ou variaveis fixas que possam limitar a compreensao. Essa
perspectiva € essencial para captar a riqueza das historias em quadrinhos como
ferramentas educativas, permitindo que suas alegorias se revelem em toda sua

profundidade.
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Apds uma analise preliminar dos titulos e resumos, foram selecionados dois
trabalhos Quadro 2 diretamente relacionados as palavras-chave que conduziam
esse levantamento. Esses dois trabalhos foram escolhidos por trazerem o
conceito de alegoria em aproximag¢ao com histérias em quadrinhos no campo
das artes visuais, a exclusdo dos demais 106 trabalhos baseou-se na falta de

alinhamento com o foco da pesquisa.

Quadro 2: Trabalhos consultados

Titulo autor Area Metodologia Fonte ano
As histérias em | Jomar Artes Visuais Pesquisa Caderno 2024
quadrinhos  no | Villanova bibliografica e | Intersabere

ensino das artes exploratdria s

visuais

Histérias em | Ana Ligia | Ciéncia da | Pesquisa Repositério | 2022
Quadrinhos: Feliciano Comunicagao | descritiva e | UFPE

uma analise dos | dos bibliografica

estudos Santos

brasileiros

publicados

(2018 a 2020)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Trinta e cinco (35) dos trabalhos foram descartados, pois o foco desses
trabalhos foi em Alegorias no uso de alegorias em midias como cinema, literatura,
teatro, pintura e fotografia. Embora relevantes para o estudo das alegorias nas artes
em geral, ndo estabelecem conex&o direta com histérias em quadrinhos ou com sua
aplicacao nas artes visuais no contexto educacional.

Vinte e cinco (25) dos trabalhos abordam histérias em quadrinhos sem foco
nas alegorias. Essas pesquisas tratam de historias em quadrinhos, mas se
concentram em aspectos como narrativa, estilo artistico, impacto cultural,
adaptacgdes cinematograficas ou andlises de personagens. Esses estudos sao
relevantes para o campo das HQs, mas ndo contribuem para o objetivo especifico
de explorar o uso das alegorias nas histérias em quadrinhos no contexto das artes
visuais.

Vinte (20) dos trabalhos estavam relacionados a pesquisas sobre artes
visuais sem ligacdo com histdérias em quadrinhos ou alegorias. Esses trabalhos

abordavam temas variados nas artes visuais, como educacgao artistica, teoria da cor,
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técnicas de pintura e histéria da arte, sem apresentar intersecdo com HQs ou
alegorias, ficando, portanto, fora do escopo tematico da pesquisa.

Quinze (15) trabalhos sédo analises tedricas gerais sobre alegorias, estudos
que abordam o conceito de alegoria, sua origem, evolugao histérica e aplicagbes em
contextos diversos. Embora esses estudos possam ampliar o entendimento do
conceito de alegoria, eles ndo estabeleciam uma ligagdo com as histérias em
quadrinhos ou sua aplicag&do nas artes visuais.

Onze (11) trabalhos focaram na educagdo, sem envolver HQs ou alegorias.
Embora esses estudos aprofundem questdes importantes sobre metodologias de
ensino e pedagogia, eles ndo se enquadram no escopo desta pesquisa, que busca
explorar especificamente o uso de alegorias nas histérias em quadrinhos no
contexto das artes visuais.

Durante o processo de pré-analise no Google Académico, obtive 108
resultados relacionados a pesquisa sobre quadrinhos na area de artes visuais e
licenciatura. No entanto, mesmo em 2024, apenas dois desses trabalhos tratam
diretamente dos descritores utilizados. Com os recursos disponiveis, esses foram os
resultados obtidos, embora seja possivel que existam outros trabalhos relevantes
em outras plataformas ou bases de dados que nao foram acessadas neste
levantamento. Isso evidencia a necessidade de uma investigagdo mais ampla e
aprofundada sobre o tema, essa selecdo garantiu que o estudo se apoiasse em
referéncias diretamente relacionadas ao tema, permitindo uma analise aprofundada

e consistente.

3.1 Analise dos dados

O trabalho de Jomar Villanova, com o titulo As Histérias em Quadrinhos no
Ensino das Artes Visuais, avalia como as HQs podem ser utilizadas no ensino de
técnicas de desenho em artes visuais. Villanova destaca que as HQs, além de serem
uma manifestacao artistica auténtica com linguagem propria, possuem o poder de
provocar reflexdo e estimular o aprendizado visual. O autor discute o uso das HQs
para ensinar composigdo, anatomia, luz e sombra, e outras técnicas de desenho,
propondo-as como uma ferramenta educativa relevante no ensino de artes visuais.

O trabalho Histérias em Quadrinhos: Uma Andlise dos Estudos

Brasileiros Publicados (2018 a 2020), de Ana Ligia Feliciano dos Santos, € uma
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dissertacdo e se concentra na analise de estudos académicos brasileiros sobre HQs,
publicados entre 2018 e 2020, a autora investiga a aplicagao das HQs em diversas
areas, com énfase na sua utilizacdo como ferramenta didatica em sala de aula. A
pesquisa também explora como as HQs s&o valorizadas como objetos de estudo
académico e cultural, mapeando as tendéncias e lacunas na pesquisa sobre
quadrinhos no Brasil.

Para agrupar visualmente as etapas de analise desta investigacao, de forma
a apresentar o conjunto de elementos que ordena o fendbmeno analisado, foi criada
uma matriz nomotética que é apresentada no Quadro 2. A matriz esta organizada no
formato de uma tabela, com trés colunas e quatro linhas, sendo que na primeira
linha encontram-se os nomes dos autores e os titulos de seus trabalhos. Na primeira
coluna sdao nomeadas as categorias: A) Interagcdo entre olho e imagem, B) Uma
linguagem feita de imagens, C) Expresséao visual e narrativa, que emergiram de

excertos dos textos dos autores Santos e Villanova.

Quadro 3 - Matriz Nomotética - quadro com a distribuicdo das unidades de significado

Ana Ligia Feliciano dos
. . Santos

Discursos Jomar Villanova
Histérias em quadrinhos: uma

As histérias em quadrinhos analise dos estudos

Categorias no ensino das artes visuais brasileiros publicados (2018 a
2020)

A) Interagao entre olho e 5, 6; 8; 9; 13; 14;19; 21 6; 9; 11; 16; 19; 20
imagem

B) Uma linguagem feita de 2:4:7:10; 11: 12 2: 3 5; 15; 21
Imagens

C) Expressao visual e A AR AR 47 10 1,4;7;8;10; 12; 13; 14; 17; 18;
narrativa 1,3, 15,1617, 18; 20 22; 23; 24

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024

Para a construgdo das categorias, realizei varias leituras dos trabalhos
selecionados, mantendo o objetivo da minha pesquisa como referéncia, enquanto
destacava trechos dos textos cujos conteudos dialogavam com esta investigagao.
Esses trechos ou fragmentos, que na fenomenologia sdo nomeados como unidades
de significado (Souza, 2022), foram agrupados de acordo com os temas em que

convergiam, formando as categorias anunciadas.
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Conforme Souza (2014), a organizagcédo das convergéncias tematicas permite
estruturar as categorias de analise de forma consistente com a metodologia
aplicada, refletindo diretamente as experiéncias e percepcbes dos autores que
utilizei no trabalho. Os numeros indicam as unidades de significados, que surgem
sequencialmente no decorrer do processo de leitura dos documentos dos autores
em convergéncia com os temas que sustentam a categoria, e estao distribuidos nas

secgOes da tabela a respeitando a analise.
A) Interagao entre olho e imagem

O nome dessa categoria emergiu a partir do trecho de Jomar Villanova (A8)%,
em seu trabalho As historias em quadrinhos no ensino de artes visuais, ao dizer que
"O olhar sobre a histéria em quadrinhos acontece mediante uma interagao entre o
olho e a imagem, em que o olho, em um movimento continuo sobre a matéria, vai
estabelecendo relagdes e construindo significagdes." (Villanova, 2024, p. 278).
Nessa categoria, reunem-se apontamentos e reflexdes que dizem respeito as artes
visuais nas histérias em quadrinhos.

Villanova (A6) traz a reflexdo sobre os antecedentes das histérias em
quadrinhos, nesse trecho, o autor argumenta que as historias em quadrinhos tém
suas raizes em praticas artisticas e narrativas de diversas civiliza¢des antigas. Ele
menciona os antigos egipcios, que usavam hieréglifos para representar mitos em
murais e papiros, e aponta outros exemplos, como as faixas narrativas nas colunas
romanas de Trajano e Marco Aurélio, bem como pinturas medievais que relatam

histérias ao povo. Nesse sentido, Ostrower (2014, p. 58) observa que:

Desde cedo, organizam -se em nossas mente certas imagens. Essas
imagens representam disposicbes em que, aparentemente de um modo
natural, os fendmenos parecem correlacionar-se a nossa experiéncia.
Dissemos “aparentemente natural” porque desde o inicio interligamos as
disposicdes que se formam com atributos qualitativos que Ihe sé&o
estendidos pelo contexto cultural. (Ostrower, 2014, p.58).

