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                                      “A grande mágoa da minha vida é nunca ter feito quadrinhos”                                    








            Pablo Picasso
               
 Sabemos todos que o ensino de Arte nas escolas tem como objeto de estudo as linguagens artísticas, vistas como área de conhecimento, assim como também temos a clareza de que seus eixos articuladores são a criação e a produção artística, a leitura, a crítica e a fruição estética somados ao  conhecimento de suas respectivas histórias dentro de contextos sócio-políticos históricos e culturais.   


Esta mesma concepção de ensinar/aprender Arte é que norteia esta  proposta de Artes Visuais. Dirigida a professores e alunos das Escolas de Tempo Integral, cujo foco são oficinas de Arte, - a ênfase maior está colocada na criação, no fazer artístico, o que não significa que a apreciação estética e a história da Arte não se façam presentes. 

Desenhar, pintar, esculpir, modelar são atividades tão antigas quanto a humanidade. Dar forma poética a sentimentos, idéias, pensamentos sempre fez parte da história do ser humano na eterna busca de interpretar este mundo – inventando outros... -, atribuindo sentidos, significados a cores, linhas, formas, luzes e sombras...
Hoje são inúmeras as modalidades artísticas agrupadas sob a denominação Artes Visuais: desenho, pintura, escultura, gravura, cinema, história em quadrinhos, desenho animado, fotografia, videoclip, web design, estilismo, computação gráfica, artes digitais, grafite, ciberarte, objeto, assemblage, artes gráficas, videoarte, instalação e tantas outras mais...  Cada uma delas com seus saberes específicos, elementos, recursos expressivos, instrumentos, histórias de suas produções... Assim, ao mesmo tempo que este “mar” de visualidade nos fascina, traz também um conflito: por onde começar? Quais conteúdos escolher? O que será significativo na vida dos alunos? Quais serão seus interesses e reais necessidades? Sendo tão vasto o universo das artes, é provável que, muito daqueles saberes que não forem selecionados pelo professor, jamais sejam acessados por  seus alunos... Para muitos deles, talvez, a única chance de terem contato com o ensino e aprendizagem das linguagens artísticas seja na escola, por isto também ficam difíceis as escolhas! O quê priorizar? O ideal mesmo seria que alunos e professores fossem mais parceiros nas decisões sobre o quê investigar e que juntos montassem os seus critérios de escolhas e os próprios projetos, sempre, é obvio, sob a orientação competente do professor.  
Escolhas, no entanto, fazem parte da vida escolar... Refletem a concepção que se tem de escola, de Arte e de educação... Assim sendo, as grandes indagações presentes ao se optar por esta ou aquela modalidade das Artes Visuais devem ser sobre sua importância nesse campo, se contempla conceitos fundamentais da área de Arte; qual sua significação para os alunos hoje e em suas vidas futuras, se colabora na construção da cidadania; qual sua relevância social, sua abrangência explicativa; de que forma amplia a leitura sensível e crítica do mundo.

Isto posto e, mais uma vez, enfatizando a dificuldade da escolha, e lembrando que esta é apenas uma sugestão - optou-se pelo mundo dos quadrinhos, das narrativas desenhadas da Arte Seqüencial.
           Por que? Sem dúvida, as histórias em quadrinhos têm presença marcante na contemporaneidade, na vida de crianças, adolescentes, jovens e adultos do país. Aventuras, romances, mistérios que “falam” da dor, do amor, de terror... Deste mundo e de outros; da decepção e do encantamento; de fadas, príncipes e princesas; de bruxas, dragões e serpentes... Do bem e do mal! Das gangues, das máfias, dos poderosos e dos políticos; do dia-a-dia mais comum de qualquer mortal e da lagarta que virou borboleta... Ah, sim, dos Super heróis, das máquinas mortíferas, da ficção científica! Gatos, ratos, patos, cobras e lagartos transformam-se em personagens às voltas com coelhos, urubus e pica-paus...  Pregos, martelos, mesas e cadeiras também adquirem “alma” e conversam com bules, xícaras e vassouras... Automóveis, aviões, flores e caracóis, os mais incríveis objetos, todos pensam, sentem, sonham, amam, choram...    Tudo é possível no mundo do desenho!
E o que se aprende? No campo da Arte, desenho e muito mais! Linha, ponto, forma, cor, ocupação do espaço, composição, perspectiva, texturas, luz e sombra, enquadramento, representação da figura humana, de animais, de objetos... Expressões fisionômicas, anatomia, caricaturas, proporção, relação, movimentos, cenários, recursos gráficos, planos e níveis de representação, intertextualidade, balões, onomatopéias, letras, títulos, páginas de abertura, seqüências, uso do tempo e do espaço... Construção de personagens, elaboração de roteiros, e, por que não? Língua Portuguesa! Ainda, a história da história em quadrinhos, contextos de produção, leitura, apreciação e crítica desta modalidade. Como temas transversais, tudo o que a mais exigente imaginação sugerir... Embora pequeninos, não há nada que não caiba nos quadrinhos!
Outro motivo da escolha da arte dos quadrinhos, além de que é recomendação dos PCNs,  é a flexibilidade desta modalidade artística em se adequar às necessidades e possibilidades artísticas e estéticas de alunos do Ciclo I e do Ciclo II. Mais ainda, é excelente veículo para expressão de idéias de crianças e adolescentes que poderão, por meio de “tiras”, charges e quadrinhos tornarem-se cidadãos críticos mais atuantes na escola e na comunidade.  
Este material não ensina a desenhar e nem tem a pretensão de esgotar o assunto sobre Histórias em Quadrinhos. Ao contrário, seu objetivo maior é incentivar professores e alunos a mergulharem neste mundo fascinante das narrativas desenhadas, e, mais ainda, apontar outros diferentes caminhos de pesquisa e de possibilidades estéticas, como por exemplo, o estudo e elaboração de charges, caricaturas, vinhetas, cartoons... Alunos e professores poderão, também, criar um instigante projeto que contemple a produções de desenhos animados,   e, entre diversas possibilidades, explorar também a técnica do stop-motion, com bonecos e cenários tridimensionais, importante neste terceiro milênio, quando tanto se busca o uso de novas tecnologias na escola, na Arte e na educação. 
Todos já sabemos como começam as histórias... O desenvolvimento e o final delas ficará a cargo de cada grupo de alunos e professores... SHAZAM!!!
UM POUCO DE HISTÓRIA
"Estou sinceramente convencido de que a arte dos quadrinhos é uma forma de arte autônoma. Reflete sua época e a vida em geral com maior realismo e, graças a sua natureza essencialmente criativa, é artisticamente mais válida do que a mera ilustração. O ilustrador trabalha com máquina fotográfica e modelos; o artista dos quadrinhos começa com uma folha de papel em branco e inventa sozinho uma história inteira - é escritor, diretor de cinema, editor e desenhista ao mesmo tempo” 
Alex Raymond (1909-1956, criador de Flash Gordon, Jim das Selvas e Nick Holmes) 
Mangás no Japão, tebeos na Espanha, comics nos EUA,  fumetti na Itália, historietas na Argentina, muñequitos em Cuba, bandes dessinées na França, bandas desenhadas em Portugal, as histórias em quadrinhos estão presentes em todo o planeta.
Parece que foi nas cavernas, lá na Antigüidade que as narrativas desenhadas – ou figuradas -  começaram... Várias cenas de caça, de homens empunhando lanças correndo atrás de bisões foram encontradas nas cavernas de Altamira, na Espanha. Muitas das pirâmides egípcias, templos funerários dos faraós, também contavam histórias de forma seqüencial – servos colhendo trigo, caçando, “pesando almas” para a outra vida, cenas de bailarinas e escravas tocando instrumentos musicais... 
Na América pré-colombiana foram encontrados os fascinantes códices maias
: desenhos e pinturas sobre suportes elaborados a partir da cortiça extraída da casca de figueiras e dobrados de forma sanfonada, contavam histórias do contexto cósmico dos deuses, expressavam seus rituais, registravam práticas divinatórias e calendários astronômicos por meio de seqüências de desenhos justapostos. ... 
Também na Europa medieval, uma grande quantidade de baixos relevos e algumas tapeçarias mostram bravos soldados montando  imponentes cavalos em dramáticas cenas de luta e, no final da seqüência, a almejada vitória dos soberanos guerreiros. Cenas seqüenciais também são encontradas em antigos estandartes chineses ou desenhadas e pintadas em infindáveis rolos de seda. 