Para os antigos egipcios, por exemplo, a imagem referencial era a do Nilo,
gue nao apenas orientava o espaco fisico, mas também representava fendbmenos
além do proprio Egito (Ostrower, 2014, p. 59).

O autor Villanova, menciona também as civilizagées pré-colombianas, como

maias e astecas, que pintavam cddices, e até mesmo as pinturas rupestres,

2 Entre parénteses s&o apresentadas a categoria marcada por uma letra do alfabeto maidscula,
seguida por numero cardinal, que se refere as unidades de significado.
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sugerindo que todas essas formas visuais de contar histérias sdo predecessoras das
histérias em quadrinhos modernas. Nesse contexto, Santos (A6), contempla o papel

das histérias em quadrinhos na area da comunicagéao, ressaltando que:

Para compreender um pouco melhor as Histérias em Quadrinhos, faz-se
necessario conhecer sua evolugdo enquanto meio de comunicagéo e seu
papel nos contextos politico, econdmico, social e cultural. Neste sentido,
Silva (2015, p. 3)? realga sua influéncia em diversos aspectos da cultura
através dos meios de comunicagao e linguagens visuais, como “a pintura,
através da ‘POP ART’, o cinema, por meio de varios personagens
emblematicos, assim como, o desenho animado e os games”. (Santos,
2022, p. 30).

Por essa abordagem, €& possivel compreender que as histérias em
quadrinhos impactam a cultura visual, permeando outras esferas, como a Pop Art,
que incorporou elementos dos quadrinhos em obras, o cinema, através da
adaptacdo de personagens e super herdis, os desenhos animados e videogames,
que fortaleceram a presencga dos quadrinhos no imaginario popular. Dessa forma, a
evolugdo das HQs reflete um movimento maior de didlogo entre diferentes midias e
contextos culturais, evidenciando sua relevancia historica e contemporanea.

Santos (A9) também fala sobre a evolugdo das histérias em quadrinhos,
permeando diferentes midias como a Pop Art e o cinema, ressalta seu impacto
cultural, e também sua relevancia nas duas linguagens fundamentais que compdem
as HQs. Em sua anadlise, Santos (A19) inicia uma reflexdo sobre os estudos
relacionados as histérias em quadrinhos estdo cada vez mais abertos a incorporar
as HQs como objeto de estudo interdisciplinar, reconhecendo seu valor cultural e
educacional.

As histdrias em quadrinhos, presentes nas praticas sociais cotidianas, sao
uma midia que dialoga com diferentes campos do saber, combinando linguagens e
signos. Santos (A20) argumenta em sua analise que a linguagem propria dos
quadrinhos (sistema semidtico) permitiu aos artistas inovarem a narrativa original,
criando uma nova obra, e ndo apenas uma transposi¢cdo para outro meio. Elas vao
além de uma funcdo de entretenimento, inserindo-se também no contexto

educacional e cultural. Segundo Villanova (A9):

2 Santos cita autores como Silva (2015) para reforgar e contextualizar o papel das HQs em diferentes
esferas culturais, sociais, politicas e econbémicas. Em respeito ao sentido original e a analise
realizada, os trechos s&o citados exatamente como nos textos consultados.
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Desde a mais tenra idade, portanto, as histérias em quadrinhos transmitem
sensacdes, emogdes e ideias, por meio de duas linguagens: visual e verbal.
Essas linguagens ensinam a ler as imagens, elemento fundamental para a
compreensao da cultura atual, que se constitui sobretudo e cada vez mais,
por multiplos elementos visuais procedentes de campos ao mesmo tempo
tao proximos e tao diversos. (Villanova, 2024, p. 273)

Tanto o texto quanto as imagens desempenham papéis complementares na
construcao de significados, mas o visual se destaca como uma ferramenta essencial
para a compreensdo de elementos culturais mais amplos. Na cultura
contemporanea, saturada por signos visuais, a habilidade de interpretar imagens
tornou-se indispensavel. Nas HQs, essa linguagem visual ilustra, enriquece o
entendimento dos simbolos e consequentemente suas narrativas, oferecendo uma
experiéncia que se desdobra além das palavras, conectando o leitor com uma

dimens&o mais profunda do imaginario cultural. Como observa Ostrower:

Como parametro, as imagens referenciais se formam, em cada um de nés,
ja impregnadas de valores [..] Nao precisamos dar-nos o trabalho de
especificar todos os dados que entram nessas complexas manifestacoes.
quando, por exemplo, encontramos alguém e percebemos que esta alegre,
sabemos perfeitamente como referir os varios detalhes de seu
comportamento. Em nossa mente, j& existe uma “ imagem “ da alegria.
(Ostrower, 2014, p. 61).

Villanova ressalta sobre a importancia do conhecimento dos elementos do
desenho na criagao de historias em quadrinhos, destacando como o dominio desses
elementos visuais sao fundamentais para o desenvolvimento da narrativa,

considerando o seu uso na educacéo, que Villanova (A14) pontua pela:

[...] importancia do conhecimento de desenho basico, quais itens podem ser
estudados na criagdo da histéria em quadrinhos e a grande variedade de
opgbes e possibilidades de uso da criatividade na elaboragao de
personagens e dos elementos que a compdem. Outro item importante que
compde as histdrias em quadrinhos é o roteiro, que ira transformar os textos
em imagens, precisando pensar nos detalhes da concepgéo visual dos
personagens, nas suas diferentes posi¢des, angulos, expressdes corporais
e faciais. (Villanova, 2024, p. 275)

Villanova (A5) destaca que o uso das HQs como ferramenta educacional vai
além de seu aspecto ludico, pois elas podem estimular o pensamento critico e 0

desenvolvimento de habilidades visuais e artisticas. Para Villanova (A13) as histérias



56

em quadrinhos, além de serem narrativas visuais, também se tornam ferramentas
educacionais que, ao dominar elementos do desenho e roteiro, transformam textos
em imagens, oferecendo multiplas possibilidades criativas, o que me remete a fala
de Huizinga, segundo quem :
Procuraremos considerar o jogo como o fazem os proprios jogadores, isto €,
em sua significagdo primaria. Se verificarmos que o jogo se baseia na
manipulagéo de certas imagens, numa certa "imaginagcao" da realidade (ou
seja, a transformacao desta em imagens), nossa preocupacdo fundamental

sera, entdo, captar o valor e o significado dessas imagens e dessa
"imaginagao". (Huizinga, 2000, p.12).

Essa transformacgéo, pode ser entendida como um jogo de manipulagao de
imagens e da imaginagao da realidade, e nesse sentido compreendo que a criagao
artistica das HQs possibilita captar o valor simbdlico das narrativas. Assim,
percebemos que as HQs envolvem um processo ativo de construgado de significados
visuais, que podem estimular o olhar critico e a criatividade dos alunos.

Ao incorporar elementos narrativos e visuais, as histérias em quadrinhos
tornam-se um recurso para explorar a criatividade e promover o aprendizado.
Retomando a discussao sobre as imagens na sala de aula Villanova (A19), faz uma

reflexao, destacando:

[...] uma visdo positiva das histérias em quadrinhos como uma ferramenta
educacional versatil que pode ser usada para promover a criatividade, o
desenvolvimento artistico e a compreensao de conceitos visuais, a0 mesmo
tempo em que se mantém fiel a sua natureza ludica e cultural. (Villanova,
2024, p. 282).

As histérias em quadrinhos combinam desenho, pintura, narrativa e até
elementos arquitetdnicos e cénicos, o que reforca seu valor no campo das artes
visuais. Esse carater multifacetado € o que tem levado muitos estudiosos a defender
que as HQs merecem reconhecimento como uma forma de arte por si so,
frequentemente referida como a nona arte (Villanova, A19). Essa diversidade de
elementos e a riqueza estética das HQs nos levam a refletir sobre como as
disposi¢gdes e imagens da percepcéo se constituem, em grande parte, em valores

culturais. Segundo Ostrower:

As disposi¢des, imagens da percepg¢do, compdem-se, a rigor, em grande
parte de valores culturais. Constitui-se em ordenagbes “caracteristicas” e
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passam a ser normativas, qualificando a maneira por que novas situagbes
serdo vivenciadas pelo individuo. Orientam seu pensar e imaginar. Formam
imagens referéncias que funcionam ao mesmo tempo como uma espécie de
prisma para enforcar os fendmenos e como medida de avaliagdo. (Ostrower,
1995, p. 58)

Essa reflexdo de Ostrower enfatiza como as imagens e disposi¢des culturais
moldam a percepgdo individual, o que se aplica diretamente ao potencial das
historias em quadrinhos no contexto educacional. As HQs, com sua capacidade de
condensar e reinterpretar valores culturais, enriquecem a experiéncia estética, e
também fomentam um ambiente de aprendizado significativo.

Dessa forma, Villanova (A21) conclui que as historias em quadrinhos tém a
capacidade de alcangar o objetivo central de qualquer obra de arte: estimular o
conhecimento e promover o aprendizado dos alunos de artes visuais. Nesse sentido,
Santos (A11), traz reflexbes sobre a natureza interdisciplinar dos quadrinhos,
destacando que sua complexidade impede a delimitacdo de uma area de estudo
unica.

Santos faz uma analise da fala de Hatfield em seu trabalho The Secret
Origins of Comics Studies (2017), onde ele afirma ser inviavel criar uma disciplina
especifica para os estudos dos quadrinhos, argumentando que esses ndo possuem
uma identidade disciplinar clara por dois motivos principais: primeiro, seu carater
heterogéneo, que faz com que os quadrinhos se situam na interse¢ao de diversas
areas, como artes visuais, comunicagdo e literatura; segundo, essa
multidisciplinaridade desafia a nogao tradicional de disciplina académica.

No entanto, Santos (A11) segue argumentando que, devido a sua natureza
visual e textual especifica, os quadrinhos demandam uma interpretacéo
diferenciada, utilizando métodos apropriados para sua analise. O sentido das HQs
surge de uma interligagdo com outras formas de arte e discursos variados, como o
historico, estético e filosofico, posicionando-as nas fronteiras dos estudos de cultura
de massa, que para Vergueiro “Isso levou a uma nova classificagdo na area com
trabalhos que desafiaram as ideias preconcebidas sobre as limitagdes da linguagem
quadrinistica, que a restringiam apenas a narrativas ficcionais de pouca
complexidade.” (2017, p.39).

No contexto dos estudos sobre quadrinhos, Santos (A16) destaca a conexao

com as areas de Linguistica e Letras, especialmente quando se trata de explorar
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suas dimensdes textuais e visuais. Essa abordagem permite uma analise
aprofundada tanto dos elementos linguisticos quanto da narrativa visual das HQs,

destacando sua importancia como objeto de estudo académico:

Os estudos classificados na categoria Linguagem s&o vinculados as areas
de Linguistica e Letras, apresentando como caracteristicas principais:
promover a aproximacao entre as HQs e a literatura; analisar os elementos
linguisticos dos quadrinhos; comparar géneros textuais e subgéneros dos
quadrinhos; e analisar os elementos visuais como recursos narrativos do
meio. (Santos, 2022, p. 92).

Os estudos de Santos tém como foco aproximar os quadrinhos da literatura,
examinar os elementos linguisticos presentes nas HQs, comparar diferentes géneros
e subgéneros textuais dos quadrinhos e analisar os elementos visuais como parte da
narrativa. Um aspecto interessante € que, embora os trabalhos estejam inseridos
nas areas de Linguistica e Letras, ha um destaque significativo para as artes visuais,
evidenciando a importancia dos elementos visuais como recursos narrativos, mesmo

dentro de outras areas da linguagem.
B) Uma linguagem feita de imagens

O nome dessa categoria surgiu quando Villanova (B10) diz: “Imagens cujo
significado (ou suposicdo de significado) varia constantemente configurando uma
linguagem feita de imagens traduzidas em palavras e de palavras traduzidas em
imagens” (Villanova, 2024, p. 273). Nesse excerto, compreendo que as imagens tém
a capacidade de transmitir significados multiplos e complexos, 0s quais variam
conforme o contexto cultural e as experiéncias sensoriais e pessoais de cada
individuo, e aspectos dessa significacéo estao reunidos nesta categoria.

No contexto das histérias em quadrinhos, essa poética se manifesta por meio
de uma linguagem especifica que articula imagens e palavras para transmitir
significados complexos e variados. Para Santos (B2) “As Historias em Quadrinhos
apresentam dois importantes elementos da comunicagéo: as palavras e as imagens”
(2022, p. 21), analise que Alexandre Barbosa (2009), refor¢a ao dizer que as HQs
representam o cotidiano, e também contribuem para a construgdo de uma visao de

mundo compartilhada entre leitores e criadores:
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Para entendermos a importancia das histérias em quadrinhos e a sua
conexao com a construgao da realidade, devemos analisar fatores aos quais
elas estdo ligadas. A linguagem, o esteredtipo e o cotidiano sdo chaves
importantes para o entendimento dessa conexdo. Na juncdo desses
elementos, podemos visualizar as ferramentas que movem o agente da
escrita, seja ele o jornalista, o historiador ou o artista que produz as histérias
em quadrinhos (Barbosa, 2009, p. 103).

A interacao entre texto e imagem nos quadrinhos permite uma multiplicidade
de interpretagdes, dependentes do contexto e das experiéncias do leitor. Essa busca
por significados nas imagens faz parte de uma tentativa de dar sentido a propria
existéncia, revelando o quanto a interpretacdo das imagens esta em constante
transformacao e depende da vivéncia cultural do observador. Miriam Celeste Martins
(2010) argumenta que estamos constantemente imersos em um universo de

imagens que interpretamos, produzimos e decodificamos diariamente:

Vivemos em um mundo de imagens que estamos permanentemente
produzindo, lendo, decodificando e interpretando [...], até as mais
corriqueiras do dia a dia, significagbes essas que sao reveladas por formas
simbdlicas que configuram a heterogeneidade e a multiculturalidade e a
multiculturalidade humana. Entre essas formas sdo os signos artisticos que
permitem ao homem construir sua poética pessoal, seu modo singular de
tornar visivel seu olhar sobre o mundo.(Martins, 2010, p.46).

Essas imagens sdo carregadas de significados simbdlicos, que refletem a
diversidade cultural humana e se manifestam de maneira variada. Entre essas
representagdes, 0s signos artisticos permitem que cada individuo expresse sua
visdo unica do mundo e construa uma poética pessoal, ou seja, um modo proprio de
ver e interpretar a realidade.

Santos (B5), afirma que o modo como as HQs narram suas historias,
especialmente pelo uso de imagens, as diferencia de outras linguagens, pois
enquanto o leitor 1€ as palavras, ele também constréi e interpreta as imagens
simultaneamente, criando uma experiéncia unica de leitura que une texto e
visualidade. Villanova destaca que temas complexos (B4), normalmente presentes
na literatura, também sido adaptaveis as histoérias em quadrinhos, ampliando suas

possibilidades narrativas (B2):

Nas encenagbes de teatro da Grécia antiga havia dois géneros de
representacoes, as tragédias e as comédias. Nas tragédias, os temas eram
ligados as leis, a justica e ao destino, que quase sempre terminavam com a
morte do herdi. Os autores das comédias gregas visavam fazer o
espectador rir, mostrando formas engracadas de encenar e perceber a vida,
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com as satiras (Dia a Dia Educagao, 2011). Entéo, é possivel perceber que
esses estilos influenciaram, ndo somente a literatura teatral, mas a escolha
de temas para a elaboracgdo das histérias em quadrinhos. (Villanova, 2024,
p. 270).

Elementos como as tragédias e comédias da Grécia Antiga, com suas
reflexdes sobre justica, destino e satira, serviram de inspiragdo para o teatro, e
também para a criacdo de HQs. Esses estilos influenciam a maneira como os
quadrinhos abordam questdes profundas, além de utilizarem o humor como recurso,
tornando-os uma midia versatil para tratar de uma ampla gama de temas.

A combinagédo entre linguagem visual e verbal nas histérias em quadrinhos
permite uma interpretagdo rica e multifacetada dessas ideias. Nesse sentido, a
autora Santos (B3), ao analisar um trabalho sobre o processo de leitura nas HQs,
afirma que este “[...] constitui um didlogo entre o autor e o leitor no qual a
diversidade de significados existentes na composi¢cdo entre imagens e texto
contribuem para uma experiéncia” (Santos, 2022, p. 24), evidenciando como essa
interacao de linguagens articula conceitos e ideias subjetivas.

Villanova faz uma reflexao referente a interpretacdo de imagens, como uma
manifestacdo ligada a experiéncia vivida do sujeito, pois cada observador traz
consigo um repertorio unico de referéncias culturais e sensoriais que influenciam sua
leitura, uma vez que s&o sujeitos de corpo encarnado, no sentido dado por

Merleau-Ponty (2004). Nesse sentido, Villanova (B11) diz que:

A leitura de imagens, desse modo, pode ser limitada pelas aptidées do leitor
no primeiro contato que se estabelece, mas certamente a partir desse
primeiro contato se originara uma nova experiéncia sensorial, que origina
uma histéria e novas imagens e assim sucessivamente traduzindo-se e
universalizando-se constantemente. (Villanova, 2024, p.273).