As chamadas narrativas figuradas encontravam-se presentes nos vitrais das catedrais góticas, nos quadros e esculturas das antigas vias sacras cristãs e nas inumeráveis paredes de igrejas que, com seus afrescos contavam histórias da bíblia...  É muito interessante também notar como na Antigüidade começam a aparecer as primeiras inserções de textos – os balões de hoje - nas cenas desenhadas. Geralmente eram faixas com dizeres em grego ou latim cujos portadores eram anjos e santos; segundo alguns autores, derivam-se dos antigos filactérios
 - pergaminhos com orações - da tradição judaica. 
Mas, de acordo com pesquisadores, as histórias em quadrinhos do jeito que as conhecemos hoje, tiveram seu início no final do século XIX, nos Estados Unidos. Um dos precursores desta linguagem foi Richard Fenton Outcalt, em 1896, criador do personagem Yellow Kid e introdutor dos balões nos quadrinhos. A seguir surgiram outros autores e personagens como Little Nemo, Mutt e Jeff, Popeye. As tiras – strips - eram chamadas “comics” – de comédia – pois eram sempre engraçadas, contando piadas ou cenas de bom humor. Na maioria das vezes retratavam travessuras infantis – kid strips, de bichinhos – animal strips, cenas familiares – familly strips...
A partir daí o mundo dos quadrinhos toma conta de jornais, revistas, publicações. Surgem personagens como o Gato Felix (1917), de Pat Sullivan; o Mickey de Walt Disney desenhado por Ub  Iwerks, Flash Gordon de Alex Raymond, Dick Tracy de Chester Gould, e a adaptação de Hal Foster para o Tarzan de E.R. Borroghs.  O misterioso Fantasma e o mágico Mandrake de Lee Falk encantaram gerações... Na Europa surge o Tintin, de Hergé.

Por volta dos anos 40, uma misteriosa figura aparece nos céus de Nova York: seria um pássaro, um avião? Não! É o Super Homem, criado por Siegel e Shuster, seguido de perto por Batman, Capitão América e Capitão Marvel cujos autores são Bob Kane, Jack Kirky e CC Beck, respectivamente.
É nessa época também que surge a magistral figura de Will Eisner, o grande revolucionário das histórias em quadrinhos, com seu personagem The Spirit. A perspectiva adquire uma importância jamais vista, assim como o uso do preto e branco, de luzes e sombras que irão compor, a partir daí, cenários até então inusitados.

Com o término da Segunda Guerra, começa a aparecer, nos Estados Unidos, um certo patrulhamento sobre os quadrinhos e muitas vozes manifestando-se contra sua publicação, que, segundo autoridades, poderia afetar os bons costumes.
A pressão contra os “comics” é tanta que surge, por volta dos anos 50, um código de ética que, de certa forma, era uma maneira de censurar a produção dos desenhistas
.
Pouco tempo depois, aparece uma nova atração: o cachorrinho filósofo de Charles M. Shulz, Snoopy e seu amigo humano Charlie Brown. 
Em 1958, na Espanha surgem as divertidas histórias de Mortadelo e Salaminho, de autoria de Francisco Ibáñez.  
A grande novidade de 1959 vem também da Europa: Asterix, o gaulês, seu amigo Obelix e o cachorinho Idéiafix enfrentam os exércitos de Júlio César junto com todo o povo de uma irredutível aldeia da Gália. Com um humor refinado, citações em latim, Uderzo e Goscinny trazem um universo fascinante em suas páginas cujos quadrinhos voltam a um passado imerso nas poções mágicas de um druida muito compenetrado e na música de um bardo que canta ao som da lira.
Os anos 60 vêem surgir uma série de quadrinhos dirigidos à população adulta, tratando agora de temas cujo foco são o sexo, a violência, a política, assim como a crítica social e assuntos mais intelectualizados. Nascem as sensuais Barbarella – de Jean Claude Forrest -  e Valentina de Guido Crepax - e também a inteligente e contestadora garotinha Mafalda, do argentino Quino. 