O contato inicial com uma imagem pode ser limitado pelo repertério do leitor,
mas esse encontro visual da inicio a um processo continuo de construcido de
significado, no qual novas experiéncias sensoriais surgem, gerando novas histérias

e interpretagdes. Como observa Barbosa (2009, p. 104):

[...] nosso conceito de cotidiano, ou seja, do dia-a-dia, se deve a sucessao
de fatos gerados por fatores como o conhecimento de imagens e situagdes
[...] Todos os homens, qualquer que seja a sua posigéo na hierarquia social,
vivem as cotidianidades. Nela, colocam-se ‘em funcionamento’ todos os
seus sentidos, todas as suas capacidades intelectuais, suas habilidades



61

manipulativas, seus sentimentos, paixdes, ideias, ideologias.(Barbosa,
2009, p. 104).

Ao contrario do texto escrito, que se desdobra sequencialmente, as imagens
nas histérias em quadrinhos sdo percebidas de forma instantdnea, ocupando
imediatamente o campo visual do observador. Embora oferecam uma recepcgao
direta, revelam camadas adicionais de interpretacdo conforme sao contempladas.

Como coloca Merleau-Ponty (2004, p. 57), ao referir-se a percepgao da obra de arte:

Ora, se sigo a escola da percepgao, encontro-me pronto para compreender
a obra de arte, porque esta é também urna totalidade tangivel na qual a
significacdo nao é livre, por assim dizer, mas ligada, escrava de todos os
signos, de todos os detalhes que a manifestam para mim, de maneira que,
tal como a coisa percebida, a obra de arte vista ou ouvida, e nenhuma
definicdo, nenhuma analise ulterior, por mais preciosa que possa ser
posteriormente e para fazer o inventario dessa experiéncia, conseguiria
substituir a experiéncia perceptiva e direta que tive com relagdo a
ela.(Merleau-Ponty, 2004, p. 57).

Villanova (B7, B12) discute como o uso de onomatopeias e simbolos
universais, como a lampada que indica uma ideia, possuem um alcance
comunicativo unico, dificil de alcangar em outras midias, pois “uma imagem existe no
espacgo que ocupa, desvinculada da sua historia ou de seus detalhes nao revelados
em um primeiro momento” (Villanova, 2024, p. 274). Esse processo traz a ideia de
que, mesmo que uma imagem pareca clara e completa no primeiro contato, ela
carrega um potencial continuo de reinterpretacdo. Nesse contexto, Vergueiro

argumenta que as:

[...] graphic novels tornaram possivel quebrar a barreira entre os quadrinhos
industrializados e os alternativos, criando condigbes para um mercado
diferenciado, em que a qualidade artistica, o aprofundamento psicolégico, a
ousadia do design e a complexidade da tematica passaram a ter valor
melhor equacionado. Pode-se dizer que, a partir delas, as histérias em
quadrinhos firmaram como a 92 arte ou como arte seqiencial.(Vergueiro,
2017, p.30).

Santos (B15, B21), traz analises que destacam como as histdérias em
quadrinhos podem abordar temas complexos, utilizando alegorias para discutir
questdes sociais contemporaneas. Nas histérias em quadrinhos dos X-Men, por
exemplo, o tratamento dos mutantes como uma minoria marginalizada funciona

como uma metafora para o preconceito enfrentado por minorias.
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A oferta de uma "cura mutante" e a resisténcia dos personagens a
patologizacdo de sua condigdo promovem uma reflexdo sobre a luta pela aceitagao
e inclusdo, criando paralelos com questdes do mundo real. Esse aspecto destaca o
potencial das HQs para provocar debates profundos e significativos, indo além do

entretenimento. Barbosa (2009, p. 106) observa que:

A atualizagao dos conceitos que servem como parametros de realidade para
um individuo ndo implica a descaracterizacdo, uma vez que a mitologia
original que gerou aqueles elementos costuma ser perpetuada. os
quadrinhos trabalham esses conceitos atualizando ou refletindo o
pensamentos de uma sociedade em um determinado momento histérico.
(Barbosa, 2009, p.106).

Esse potencial continuo de interpretacao ressalta como detalhes ou temas,
muitas vezes imperceptiveis a primeira vista, podem emergir com o tempo e com a
experiéncia do leitor, enriquecendo a compreensdo da narrativa. Essa reflexao
destaca a complexidade das imagens no contexto educacional e artistico, onde o
envolvimento continuo do observador com a obra visual possibilita a geragdo de
multiplos significados. Assim, a experiéncia de interpretacdo se amplia, promovendo

uma compreensao critica que evolui e se aprofunda ao longo do tempo.
C) Expressao visual e narrativa

O titulo da categoria C se refere ao trecho apresentado por Villanova, onde
destaca o autor definindo as historias em quadrinhos como "também conhecidas
como HQs, ou banda desenhada, € uma forma de Expressao visual e narrativa
que tem raizes profundas na histéria da humanidade"(Villanova, 2024, p. 270). A
autora Santos (C23) mostra que componentes visuais enriquecem a estética e
facilitam a compreensdo de conteudos mais complexos, ampliando o potencial

narrativo e educativo dessa midia. Onde a fala emergiu do seguinte trecho :

As Histérias em Quadrinhos sdo um tipo de arte sequencial baseada na
combinagdo de texto e imagem para construir uma narrativa, apresentando
variados graus de complexidade em suas estruturas, combinando ainda
outros elementos caracteristicos como quadros, sarjetas, metaforas visuais
e onomatopeias entre outras formas de representacdo da fala, de forma a
prender a atengao do leitor e contribuir para a interpretagdo e compreensao
de informagdes complexas.(Santos, 2022, p.110).
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A autora também discute o preconceito histérico contra as HQs,
especialmente no meio académico, onde elas foram por muito tempo vistas como
produtos de baixo valor cultural, direcionados exclusivamente ao publico infantil. No
entanto, o texto aponta que esse estigma esta sendo superado, a medida que as
HQs ganham reconhecimento como objetos de estudo em diversas disciplinas, das
Ciéncias Humanas e Sociais as Exatas e Biologicas. Essa mudanga sugere que as
HQs, antes consideradas superficiais, passaram a ser vistas como uma midia rica
em possibilidades interpretativas e aplicaveis a diferentes areas do conhecimento.

Villanova (C15, C16) comenta que “A historia em quadrinhos representa uma
das formas de expressao, sendo seu papel fundamental defender uma ideia e
dissertar sobre determinado assunto” (Villanova, 2024, p. 280). Além disso, a HQ
nao se limita a representacédo de acontecimentos; seu foco esta nos conceitos e
criticas que esses fatos suscitam. Seja denunciando questdes sociais, defendendo
ideias ou explorando principios e ideologias, as HQs atuam como ferramentas de
atualizacao e reciclagem de conhecimento, convidando o leitor a uma interagéo que
transcende a simples leitura e estimula o engajamento critico com o conteudo.

Santos (C17, C18) destaca em sua analise a versatilidade dos quadrinhos,
que, ao unir texto e imagem, enriquecem a narrativa e se aproximam da literatura. A
autora revisa estudos da area de linguagens que mostram como essa combinagao
facilita adaptagdes literarias e valoriza os quadrinhos tanto como expressao artistica
quanto como ferramenta educativa, ampliando o alcance das narrativas tradicionais.
Embora os estudos observados por Santos nao incluam diretamente as artes
visuais, eles evidenciam a importancia da arte visual no estudo dos quadrinhos e na
educacao.

Villanova (C1, C3) apresenta a evolug&o das histérias em quadrinhos, desde
suas origens nas civilizagbes antigas, como a egipcia e a asteca, até sua
consolidagdo na cultura popular moderna. O autor descreve como o uso de imagens
e textos para contar histérias ja existia como uma forma de documentagdo e
narrativa, que, ao longo dos séculos, ganhou novas caracteristicas, especialmente
com o surgimento do género dos super-herois.

Essas figuras popularizaram as HQs e fortaleceram seu papel na cultura de
massa, estendendo-se para as adaptagdes cinematograficas. Além disso, Villanova

observa como as HQs diversificaram-se em géneros como terror, ficgao cientifica,
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romance e critica social, revelando sua capacidade de abordar temas variados e
alcancar publicos amplos.

Ainda dentro do contexto histérico das HQs, a autora Santos (C7) destaca
que a década de 1980 trouxe maior complexidade para a trajetoria dos quadrinhos,
especialmente com histérias de super-herdis que comecaram a incorporar temas
mais realistas. Ao citar Sandman como um exemplo, Santos evidencia como essas
narrativas fortaleceram o potencial dos quadrinhos como midia de critica social,
permitindo que as HQs abordassem questdes profundas e ressonantes para o
publico adulto. Assim, as HQs evoluiram de representagdes graficas antigas para
uma forma de arte complexa e amplamente reconhecida, exercendo impacto na
sociedade contemporéanea.

Santos (C1) faz uma analise sobre as histérias em quadrinhos como uma
ferramenta para a formacao de leitores, ressaltando que, embora historicamente
vistas como um "subgénero" narrativo, elas vém ganhando reconhecimento pela
capacidade de contar histérias complexas por meio da arte sequencial.

A analise de Santos (C4, C12, C13,) destaca o potencial das HQs como
ferramentas valiosas no processo de ensino-aprendizagem, ressaltando tanto seu
carater envolvente quanto sua capacidade de tornar o aprendizado mais acessivel e
interessante. Nesse sentido, Huizinga (2000, p. 9) argumenta que, no jogo, “existe
alguma coisa 'em jogo' que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a acdo.” Essa caracteristica ludica das HQs permite que os estudantes
se envolvam de maneira significativa com o conteudo, ampliando o aprendizado ao
associa-lo a experiéncias que vao além da simples transmissao de informacgoes.

Essa proposta ndo se limita a uma unica faixa etaria ou disciplina: Santos
enfatiza que as HQs s&o apropriadas para diversos niveis de ensino, desde o
fundamental até o superior, e aplicaveis em uma ampla gama de areas, como
Ciéncias, Calculo, Arquitetura, Artes, Histéria, Geografia, Educacado Fisica,
Matematica, Quimica, Biologia e Lingua Portuguesa.

A autora explora ainda como as HQs, capacidade comunicativa e
motivacional, sao instrumentos didaticos de facil uso e baixo custo, caracteristicas
que permitem sua aplicagdo em diferentes atividades, inclusive em abordagens
multidisciplinares. Santos (C14) diz compreender “os quadrinhos tanto como
ferramenta de apoio ao desenvolvimento de praticas de leitura e escrita, quanto

como meio de expressao artistica e textual’(Santos, 2022 p.87)
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Dessa forma, Santos demonstra que as HQs, além de enriquecerem o ensino
por seu apelo visual e narrativo, também desempenham um papel fundamental na
formacgao integral dos estudantes, promovendo tanto o aprendizado de conteudos
especificos quanto o desenvolvimento de habilidades pessoais e artisticas.

Santos (C8) destaca o aumento da producdo académica e do interesse
cientifico sobre quadrinhos, impulsionado pela sua adogdo como material didatico
em escolas e exames, como o ENEM. Essa tendéncia reconhece os quadrinhos
como uma fonte valida de informagcao e um meio eficaz de compreender a realidade.

A autora Santos (C22) analisa estudos académicos que investigam os
quadrinhos na é&rea de Linguagens, dividindo-os em oito categorias para
compreender como tem sido sua abordagem na academia. Ainda que algumas
categorias apresentem uma concentracado de estudos de areas especificas — como a
Educacado nas Aplicagbes Praticas e a Linguistica e Letras na Linguagem —, a autora
destaca que essas categorias refletem mais as caracteristicas proprias dos
quadrinhos do que a area de origem dos estudos. Assim, a analise da autora busca
tracar um panorama de como as HQs vém sendo interpretadas em termos de
linguagem, narrativa e aplicacdo, evidenciando sua relevancia académica além das
fronteiras disciplinares.

Villanova(C18) destaca no seguinte trecho, facilidade de manuseio e o baixo
custo das HQs as tornam praticas para o uso em sala de aula, permitindo que sejam
incorporadas em atividades que vao além da alfabetizag&o, envolvendo disciplinas e

abordagens distintas.:

Além disso, observa-se que as histérias em quadrinhos séo uteis também
por sua eficacia comunicativa, seu poder de estimular e motivar os alunos,
além de ser um instrumento didatico de facil manuseio, de baixo custo,
adequando-se a uma série de atividades que poderdo se estabelecer a
partir delas, podendo ser até multidisciplinar (Villanova, 2024, p.281)

Esses aspectos reforcam a importdncia das HQs como mediadoras no
processo de aprendizado, criando um ambiente de ensino que valoriza tanto o
conhecimento técnico quanto o desenvolvimento pessoal e artistico dos estudantes.
Como observa Miriam Celeste, “[...] o educador € um mediador entre a arte e o
aprendiz, promovendo entre eles um encontro rico, instigante e sensivel.” Para isso,

“[...] sua curadoria educativa precisa ser cuidadosa, ampla, provocadora” (Martins,
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2010, p. 130), favorecendo um aprendizado que vai além da instrugado técnica e que
desperta a criatividade e a sensibilidade critica dos estudantes.

Santos (C24) evidencia um foco predominante na Educag¢do, com muitos
pesquisadores explorando o uso pratico dos quadrinhos como ferramenta de ensino.
Esses estudos destacam beneficios como o incentivo ao habito da leitura, o
desenvolvimento da leitura critica e a promog¢ao da criatividade. Além disso, as HQs
demonstram potencial para atrair a atengao dos alunos e promover o aprendizado

por meio do lazer, aproveitando o aspecto ludico que, como define Huizinga:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”. Assim definida, a
nogao parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos “jogo” entre
0s animais, as criangas e os adultos: jogos de forca e de destreza, jogos de
sorte, de adivinhagéo, exibicdes de todo o género. (Huizinga, 2000, p. 36).

Entretanto, algumas abordagens ainda reduzem as HQs a ferramentas
auxiliares para atingir objetivos educacionais convencionais, como a leitura
paradidatica ou para o ensino de conteudos escolares, sem aproveitar plenamente
seu valor expressivo e formativo como midia independente. Essa visdo limitada
ignora o potencial das HQs para desenvolver o pensamento critico e a criatividade
dos estudantes, aspectos essenciais para uma educagcdo mais integrada e
significativa.

Por outro lado, outras pesquisas ampliam essa perspectiva, investigando o
papel dos quadrinhos fora da sala de aula, como na divulgagdo cientifica, na
comunicagao sobre saude e como fonte de informacédo em estudos sociais. Assim, a
analise sugere uma dualidade nas abordagens dos quadrinhos na academia:
enquanto algumas pesquisas os veem como ferramenta de apoio educacional,
outras os consideram como uma midia rica e multifacetada com potencial de
impactar positivamente a sociedade.

Santos (C10), em sua analise, observa que, apesar do crescimento no estudo
das histoérias em quadrinhos, ainda existem areas pouco exploradas, como a analise
do publico, as técnicas estéticas, as relagdes histéricas e o mercado. Segundo sua
analise, é fundamental que os pesquisadores priorizem temas mais estruturais e

relevantes para o campo, em vez de se basearem nas preferéncias dos alunos.
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Essa perspectiva refor¢a a ideia de que o estudo das HQs deve avangar em diregao
a um modelo de analise interdisciplinar e intertextual, como sugerido por Villanova
(C17), que seja capaz de integrar diferentes areas do conhecimento.

Para que as HQs sejam compreendidas em sua totalidade, defendem um
campo de estudo que reuna contribuicbes de diversas disciplinas, como Artes,
Histéria, Comunicagao, Psicologia e Sociologia. Dessa forma, o estudo das HQs
avanga para uma pratica interdisciplinar que amplia seu entendimento e explora sua
complexidade narrativa, estética e social.

Villanova (C20) propde uma reflexdo sobre as historias em quadrinhos,
reconhecendo-as como manifestagdes artisticas auténticas, com linguagens e
caracteristicas unicas. Assim como as grandes obras literarias e artisticas, as HQs
tém o poder de provocar reflexao e evocar uma ampla gama de sensagdes em seu
publico, evidenciando seu valor e impacto no cenario cultural e educativo.

As histérias em quadrinhos apresentam um potencial diversificado que
ultrapassa a funcao de ferramenta didatica auxiliar, frequentemente associada ao
ensino de conteudos escolares de outras disciplinas que nao as artes. As pesquisas
recentes ampliam essa visdo, explorando o papel dos quadrinhos em diversas
esferas, como na divulgacéo cientifica, na comunicagdo sobre saude e na analise
social, destacando sua relevancia fora do ambiente escolar.

Os estudos de Santos e Villanova defendem que, para compreender
plenamente as HQs, € necessario um modelo de analise interdisciplinar e
intertextual que integre conhecimentos de varias areas, como Artes, Histéria,
Psicologia e Comunicagédo. Dessa forma, as HQs sado elevadas a uma posig¢ao de
reconhecimento enquanto manifestagées culturais auténticas, com um impacto
significativo na educagdo e na sociedade, capazes de dialogar com o publico de

maneira profunda e multifacetada.

CONSIDERAGOES

Busquei investigar o potencial das alegorias nas histérias em quadrinhos,
especialmente da série Sandman, como uma possivel ferramenta pedagoégica no
ensino de artes. A pesquisa explorou como as HQs podem combinar narrativa e
estética para transmitir temas complexos, e que com apoio de tedricos, foi possivel

compreender a importancia de uma mediagao educativa (Martins, 2010) que respeite
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o repertério cultural dos alunos (Freire, 2021) e promova uma aproximagao aos
temas apresentados nas HQs.