A década de 70 traz seus quadrinhos povoados pelo rock and roll, metaleiros, viagens lisérgicas, psicodélicas... Humanóides, replicantes e aliens invadem o planeta. A ficção científica vem pra ficar assim como a paz e o amor – com tiros de raio laser...
Vale notar que nem sempre o autor da história é o desenhista da tira. Muitas vezes, as histórias em quadrinhos são verdadeiros trabalhos em equipe onde a presença do roteirista é cada vez mais exigida.  

Assim as histórias em quadrinhos vão acontecendo até os dias de hoje, apresentando  centenas de novos heróis, heroínas, vilões, que povoam as páginas de incontáveis publicações e as telas mágicas do cinema. Assim vão chegando – e também desaparecendo - a Mulher Maravilha, o Homem Invisível, a Mulher Gato e o incrível Homem Aranha...

As histórias em quadrinhos tornam-se tão presentes no dia a dia  contemporâneos que, por paradoxal que seja, quase já não se lhes nota, de forma consciente, sua presença marcante na propaganda, em campanhas educativas e em folhetos publicitários.

No Brasil, o grande precursor dos quadrinhos foi Ângelo Agostini, que, embora italiano, veio para cá ainda criança. Seus primeiros desenhos foram mostrados em São Paulo, em 1864 na revista “ Diabo Coxo”. Em 1869 publicou “Nhô Quim” ou “Impressões de uma viagem à Corte” considerada a primeira história em quadrinhos brasileira. Sendo a favor da abolição dos escravos, satirizava D. Pedro II e a corte nas revistas “O mosquito” e “Vida Fluminense”. 
Muito tempo depois, e, sem dúvida, um dos mais conhecidos personagens da história do desenho no Brasil, “O Amigo da Onça” vai surgir na década de 40, famosa criação de  Péricles. 

Notáveis também foram os desenhos de J.Carlos, que ilustrou revistas como “O tico-tico”,  criada em 1905
; “Fon-Fon” e “o Cruzeiro”. 
Bem mais tarde surgem Ziraldo, com vários personagens infantis, especialmente o “Menino Maluquinho” e o desenhista Miguel de Paiva com sua “Radical Chick” e o “Gatão de Meia Idade”.

A época da ditadura foi difícil para muitos artistas, especialmente por causa da censura, perseguições e torturas, mas não conseguiu encobrir o gênio de Henfil, com seus quadrinhos contestadores e personagens como a “Graúna”, “Bode Orelana” e os insuperáveis “Fradinhos”. Junto com outros desenhistas, escritores e jornalistas, Henfil colabora na publicação “O Pasquim”, cujo maior foco era o combate ao autoritarismo e a luta pela volta da democracia.
Mônica, Cebolinha, Chico Bento, Magali, Bidu e até um dinossauro vão povoar as páginas encantadas de  Maurício de Souza.  Rê Bordosa de Angeli, os “Piratas do Tietê” de Laerte, Níquel Náusea de Fernando Gonsales, e mais uma notável quantidade de personagens  por eles criadas, além das obras de Glauco e Adão Iturrusgarai  acontecem hoje nos jornais de maior circulação do país.
Finalizando esta pequena retrospectiva, é fundamental lembrar o quanto as histórias em quadrinhos influenciaram outros artistas plásticos, especialmente na época da Pop Art, como por exemplo, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, J. Rosenquist , Antonio Dias, Marcelo Nietsche, entre outros.

Pesquise!

AS OFICINAS

"Compreender os quadrinhos é um negócio sério. Hoje eles são uma das poucas formas de comunicação de massa na qual vozes individuais ainda têm chance de serem ouvidas. Hoje, as possibilidades dos quadrinhos são, como sempre foram, ilimitadas. Os quadrinhos oferecem recursos tremendos para todos os roteiristas e desenhistas: constância, controle, uma chance de ser ouvido em toda parte, sem medo de compromisso... Oferece uma gama de versatilidade com toda a fantasia potencial do cinema e da pintura, além da intimidade da palavra escrita. É só necessário o desejo de ser ouvido, a vontade de aprender, e a habilidade de ver." 
               Scott McCloud (autor de Zot e Desvendando os Quadrinhos) 
ATIVIDADE 1

Investigando repertórios:

 Professor, converse com seus alunos sobre histórias em quadrinhos, personagens, vinhetas, desenhos animados que eles conhecem. Pergunte-lhes quais histórias e personagens são os seus  preferidos e por quê. Anote na lousa e também em um registro particular seu, pois estes personagens serão retomados no final do projeto. Pergunte-lhes se conhecem os autores dessas histórias e destes personagens. Anote também. Diga-lhes que nem sempre o autor da história é o autor do desenho, que em muitas delas, existem roteiristas e desenhistas trabalhando em equipe. 
Peça a seus alunos que desenhem, de memória, suas personagens
 preferidas. Coloque todos os trabalhos na parede e tentem identificá-los, discutam suas características de personalidade, sua atuação nos quadrinhos e quais seus autores.

Converse com a classe sobre o porquê desse nome “história em quadrinhos” ou arte seqüencial – como diz Scott McLoud: “imagens pictóricas justapostas e outras em seqüência deliberada”... 
Traga para a reflexão do grupo as imagens seqüenciais encontradas nas cavernas da pré-história, nas antigas tumbas e templos egípcios, nos códices pré-colombianas, assim como os baixo-relevos e tapeçarias medievais que, de certa forma são antecipações dos quadrinhos tais quais os conhecemos hoje.

Estas imagens são facilmente encontradas em livros de história da Arte e em inúmeros sites na Internet. 
Vale discutir sobre a necessidade do ser humano de contar histórias, de elaborar registros sobre sua passagem neste planeta, de construir outros mundos de ficção...
Como tarefa, peça ao grupo que pesquise um pouco da história da história em quadrinhos no Brasil e no mundo. Marque um prazo para as apresentações.

Para a próxima aula, solicite aos alunos que, além de trazerem muitas revistas de histórias em quadrinhos, que façam uma entrevista com seus pais, avós,  vizinhos mais velhos, sobre sua relação com quadrinhos,  personagens e revistas da época em que eram adolescentes, se lêem quadrinhos hoje, etc

ATIVIDADE 2
Estudando os quadrinhos
Retome a com a classe. 
Organize os alunos em grupos e peça-lhes que discutam a pesquisa que fizeram em casa, com os mais velhos. A seguir, solicite aos alunos que relatem o que cada grupo descobriu sobre quadrinhos, personagens, etc que ainda não sabiam. Você, professor, pode anotar as novas personagens que surgiram para que, juntos com aqueles elencados do repertório  de seus alunos, componham, no final do projeto, uma grande galeria de “astros”.  

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

Este momento requer grande concentração, pois os aprendizes irão analisar nas revistas, os elementos e recursos principais presentes nos quadrinhos.

Peça-lhes que observem e analisem:

(professor, se achar necessário, faça a devida adequação para as crianças do Ciclo I)

· A forma dos quadrinhos, seu contorno – chamado requadro - é sempre igual?

· A organização desses quadrinhos, sua composição, é sempre uniforme?

· As personagens estão sempre na mesma posição? Como o artista representa as figuras de frente, de lado, de costas?
· Como é a representação do movimento? Como se percebe que as personagens estão paradas, andando, correndo, pulando, saltando, girando, etc? Como notar que estão no ato de se sentar, de se ajoelhar, de se deitar?

· Como é a expressão fisionômica das personagens? Como se percebe que “heróis e bandidos” estão felizes, alegres, com raiva, com sono, fome, sérios, bêbados, indecisos, pensativos, desconfiados, apaixonados e, enfim, todas as possibilidades de estados de espírito humanos?

· Como se apresentam os desenhos? Coloridos, preto e branco? Como é a utilização das luzes e das sombras? Aparecem silhuetas? Há representação de texturas? 

· Há cenas e/ou detalhe em primeiro plano – zoom? Aparecem cenas vistas de muito longe, a longa distância? Há panorâmicas? Existem cenas vistas do alto, de cima? E, ao contrário, cenas desenhadas de como se fossem vistas de baixo para cima?  Como é representada a perspectiva? Existe a representação de profundidade? Quantos planos de representação aparecem?
· Como são mostradas as relações com o tempo? Como se percebe se a trama acontece durante o dia, à noite, à tarde, pela madrugada? Como se nota que se passaram muitas semanas ou anos durante o desenrolar da história?

· E as situações climatológicas e atmosféricas? Faz frio, calor, chove? Tem neblina, neve, é uma tempestade? Existe poluição, poeira, fumaça? Como tudo isso é representado? E as catástrofes? Terremotos, maremotos, furacões? 

· As histórias acontecem num mundo “real” ou de ficção? Como se percebe isso?

· As histórias são contadas apenas com imagens, sem o uso de palavras? Quando aparecem os textos, como se dá a relação texto/imagem? Como se distribuem os textos? Como são os balões? Apresentam desenhos diferentes? Como se percebe quem está falando, “quem é o dono” do balão? Como perceber se a personagem está falando ou pensando? Como se nota que a personagem está gritando ou sussurrando? Como é feito o registro dos sons, das onomatopéias? Como se notam os ruídos de tiros, de vidros partidos, mergulhos na piscina, trovões, ventania, estalar de dedos e toda a infindável gama de sons existentes – ou não! – no planeta? Como se percebe que há música no ambiente?
· Como é feita a ocupação do espaço em cada quadrinho? Lembrando que cada quadrinho é como se fosse um palco, como se apresentam as peersonagens, os objetos ou a cena? De frente para o leitor? Como centro do quadro? Vistos em profundidade?
· Quais são as personagens principais?

· Onde acontece a história?

· Qual é a trama?

· Existe uma seqüência lógica de espaço e tempo?

· A história tem começo, meio e fim?

· Quem é o autor dos desenhos?

· Quem é o autor da história?

· É o mesmo autor dos desenhos?

· Outras questões...

Professor, a quantidade de elementos para análise nos quadrinhos é infindável! Selecione você o que achar mais necessário, no momento, para seus alunos, assim como, de acordo com as necessidades e questionamentos que surgirem, encaminhe para outras atividades.

Cada item citado acima pode se transformar em várias oficinas de desenho! Por exemplo, se o item estudado for o que diz respeito ao movimento, você pode dedicar o tempo que for necessário ao estudo de como se representam gestualidades e locomoções...
ATIVIDADE 3

CONSTRUÇÃO DE PERSONAGENS

Qualquer – literalmente – qualquer pessoa, animal, objeto ou até aquilo que ainda não existe pode se transformar em personagem! Uma gota de água, um graveto, um pregador de roupas, uma caneta, uma planta, o fogo, uma girafa, uma pedra, um prédio, um  caminhão, uma minhoca, um ser de outro planeta, enfim, o que a imaginação quiser adquire “alma” e se transforma em personagem. Aliás, é daí que vem a palavra “anime”  e também animação – de ânima, alma – atribuir  características e sentimentos humanos a objetos, animais...

Professor, comece por perguntar aos seus alunos que objetos eles têm consigo agora: lápis, canetas, clipes, celulares, cadernos, relógios, borrachas, mochila, tênis, lanche, garrafa com refrigerante... Peça-lhes que escolham um deles e que o desenhem, olhando para o mesmo. Assim, “coloque a garrafa ou a caneta à sua frente, observe-a muito bem e a desenhe, ocupando todo o espaço da folha de papel.”

 
Feito isto, peça aos seus alunos que coloquem olhos, nariz, boca, cabelos, pernas, braços, chapéus, roupas e o que mais quiserem nesses objetos. Pronto! Está criado um novo ser! Podem batizá-lo!!!