Essa perspectiva busca ressaltar o papel do educador como mediador do
didlogo entre arte e estudante, utilizando as histérias em quadrinhos para
desenvolver a leitura de imagens, o pensamento critico e a expressao artistica. As
alegorias enriquecem a narrativa visual, e conectam a vida cotidiana dos estudantes,
tornando as histérias em quadrinhos uma ferramenta educativa significativa.

A adaptagéo televisiva de Sandman, em paralelo com a narrativa original dos
quadrinhos, sugere como essa obra permite que o publico contemporaneo crie
conexdes pessoais e filosoficas com a histéria, valorizando a diversidade de
repertérios que cada individuo traz consigo. Essa reinterpretacdo de Sandman
reflete como as HQs podem se adaptar a contextos e épocas diferentes, permitindo
que leitores de diferentes geragdes e bagagens culturais encontrem na narrativa
algo significativo.

A partir de uma analise documental, buscou-se investigar a partir da lente
fenomenoldgica (Souza, 2022), o papel das HQs como ferramentas pedagdgicas e
objeto de estudo para seu uso na Educagdo. Essa investigacdo buscou identificar
como as histérias em quadrinhos podem estar presentes no ensino de arte,
explorando técnicas de composi¢ao e promovendo reflexdes sobre seu uso em
diferentes areas do conhecimento.

O levantamento de dados demonstrou que, embora as HQs fagam parte da
cultura popular e do universo dos estudantes, ainda ha poucas investigacoes
aprofundadas sobre elas, especialmente no campo das artes visuais. Porém se
observa a aplicagao das HQs em outras areas educacionais, destacando seu valor
como recurso didatico e sua crescente valorizacdo na pesquisa académica, o0 que
sugere seu potencial como uma midia capaz de conectar conhecimentos técnicos e
culturais de forma dinamica.

A analise documental revelou a necessidade de mais investigacbes neste
campo, indicando que esse tema ainda deve crescer em relevancia, especialmente
na atuacao de docentes de arte. Espero que este trabalho ofereca uma contribuicao
positiva para a academia e para aqueles que o consultarem, incentivando novos
estudos e reflexdes sobre o papel das HQs na educacgao e na cultura.

Destarte, ao concluir essa investigagdo, percebo que as histérias em

quadrinhos possuem potencial tanto como recurso ludico quanto educativo. As HQs
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apresentam uma versatilidade que permite seu uso nas aulas de arte, e também em

outras esferas, podendo enriquecer o aprendizado e também proporcionar o lazer.
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1 APRESENTAGAO

O presente Projeto de Curso para o Ensino de Artes Visuais busca promover
a compreensao e apreciacao das histéorias em quadrinhos como forma de
expressao artistica, desenvolvendo a leitura critica, a interpretagao visual e a
criatividade dos estudantes. As histérias em quadrinhos, presentes no cotidiano
de muitos estudantes, servem como um importante recurso para esse trabalho.

Nesse sentido, Freire e Guimaraes (2022) apontam que:

[...] a leitura de imagens demanda uma certa e indiscutivel experiéncia que
tem que ver, de novo, com a classe social. Had toda uma sintaxe das
imagens [...] O movimento das imagens, a sua posi¢cado-que teria a ver com
a sintaxe, a que vocé se referiu antes a posi¢cao que as imagens ocupam
dentro do contexto geral de uma estéria que elas contam, que tem que ver,
ja ai, com a sua semantica: isso demanda uma certa pratica, uma certa
convivéncia interpretativa, que é a leitura, afinal de contas, e que tem que
ver, indiscutivelmente, com o treino, com a experiéncia, que é social e de
classe. (Freire, 2022, p.123).

Essa reflexdo sobre a sintaxe e semantica das imagens traz a importancia de
desenvolver praticas pedagogicas que considerem o contexto social dos estudantes
e promovam uma compreensao profunda e interpretativa. Por meio de uma
abordagem mediadora e ludica, este projeto pretende estimular reflexdes criticas e
fortalecer o engajamento dos alunos com os elementos visuais e narrativos das
histérias em quadrinhos. Nesse sentido, relacionado aos quadrinhos como meio de

comunicacao e informacgéo, a fala de Freire e Guimaraes (2022), que observam:

Ha trezentos anos seria impraticavel que alguém questionasse isso, na
medida com que, obviamente, esses meios de comunicagdo nem sequer
existiam. Até ai, a escola mantinha uma quase exclusividade, ao
encarregar-se da formagado sistematica dos individuos. Hoje em dia, néo.
Hoje esses meios todos estao ai veiculando informagdes, propondo novas
atitudes, influenciando a cabega das pessoas. Dai a pergunta: como é que
vocé vé a situagao da escola num contexto que mudou? Ela n&o teria, hoje,
um papel secundario em relacdo a esse mundo de influéncias que os
individuos recebem através dos meios de comunicagéo? (Freire; Guimaraes
2022, p.47).

Em alinhamento com as reflexdes de Miriam Celeste Martins (2010), o
desenvolvimento desta sequéncia didatica requer uma mediagdo cuidadosa e

instigante, como ressalta a autora:
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Seu foco principal esta na percepgao/analise e no conhecimento da produgéo
artistico-estético, o centro ndo esta na informagao dada, mas na capacidade
de atribuir sentido, construir conceitos, amplia-los pelas ideias
compartilhadas entre os parceiros, com o professor e, se for o caso, com os
tedricos que também se debrugam sobre essas obras, artistas ou movimento.
O educador é um mediador entre a arte e o aprendiz, promovendo entre eles
um encontro rico, instigante e sensivel. (Martins, 2010, p.130).

Retomando o conteudo apresentado por Villanova (2024), por Brittes (2024)
destaca que a facilidade de conhecimento e o baixo custo das historias em
quadrinhos se tornam ideais para atividades em sala de aula que vao além da
alfabetizacdo, permitindo abordagens e disciplinas diversas. Eles se mostram
ferramentas didaticas praticas, comunicativas e motivadoras, que se adaptam a uma
ampla gama de atividades, inclusive multidisciplinares.

Esses aspectos reforcam o papel das HQs como facilitadoras no processo de
aprendizagem, promovendo um ambiente que valoriza o conhecimento técnico e o
desenvolvimento pessoal e artistico. Conforme aponta Miriam Celeste (2010), a
educadora atua como mediadora entre a arte e o aprendiz, oferecendo uma
curadoria cuidadosa e provocadora, capaz de estimular a criatividade e a

sensibilidade critica dos estudantes, uma vez que:

Podemos verificar que, no cotidiano, tanto em atos simples como
complexos, a avaliagdo subsidia a obtencdo de resultados satisfatérios. Em
nossa casa, avaliamos o alimento que estamos fazendo quando provamos
seu sabor, sua rigidez, verificando se se encontra "no ponto" ou se
necessita de mais algum ingrediente, de mais um tempo de cozimento etc.
(Luckesi, 1998, p.165).

Dessa forma, ao adotar uma avaliagdo processual, este projeto valoriza o
aprendizado continuo, que se desenvolve no cotidiano escolar. A prioridade esta no
crescimento interpretativo e critico dos estudantes, estimulando sua autonomia e
criatividade na leitura e compreenséo das obras.

Assim, o presente projeto de curso apresenta-se como uma alternativa
pedagdgica que valoriza as histérias em quadrinhos como recurso didatico,
reconhecendo seu potencial para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e
contribuir para o desenvolvimento critico e criativo dos alunos, alinhado a proposta
de uma mediagao que valoriza a leitura de imagens e a criticidade.

Através de uma abordagem avaliativa processual e continua, o projeto

enfatiza o desenvolvimento da compreensao critica dos estudantes em relagao a
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visualidade e aos significados presentes no objeto artistico. Permitindo uma
apreciacdo mais profunda das HQs, ampliando o repertério visual e interpretativo
dos alunos, e incentivando uma analise sensivel e contextualizada das imagens e

narrativas presentes na midia.

2 OBJETIVO GERAL
Promover a compreenséao e apreciacao das histérias em quadrinhos como forma de
expressdo artistica, desenvolvendo a leitura critica, a interpretacdo visual e a

criatividade dos estudantes.

3 CONTEUDO/TEMA GERAL

Historias em quadrinhos como linguagem artistica.

4 IDENTIFICAGAO DO ANO ESCOLAR

3% ano do ensino médio.

5 SEQUENCIA DIDATICA
AULA 1

Objetivos especificos
e Conhecer as Histérias em quadrinhos e seu processo historico.

e Estimular a curiosidade.