ATIVIDADE 3A


Uma atividade bastante rica, especialmente para as crianças do Ciclo I é recortar de jornais e revistas figuras de frutas, flores, verduras, objetos e colar sobre um suporte de papel grande. Com canetas hidrográficas, desenhar sobre elas olhos, bocas, cabelos, colocar pernas, braços... As crianças sempre surpreendem!  


Pode-se também solicitar a elas que desenhem várias formas geométricas ou orgânicas, fechadas, aleatoriamente. È fascinante verificar como o simples fato de se colocar apenas um par de olhos nessas figuras, as transformam em personagens! Existe personagem mais simples do que o Bob Esponja, que tanto fascina as crianças? Um retângulo com rosto, pernas e braços...


Exponha todos os desenhos desta atividade, desde o início, e converse com o grupo sobre como foi o processo  de criação, as dificuldades, como resolveram problemas estéticos, o porquê da escolha do objeto e do nome da personagem. Observem o mural da classe toda e comentem os resultados do grupo. Depois, guardem este primeiro desenho em seus portfólios individuais.

ATIVIDADE 4


Alguém pra conversar


Agora que todos já têm sua personagem, é necessário que ela tenha alguém para interagir. Procurem na sala de aula, nas suas mochilas, no pátio ou jardim da escola, algum outro objeto com quem a personagem de cada um poderia estabelecer um diálogo e, mais uma vez, transforme esse objeto em um boneco de história em quadrinhos. 


Dessa forma, como seria a conversa de um lápis com a borracha? Do giz com o apagador? Do tênis com a bola de futebol? Do lanche com o refrigerante? Da vassoura com o portão de entrada?

Você, professor, pode estimular muito mais exercícios, para serem desenhados e pensados em casa: por exemplo, imaginem e desenhem situações e/ou diálogos da minhoca com o pregador de roupas, da xícara com o garfo, do relógio com o vaso de rosas, do travesseiro com a escova de dentes, da lua com as estrelas e de tudo o mais que a imaginação e a fantasia sugerirem! Não existem limites!!!
ATIVIDADE 5

 “Quem fica parado é poste!” 


Esses bonecos todos, por enquanto, estão conversando, mas, como todas essas criaturas irão se movimentar? 
         Professor, proponha agora, alguns exercícios de criação de movimentos.


Para isso, é muito interessante voltar aos “gibis” que os alunos trouxeram na primeira aula e observar como diversos autores de quadrinhos resolveram o problema da movimentação no desenho da personagem e também nos recursos gráficos desenvolvidos (uso de diferentes traços, muitas pernas ao mesmo tempo para correr, nuvem de poeira, etc.)

É interessante, também, pedir aos alunos que coletem, de revistas e jornais, fotos de pessoas (de frente, de perfil, de costas) em pé, sentadas, deitadas, ajoelhadas, de cócoras, andando, correndo, saltando, nadando, plantando “bananeira”, praticando esportes, enfim, fotos que apresentem o maior e mais diversificado número de movimentos que o ser humano executa. Juntos todos, selecionem e organizem as fotos por categorias e montem um imenso painel para estudos, na sala de aula. 


Para exercitar a observação e a representação da figura humana, um dos melhores exercícios, inquestionavelmente, é o desenho com modelo vivo. Para isso, peça à turma toda que ande, que corra pela sala ou pátio e, a um sinal seu, que congelem o movimento. Peça aos alunos de metade do grupo que memorizem suas posições, que “descongelem” e observem seus colegas congelados. Analisem todos os movimentos, como se fossem esculturas, observem seus gestos, quais as articulações mais solicitadas para cada movimento. A seguir, quem estava congelado descongela e vice-versa; fazem o mesmo exercício de observação.

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


Se na sua escola tiver uma quadra que receba bastante sol, um bom exercício de desenho é também pedir a grupos de alunos que façam “poses” enquanto seus colegas desenham sua sombra no chão, com giz. Embora algumas vezes a sombra fique distorcida – por causa do horário do dia e da posição do sol – esta atividade dá bastante segurança a crianças e adolescentes que ainda se sentem despreparados para o desenho da figura humana, pois, é só seguir o contorno, o desenho já vem pronto, feito pela sombra, pelo sol!!!


Voltem aos seus personagens iniciais – lápis, clipes, relógios, caracóis – e os desenhem MUITO, desde as mais triviais até as mais inusitadas posições. Lembrem-se, este exercício requer tempo, concentração, observação. 

Como seria um lápis sentado, com as pernas cruzadas? Um caracol ajoelhado, implorando perdão? Um relógio correndo e gesticulando adeus? Um carretel de linha subindo uma escada? Um caldeirão nadando na piscina? Colheres saltando de alegria? 
ATIVIDADE 6
Rir ou chorar é só começar?

Professor, o desenvolvimento desta atividade é bastante similar ao da anterior, ou seja, voltem aos “gibis”, examinem as expressões fisionômicas: dor, alegria, tristeza, saudade, raiva, sono, medo, desconfiança, indisposição, cinismo, embriaguez, paixão, irritação, felicidade, etc. Coletem também estas imagens de pessoas reais, em fotos de jornais e revistas. Separem por categorias e organizem painéis para estudo. Um painel só de gente feliz, outro só de pessoas com  sono; dezenas de rostos assustados!  


Peça a grupos de alunos que façam “caras” de medo, de dúvida, de desconfiança, de terror etc, enquanto seus colegas os observam, discutem cada expressão e os desenham.


Voltem às suas criações e desenhem seus bonecos dezenas de vezes, no maior número possível de possibilidades de expressões fisionômicas.

ATIVIDADE 7 
P   e   n   s   a   r, sussurrar, falar GRITARRRRRRRRR

Este é mais um momento bastante rico de exploração dos quadrinhos. Como vão se expressar estes bonecos?


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


Professor, estude com seu grupo a diversidade de balões que existem e como são colocados nos quadrinhos; como seus traços e formatos se alteram de acordo com a função que cumprem e até de acordo com a personagem que fala. Observem também como se colocam os “rabinhos” que mostram “de quem é” o balão, que identificam quem está falando, pensando, gritando!


Verifiquem também, que em algumas histórias aparecem textos, em retângulos no alto ou abaixo do quadrinho e que são pequenas narrativas para situar melhor o leitor no tempo e no espaço, como por exemplo: “duas semanas depois” ou “ era uma noite sinistra no cais de um porto da Inglaterra; os barcos desapareciam na escuridão das trevas, encobertos pela névoa que tornava a todos suspeitos do ocorrido”

Recuperem os desenhos elaborados com as expressões fisionômicas e coloquem balões com textos de fala, pensamentos, tosse, sonhos, etc em cada um.
ATIVIDADE 8

Explorando a intertextualidade


Esta atividade, além de possibilitar exercícios de observação e criação de relações entre texto e imagem, é bastante divertida.

Peça aos alunos que recortem cenas de jornais e revistas onde apareçam duas ou mais pessoas, animais ou objetos...


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

É necessário um nível bastante apurado de observação para que a relação entre texto e imagem seja pertinente. Outro fator que exige bastante atenção é o fato de que existem imagens que são bastante óbvias e que, portanto, não necessitam de texto algum. Uma imagem que mostre alguém recebendo flores, não necessita um balão com a personagem dizendo: “acabo de receber flores”.

Este exercício também pode ser feito em cópias de fotografias dos próprios  alunos.


Exponha todos os trabalhos e comentem os resultados.
ATIVIDADE 9  
Era uma vez um balão vazio...


Peça aos alunos que, em grupos, escolham algumas tiras cujas histórias contenham começo, meio e fim. Deverão retirar – recortar – todos os seus balões de textos.


A seguir, os grupos deverão trocar suas tiras e preencher os balões, formando uma nova história. Neste trabalho fica bastante evidente como a imagem e a seqüência dos quadrinhos facilitam o entendimento da história mesmo sem o texto verbal, facilitando, assim, a criação dos diálogos que, junto com a imagem, tecerão a trama da história. Não é por acaso que histórias em quadrinhos também se chamam arte seqüencial... 
Ao final da atividade, exponha todos os trabalhos e comentem o processo de criação de texto de cada equipe, assim como a importância da relação, nos quadrinhos, entre texto e imagem.

ATIVIDADE 9ª
         Uma variante desta atividade seria escolher uma tira e desmontá-la inteira. Todos os quadrinhos seriam separados. Assim, cada grupo propõe um desafio ao outro que, por meio da observação dos desenhos de cada quadro deverá reorganizá-los numa seqüência lógica formando a mesma ou uma nova história. 
ATIVIDADE 10

BANG, CRASH, SMACK... e ...
         O estudo das onomatopéias – explique aos alunos o que são - é extremamente interessante e rico. Voltem aos grandes mestres, às revistas em quadrinhos e verifiquem quantos códigos verbais existem para registrar os sons, músicas, ruídos que aparecem nos quadrinhos. É importante lembrar que a maioria dessas onomatopéias vem dos desenhistas e autores americanos, por isso também o som e a grafia que apresentam são característicos da linguagem desse país. 


Uma boa atividade seria pedir aos alunos que fizessem barulhos inusitados – você pode combinar, como tarefa de casa, que cada um traga na próxima aula algo que faça um som diferente – enquanto a classe registra, em forma de onomatopéias, o som. Por exemplo, o tilintar de um molho de chaves, seria representado como? Um pacote de ovos que cai ao chão, que som faz? Como representar o ruído de um portão que range, uma lâmpada de rua que estoura, enquanto cachorros latem e uma coruja pia? 

Como seria o desenho das letras, fonte, tamanho, seus traços? Grossos, finos, tremidos, fortes, fracos, sinuosos, tridimensionais? Grandes, com sombra, pequenos, suaves, um borrão? Maiúsculas, minúsculas, negritadas, ilegíveis? E quando as personagens dizem “palavrões”, como isso é registrado? Pesquisem, desenhem, explorem este universo!
Organizem um mural na sala de aula apenas com onomatopéias. O resultado, com certeza, será fazcinante.

ATIVIDADE 11
ONDE, O QUÊ, QUEM?

Quando se contam histórias, o que é o caso dos quadrinhos, necessita-se de uma certa lógica temporal – por isso também são chamados “artes seqüenciais” - que precisa ser trabalhada com os alunos. Localizar espaço e tempo – onde e quando acontece a história - é fundamental para situar o leitor. Onde acontece a trama? Num escritório, num supermercado, no hospital, numa fazenda, na lua? Na sala de uma biblioteca, na cozinha, num beco sem saída, na cratera de um vulcão? Estes cenários precisam ser desenhados ou, pelo menos, tornarem-se “visíveis” através dos diálogos. A pergunta “quando?” também precisa ser respondida por meio do desenho e/ou diálogos: qual é a época da história? Dois mil anos atrás ou à frente do nosso tempo? 


O quê? Esta pergunta diz respeito à trama, ao enredo. O que vai acontecer na história? Uma briga entre gangues? Um romance entre um caranguejo e uma estrela do mar? As aventuras de um alienígena que caiu numa sala de aula? A tristeza de uma princesa que viu seu castelo pegar fogo?  O desespero de um banqueiro que tem pouco tempo de vida e vê seus herdeiros massacrando-se uns aos outros pelo dinheiro? O amor de uma abelha por um torrão de açúcar e os ciúmes de um pingo de mel? 

A pergunta: Quem? diz respeito a todas as personagens da história com todas as suas características de personalidade... Reis bondosos, velhos, corruptos, valentes, compassivos.... Príncipes valentes, ignorantes, orgulhosos, ladrões, apaixonados... Bandidos cruéis, formigas fúteis e brincalhonas, bacalhaus sensíveis e bailarinos, enfermeiras dorminhocas e ambiciosas, lagartixas atrevidas, clones apaixonados...

Vale lembrar também, que, especialmente na contemporaneidade, às vezes, é intenção do autor que em sua história não apareça nenhuma seqüência lógica, personagens facilmente identificáveis ou épocas pré-determinadas. Como estamos tratando de criação, a intenção do autor/aluno vem sempre em primeiro lugar e deve ser respeitada. 