Conteudo especifico
e Introducdo ao processo histdrico das histérias em quadrinhos

e Apresentagao dos artistas Steve Ditko e Jack Kirby.

Procedimentos Metodolégicos

Daremos inicio a aula partindo de uma indagag¢ao aos alunos, perguntando a
eles se 0s mesmos conhecem e gostam de histérias em quadrinhos, se sim quais
tipos de HQs eles conhecem e Iéem. Partindo desse didlogo sera apresentado por
projetor o principio das histérias em quadrinhos, seguindo para seus
desdobramentos com o passar dos anos e as influéncias culturais de tipos diferentes
de HQs.
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Figura 1: Steve Ditko, Ditko is... Strange!. Figura 2: Steve Ditko, Amazing Spider-Man:
i Facsimile Edition #1
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Fonte: Marvel Comics, 2022.

Figura 3: Figura 4: Jack Kirby, Incredible Hulk #1

IS HE
nii
MONSTER

i~
S

Fonte: Marvel Comics, 1941.

Fonte: Marvel Comics, 1962.

A fim de promover a ampliagcdo do repertério cultural e imagético dos
estudantes, serdo projetadas imagens de Historias em quadrinhos na era de ouro®
com o objetivo de fornecer um primeiro contato genuino aos estudantes, com o
contextos histdricos e bibliograficos relacionados as produgdes dos artistas.

Para isso sera apresentado os artistas Steve Ditko e Jack Kirby e algumas de
suas capas de histéria em quadrinhos famosas, buscando apresentar aos alunos as

diferencas estéticas visuais e narrativas da arte sequencial.

Recursos

Caderno de Arte, projetor de video data-show, revistas e livros de Histérias em

24 A era de ouro foi um periodo historico que ocorreu na metade do século XX, onde as historias em
quadrinhos alcangaram uma grande popularidade nos Estados Unidos
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quadrinhos.
AULA 2

Objetivos especificos
e Compreender o desenvolvimento estético visual das HQs na
contemporaneidade.

e Apresentar os artistas Dave Mckean, Alex Ross, e Eiichiro Oda.

Conteudo especifico

e Diversidade das HQs contemporaneas.
Procedimentos Metodolégicos

Dando continuidade ao percurso histérico das HQs com auxilio do projetor,
sera apresentado um panorama dos Quadrinhos na contemporaneidade,
apresentando as diferentes midias e mais diversas formas de histérias em
quadrinhos atuais como: os mangas, manhwa, manhua, graphic novel, gibis,
Webtoons, entre outros. Em paralelo a exibicao das projecdes, serdo apresentados
alguns quadrinhos fisicos trazendo produg¢des nacionais e internacionais, de

diferentes géneros, buscando uma aproximagao dos alunos com o conteudo.

Figura 5: Sandman de Dave Mckean. Figura 6: Morte de Dave Mckean.
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Fonte: Sandman: Edicéo Definitiva, vol. 1, p. 11, Fonte: Amazon UK, 2009.
2022.
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Figura 8: Fantastic Four (2022) #22
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Figura 9: One Piece Vol. 12 Figura 10: One Piece 3 Em 1 Vol. 27

Fonte: Panini, 2024. Fonte: Panini, 2024.

Recursos
Projetor de video data-show, caderno de arte, revistas e livros de Historias em
quadrinhos.

AULA 3

Objetivos especificos

e Compreender a estrutura da narrativa do heréi de Joseph Campbell;
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e Estimular a compreensao das possibilidades na arte sequencial.

Conteudo especifico
e Introduzir os estudantes ao conceito da Jornada do Herdi, explorando sua
aplicagdo na narrativa de Sandman e analisando como as etapas iniciais do
modelo de Campbell se manifestam no enredo e nos elementos visuais da

obra.

Procedimentos Metodolégicos

Na aula expositiva, o professor trara o conceito de construgdo narrativa nas
histérias em quadrinhos, com énfase no papel central do roteiro. Para isso, sera
utilizada uma apresentacdo por meio de slides, o trabalho de Joseph Campbell,
autor da Jornada do Her6i, uma férmula narrativa que organiza as histérias em
etapas interligadas, conectando o desenvolvimento dos personagens a um arco
narrativo.

A analise sera aplicada aos quadrinhos de Sandman, relacionando a narrativa
as primeiras seis etapas desse modelo. A Jornada do Herd6i comeca no Mundo
Comum, quando o protagonista € apresentado em sua rotina habitual. Em seguida,
surge o chamado a Aventura, quando algo inesperado rompe a estabilidade.

A terceira etapa, Recusa ao Chamado, reflete a relutancia inicial do herdi em
aceitar os desafios a frente. O Encontro com o Mentor, quarta etapa, marca o
momento em que o herdi recebe orientagdo ou apoio que o prepara para a jornada.
Na sequéncia, o heréi enfrenta a Travessia do Primeiro Limiar, que representa a
transicdo para o mundo da aventura.

Por fim, a etapa de Testes, Aliados e Inimigos destaca os obstaculos
enfrentados, os aliados conquistados e os inimigos revelados. A apresentagdo em
slides incluira exemplos visuais dos quadrinhos de Sandman, permitindo que os
estudantes fagcam conexdes diretas entre os conceitos tedricos da Jornada do Herdi

e 0s elementos visuais e narrativos dos quadrinhos.

Recursos

Projetor de video data-show, caderno de arte, lousa.
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AULA 4

Objetivos especificos
e compreender a estrutura da jornada do herdi dentro de historias narrativas

como Sandman.

Conteudo especifico
e Introduzir os estudantes ao conceito da Jornada do Herdi, explorando sua
aplicagao na narrativa de Sandman e analisando como as etapas iniciais do
modelo de Campbell se manifestam no enredo e nos elementos visuais da

obra.

Procedimentos Metodoloégicos

A continuidade da analise da Jornada do Herdi sera apresentada, explorando
as etapas finais do modelo de Joseph Campbell, novamente com base nos
quadrinhos de Sandman. A aula sera expositiva, utilizando slides para ilustrar os
conceitos teoricos e destacar cenas especificas da narrativa, permitindo que os
estudantes fagam conexdes diretas entre as etapas da jornada e os elementos
narrativos e visuais do quadrinho.

A sétima etapa desta aula sera a Aproximagao da Caverna Oculta, em que
o heréi se aproxima de um grande desafio ou confronto decisivo. Em seguida, sera
discutida a Provacgao, etapa na qual o herdi enfrenta um teste crucial que
determinara seu sucesso ou fracasso. A aula prossegue com a Recompensa,
momento em que o herdi, apds superar a provagao, obtém algum beneficio, objeto
ou conhecimento essencial.

A narrativa avanga para o Caminho de Volta, etapa em que o herdi retorna
ao seu mundo, trazendo consigo as transformacgdes e aprendizados adquiridos.
Finalmente, serdo discutidas as etapas de Ressurrei¢cao, em que o heréi enfrenta
um ultimo teste, emergindo renovado, e o Retorno com o Elixir, momento em que

ele compartilha os frutos de sua jornada com o mundo.

Recursos

Projetor de video data-show, caderno de arte, lousa.
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AULA 5

Objetivos especificos
e Apresentar os elementos visuais das Historias em quadrinhos

e Conhecer os processos de desenvolvimento das histérias em quadrinhos.

Conteudo especifico

e linguagem visual das Histérias em quadrinhos

Procedimentos Metodolégicos

O professor introduzira os estudantes aos processos envolvidos na produgcao
de uma histéria em quadrinhos, destacando a importancia do trabalho colaborativo
entre os membros de uma equipe. Ele explicara que, para criar um quadrinho, séo
necessarias varias etapas, cada uma delas envolvendo um especialista. Serao
apresentadas trés funcdes principais: o roteirista, responsavel por criar a narrativa e
desenvolver os dialogos; o ilustrador, que cuida dos esbocgos iniciais, dando forma
visual a histéria; e o arte-finalista, que finaliza as ilustragcbes com cores e texturas.

Depois, o professor abordara diferentes técnicas artisticas utilizadas em
quadrinhos de diversos estilos, como a textura de particulas, comum em quadrinhos
antigos para criar efeitos de sombra e volume, e 0 uso de hachuras, muito presente
nos mangas, que confere profundidade e intensidade as cenas. Para ilustrar esses
elementos, o professor apresentara exemplos de paginas de quadrinhos de
diferentes épocas e estilos, incluindo obras dos autores previamente apresentados

em aulas anteriores.

Recursos

Projetor de video data-show, caderno de arte, lousa.

AULA 6

Objetivos especificos

e Compreender os processos de desenvolvimento das HQs.
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e Explorar a criatividade dos alunos.

e Elaborar personagens e roteiro baseado na jornada do heroi.

Conteudo especifico
e Elaboracdo de uma narrativa em forma de histérias em quadrinhos a partir

dos principios das jornada do heréi.