        Professor, junto com seus alunos, comecem a elaborar histórias que, como foi dito acima, não obrigatoriamente, devem conter começo, meio e fim.

Ajude de maneira mais próxima os alunos do Ciclo I.
ATIVIDADE 12
Vale tudo nos quadrinhos?

Professor, agora que vocês estão no momento da criação de histórias, discuta com seu grupo – especialmente com as sétimas e oitavas séries -  um assunto bastante presente na mídia na atualidade: a liberdade de expressão e a censura a produções artísticas. 
Vale tudo nos quadrinhos que os alunos criarem? Qualquer desenho, qualquer história podem ser publicados? Artistas devem ser livres? A divulgação dos quadrinhos e de obras de arte em geral, também?  Como fica o respeito ao outro, às diferentes culturas, religiões, etnias? 

Estes momentos de reflexão são fundamentais na construção de cidadãos críticos, sensíveis e transformadores da realidade que aí está. Não influencie os alunos com a sua opinião; deixe-os discutir o assunto e, aos poucos, construírem sua visão de mundo. Deixe-os saber que qualquer forma de preconceito, de discriminação vai contra a própria humanidade e, em último caso, contra si mesmo! 

Um bom ponto de partida para o debate é trazer para a oficina a polêmica – e tantas mortes! - que causou a publicação por um desenhista dinamarquês, de uma charge do Profeta Maomé.


Houve uma época nos Estados Unidos, por volta dos anos 50, em que a censura aos quadrinhos foi muito grande. As autoridades de lá elaboraram, então, um código de ética que deveria ser respeitado por todos os desenhistas de quadrinhos. Discuta com seus alunos a validade ou não dessas regras, lembrando-os que foram produzidas na década de 50
:

            Código de Ética para os quadrinhos:
  1. Crimes nunca devem ser apresentados de modo a que se crie simpatia para com o criminoso, a promover a desconfiança nas forças da lei e da justiça, ou para inspirar desejo de imitar criminosos.

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

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

  4. Se um crime é descrito, deve o ser como uma atividade sórdida e desagradável.

  5. Criminosos não devem ser mostrados de modo a que se lhes empreste glamour ou ocupem uma posição que crie desejo de imitação.

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

  7. Cenas de violência excessiva devem ser proibidas. Cenas de tortura brutal, lutas armadas excessivas e desnecessárias, agonia física, crime hediondo ou sanguinolento devem ser eliminadas.

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

  9. Ocorrências de oficiais da lei morrendo em decorrência de atividades de criminosos devem ser desencorajadas.

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

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

  12. Restrições no uso da palavra "crime" em títulos ou subtítulos devem ser exercidas.

Normas gerais Parte B:

  1. Nenhuma revista deve usar a palavra "horror" ou "terror" no seu título.

  2. Todas as cenas de horror, derramamento de sangue excessivo, crimes hediondos ou sanguinolentos, depravação, lascívia, sadismo, masoquismo não devem ser permitidas.

  3. Todas as ilustrações lúgubres, hediondas, desagradáveis devem ser eliminadas.

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

  5. Cenas lidando com, ou instrumentos associados a zumbis, tortura de vampiros ou vampirismo, fantasmas, canibalismo e licantropia são proibidas.

Normas Gerais Parte C:

Todas as técnicas ou elementos não mencionados aqui, mas que sejam contrários ao espírito e intenção do Código, e são consideradas violações de bom gosto ou decência, devem ser proibidas.

Diálogos:

  1. Profanação, obscenidade, linguagem obscena, vulgaridade ou palavras ou símbolos que tenham adquirido siginifcados indesejáveis estão proibidas.

  2. Precauções especiais para evitar referências a aflições físicas ou deformidades devem ser tomadas.

  3. Embora gírias e coloquialismo sejam aceitáveis, o uso excessivo deve ser desencorajado e sempre que possível boa gramática deve ser empregada.

Religião:

Ridicularização ou ataque a qualquer grupo social ou religiosos nunca é permissível.

Trajes:

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

  2. Ilustrações sugestivas ou obscenas ou atitudes sugestivas são inaceitáveis.

  3. Todos os personagens devem ser mostrados em roupas razoavelmente aceitáveis à sociedade.

  4. Mulheres devem ser retratadas realisticamente, sem exagero de quaisquer qualidades físicas.

NOTA: Deve ser entendido que todas as proibições lidando com trajes, diálogos e ilustrações se aplicam tanto à capa quanto ao miolo da revista.

Casamento e Sexo:

  1. Divórcio não deve ser tratado humoristicamente nem representado como desejável.

  2. Relações sexuais ilícitas não devem ser indicadas nem retratadas. Cenas de amor violentas tanto quanto anormalidades sexuais são inaceitáveis.

  3. Respeito pelos pais, o código moral e comportamento honorável devem ser alentados. Uma visão simpática dos problemas do amor não é uma licença para distorção moral.

  4. O tratamento de histórias românticas deve enfatizar o valor do lar e a santidade do casamento.

  5. Paixão ou interesse romântico nunca devem ser tratados de forma a estimular emoções baixas e vis.

  6. Sedução e estupro não devem ser mostrados ou sugeridos.

  7. Perversão sexual ou qualquer referência à mesma é estritamente proibida.

Código para questões de Propaganda:

     Propaganda de bebida alcoólica ou tabaco não é aceitável.

  1. Propaganda de sexo ou instruções sexuais são inaceitáveis.

  2. A venda de cartões postais, "pin-ups," "estudos de arte" ou qualquer outra reprodução de figuras nuas ou semi-nuas é proibida.

  3. Propaganda para a venda de facas, armas retráteis ou facsímiles de armas realísticos é proibido.

  4. Propaganda para a venda de fogos de artifício é proibida.

  5. Propaganda lidando com a venda de equipamento de jogo ou impressos lidando com equipamento de jogo não deve ser adotada.

  6. Nudez com propósitos meretrícicos ou posturas lascívicas não devem ser permitidas na propaganda de nenhum produto; figuras vestidas nunca devem ser apresentadas de modo a serem ofensivas ou contrárias à moral e bons costumes.