Procedimentos Metodolégicos

A aula comegara com a formagao de grupos de trés estudantes, em que cada
integrante assumira uma funcao especifica: um sera responsavel pelo desenho,
outro pela escrita da narrativa e desenvolvimento do roteiro, e o terceiro pela
coloracgao e finalizagao da histéria em quadrinhos.

O professor explicara que a narrativa deve seguir a estrutura da Jornada do
Herdi e que, além do roteiro, todos os integrantes deverao contribuir para a criagao
dos personagens, discutindo caracteristicas visuais que enriqueca a historia, sera
proposto aos alunos que ao final da produgdo das histérias em quadrinhos seja
criado um livro compilando todas as produgdes dos alunos, posteriormente o livro

sera integrado ao acervo da biblioteca da escola.
Recursos
Lousa, canetdo de quadro, caderno de arte, lapis grafite, lapis de cor, borracha,

caneta, revistas e livros de historias em quadrinhos.

AULA 7

Objetivos especificos
e Finalizar a criagao dos roteiros.

e Dar inicio a produgéo das Histérias em quadrinhos

Conteudo especifico

e Processos de desenvolvimento das histérias em quadrinhos

Procedimentos Metodoloégicos
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A aula comegara com um breve momento para que os grupos finalizem os
ultimos detalhes de suas histdrias. Apos essa finalizagao inicial, os grupos
comegarao a etapa de produgdo das ilustragdes, criando os desenhos que darao
forma a histéria desenvolvida.

Cada grupo devera incluir elementos graficos, como hachuras e texturas
visuais, conforme explorado nas aulas anteriores, e aplicar técnicas que reforcem a
expressividade dos personagens e cendrios. E importante que os integrantes
responsaveis pela criacdo da narrativa discutam com os colegas sobre o local dos

didlogos e o que deve ser inserido nos balbdes de fala.

Recursos
Caderno de desenho, folhas papel canson, lapis grafite, lapis de cor, canetas, giz de

cera, marcadores, giz pastel oleoso, aquarela, borracha.

AULA 8

Objetivos especificos

e Produzir as histérias em quadrinhos a partir do roteiro elaborado em sala.

Conteudo especifico

e Criacao artistica.

Procedimentos Metodolégicos

Para essa aula, sera dada continuidade a produgdo das histérias em
quadrinhos iniciada na aula anterior. O foco sera o refinamento dos elementos
visuais e narrativos das histérias, com atencéo especial a aplicagao das técnicas de
hachuras e texturas visuais. O professor acompanhara cada grupo, oferecendo
orientagdes sobre como aprimorar o uso das técnicas artisticas e a composi¢cao dos

personagens e cenarios, sempre estimulando a coeréncia narrativa e a criatividade.

Recursos
Caderno de desenho, folhas papel canson, lapis grafite, lapis de cor, canetas, giz de

cera, marcadores, giz pastel oleoso, aquarela, borracha.
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AULA 9

Objetivos especificos
e Finalizar a construgédo das HQs
e Elaborar a montagem do compilado das histérias em quadrinhos feitas

durante a aula.

Conteudo especifico

e Criagao artistica.

Procedimentos Metodolégicos

No inicio da aula, os estudantes terao um breve tempo para revisar e finalizar
os ultimos detalhes de suas histérias em quadrinhos, garantindo que cada elemento
visual e narrativo esteja bem desenvolvido. Em seguida, sob orientacdo do
professor, cada grupo discutira e decidira a ordem em que suas historias seréao
apresentadas no compilado da turma, na construcdo de um sumario, com a
compreensao de que cada histéria € independente, criando seu proprio universo
narrativo.

N&o € necessario que as historias sigam uma sequéncia conectada; em vez
disso, o compilado refletird a diversidade criativa de cada grupo, com narrativas e
estilos distintos. Apos essa etapa, o professor realizara a encadernagao artesanal do
compilado, costurando as paginas para formar um livro coletivo de histérias em

quadrinhos da turma, celebrando a variedade e originalidade das criagdes.

Recursos
Caderno de desenho, folhas papel canson, lapis grafite, lapis de cor, canetas, giz de

cera, marcadores, giz pastel oleoso, aquarela, borracha, agulha e linha.

AULA 10

Objetivos especificos
e Promover a troca de experiéncias a partir do dialogo sobre o processo criativo

de cada grupo.
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e Apreciar e conversar sobre as Histérias em quadrinhos criadas.

Conteudo especifico

e As histérias em quadrinhos da sala de aula.

Procedimentos Metodolégicos

Nesta ultima aula, sera realizada a exposicdo dos trabalhos finais. O
professor organizara uma roda de conversa para que os alunos possam compartilhar
suas experiéncias e relatar o processo criativo envolvido na construcdo de suas
historias em quadrinhos.

Cada grupo podera apresentar esbogos iniciais, mudancas e tera a
oportunidade de discutir os desafios enfrentados, as escolhas narrativas, visuais, e
as técnicas aplicadas durante o desenvolvimento das histérias. Esse momento de
troca de experiéncias permitira que os estudantes reflitam sobre suas producgdes e
valorizem o trabalho colaborativo, encerrando o projeto com uma apreciagao coletiva

das obras criadas.

Recursos

Caderno de arte, livro das HQs da sala.

6 AVALIAGAO

A avaliacdo dos alunos sera baseada em critérios que consideram o
desenvolvimento técnico, o uso das teorias aprendidas e o trabalho em equipe. A
avaliagcdo formativa em aulas de arte permite acompanhar o desenvolvimento
continuo dos alunos, oferecendo feedback ao longo do processo criativo. Isso é
especialmente util na criagcdo de histérias em quadrinhos, onde cada etapa do
trabalho contribui para a expressao individual e para o crescimento em diferentes
habilidades.

Na avaliagao formativa, o professor ira considerar elementos especificos,
como a Aplicagao de Técnicas e Teorias (3 pontos), analisando o uso de técnicas
aprendidas em aula, como hachuras e texturas visuais, e a integracao de elementos
narrativos, como a Jornada do Herdi. Avaliar se esses elementos foram incorporados

nas produgdes permite identificar o entendimento dos alunos sobre as técnicas e a
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teoria abordada.

Outro aspecto importante € o Trabalho em Equipe e Colaboragao (2
pontos), onde o professor observara o nivel de colaboragéo entre os integrantes do
grupo e a divisdo das fung¢des, como roteirista, desenhista e colorista. Essa analise
ajuda a compreender como os alunos lidam com as responsabilidades e interagem
para construir uma narrativa coesa, incluindo dialogos e detalhes nos baldes de fala.

Além disso, a Organizagcao e Coesao da Producgao (3 pontos) sera avaliada,
observando o planejamento do grupo, a clareza narrativa e a coeréncia da historia
criada. A capacidade de cumprir prazos e o engajamento com o projeto também sao
aspectos fundamentais, pois refletem o compromisso e a organizagéo do trabalho
em equipe.

Por fim, na Reflexao Critica e Criatividade (2 pontos), os alunos serao
incentivados a refletir sobre suas escolhas criativas e narrativas durante uma roda
de conversa final. Esse momento permite que expressem as motivacdes e decisdes
por tras de seu processo criativo, promovendo uma compreensao mais profunda do
préprio trabalho e desenvolvendo habilidades de analise critica.

Esses elementos formam uma abordagem formativa rica, que ndo sé avalia o
aprendizado técnico e tedrico, mas também valoriza o processo criativo, a
colaboracéo e a capacidade de autoavaliagao, permitindo que cada aluno reconhecga
e desenvolva suas habilidades de maneira significativa.

Os critérios de avaliagdo foram desenvolvidos para permitir uma visao
abrangente do processo de aprendizado dos alunos, valorizando tanto a aplicagao
das técnicas e conceitos discutidos em sala quanto o trabalho colaborativo e o
processo criativo dos grupos. Essa abordagem busca garantir que a avaliagao seja
justa, formativa e enriquecedora, focando no desenvolvimento artistico e
interpretativo de cada estudante. Nesse contexto, € essencial que a devolutiva da

avaliagao seja feita pelo professor, como propde Luckesi (1998):

[...] penso que o professor deve, pessoalmente, devolver os instrumentos de
avaliagdo de aprendizagem aos educandos, comentando-os, auxiliando o
educando a se auto compreender em seu processo pessoal de estudo,
aprendizagem e desenvolvimentos apds a corregdo. Nés recebemos das
maos de cada aluno; qual seria a razdo para ndo entregarmos de volta as
maos de cada um? [...]J(Luckesi, 1998, p.179).

Seguindo essa perspectiva, o retorno da avaliacdo sera realizado de modo
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individualizado, permitindo que cada aluno reflita sobre seu proprio progresso,
reconheca suas conquistas e identifique pontos para aprimoramento, promovendo,

assim, um aprendizado continuo e consciente.
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