  7. Ao melhor de suas habilidades, cada editor deve averiguar que todas as colocações feitas em propagandas conformam com a realidade e evitam interpretação incorreta.

  8. Propaganda de produtos médicos, de saúde e toillete de natureza questionável devem ser rejeitados. Propaganda desses produtos endossados pela American Medical Association, ou pela American Dental Association, devem ser julgados aceitáveis se estão de conforme com outras condições do código de propaganda.  

Professor, este código é para seu conhecimento apenas. Não deverá ser objeto de estudo de seus alunos. Comente com eles sobre sua criação, discuta dois ou três de seus itens, para enriquecer o debate sobre liberdade de expressão e só!
Finalizando a discussão, seria muito importante se a classe escrevesse um artigo sobre as suas conclusões, posicionando-se frente ao tema em debate.
ATIVIDADE 13

Era uma vez...
         Professor, aqui vão mais algumas sugestões para criação de histórias em quadrinhos.


Um grupo pode entregar ao outro o quadrinho do início e o do final da história. A equipe que receber o desafio deverá criar todo o desenrolar da trama.

ATIVIDADE 13A
         Os alunos recebem apenas os quadrinhos do começo da história e desenvolvem o “meio” e o fim.
13Aa - De outra forma, os alunos recebem apenas os quadrinhos finais da história e deverão criar o início e o meio. 

13Ab – Outra sugestão ainda é entregar aos grupos – ou contar – apenas o “meio” da história e cada equipe deverá criar um começo e um fim.

13Ac – Outra proposta interessante é uma colagem seqüencial. Os alunos recortam fotos de revistas e jornais, de forma que, juntas e de forma seqüenciada, contem uma história. 
ATIVIDADE 14
Esta é a minha história...

Agora é a vez dos alunos criarem sua história. Combinem qual será, mais ou menos, o seu tamanho. Uma tira de quatro ou cinco quadrinhos? Uma revistinha? 
Professor, ajude seus alunos, ofereça-lhes material, incentive-os. Diga-lhes que poderão trabalhar em grupos ou individualmente.

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


Desenhem os quadrinhos – voltem aos mestres e os observem: há páginas com os quadrinhos todos do mesmo tamanho; outras em que cada um deles apresenta tamanhos diversos; às vezes, a página inteira é ocupada por apenas um... O importante é verificar que, de acordo com a intenção do autor e a dramaticidade da cena, os quadrinhos se alongam, se alargam, se estreitam, aumentam sua altura, desaparecem seus contornos, personagens estranhas espiam por entre suas calhas
... 


Decidam se suas páginas serão coloridas ou em preto e branco. Usem recursos de perspectiva, de luz e sombra, personagens e detalhes surgindo algumaas vezes em close. 


Não se esqueçam das onomatopéias, dos movimentos, expressões faciais e corporais. 

Assim que estiverem prontas as histórias, troquem entre os grupos para que todos leiam os trabalhos dos colegas. Lembre-os do respeito e cuidado que deverão ter com o trabalho alheio!

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


Retomem o exercício número dois desta proposta e analisem criticamente as histórias criadas pelos diferentes grupos.

         Juntos alunos e professor, organizem uma mostra com os trabalhos realizados.
ATIVIDADE 15
Mural da Fama


Peça para que cada aluno – ou equipe – reproduza em papel canson tamanho A3, coloridas com gouache ou aquarela, as personagens de histórias em quadrinhos que eles, seus, pais, seus avós, vizinhos, disseram, no início deste projeto, serem as suas preferidas. Você, professor, tem tudo isso anotado.

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

Organizem, então, um grande mural com todas as figuras criadas por todos os gênios dos quadrinhos em toda a sua história mesclando-os com todas as personagens criadas pelos seus alunos.


Com as crianças do Ciclo I, ao invés de fazê-las desenhar e pintar os personagens já consagrados, recorte-as de revistas e façam o seu mural.


Bom trabalho, professor!  

ATIVIDADE 16 -  UMA SUGESTÃO
Quase uma animação...


Professor, depois de tantos estudos e exercícios sobre construção de personagens e histórias, vale a pena ousar um pouco mais...

Que tal construir personagens tridimensionais e utilizar depois a técnica do stop-motion? Esta modalidade de desenho animado consiste em modelar com massinha ou construir as personagens com materiais diversos, fotografá-las em um cenário e assim construir todo um filme, como por exemplo, “A fuga das galinhas”, que ganhou tantos prêmios internacionais. 
Para cada segundo de filme que se assiste, são necessárias 24 fotos! Quanto mais suave for a passagem de um  movimento da personagem para o outro, menos se perceberá  a mudança de uma foto para a outra. È uma técnica bem trabalhosa, mas extremamente valorizada artística e esteticamente. 
É óbvio que o que se propõe aqui não é construir uma animação desse porte. É apenas mais um exercício de arte seqüencial que poderá, futuramente, transformar-se em stop-motion, por que não?

Nossos alunos são já do terceiro milênio e as novas tecnologias estão aí. Vale muito tentar, oferecer aos alunos da escola pública a oportunidade de se apropriarem de novas possibilidades, de novas ferramentas e instrumentos para poderem dizer o que sentem, pensam e imaginam.


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


Vamos lá?

         Criem novos personagens, agora com massinha de modelar, argila, rolhas, arame, sucata, o que vocês tiverem à mão. Aproveite para trabalhar conceitos de bi e tridimensionalidade, volumes, texturas, simetria, equilíbrio.

Imaginem uma história curta, com quatro ou cinco cenas no máximo.

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


A seguir, alterem a posição, movimentos, personagens e até o cenário, se for necessário, do primeiro quadro construindo a cena seguinte e, novamente, fotografem. Procedam sempre assim, até o último quadrinho, que deverá ser o final da história.


Com as fotos, em seqüência, transportadas para um computador, utilizando-se do “data show
” projetem em um telão a história criada por seus alunos. 


Com certeza, será um final feliz...
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www.históriaemquadrinhos 

www.virtualbooks.terra.com.br/novalexandria/gian6.htm  

PARA SABER MAIS:

Como escrever uma história em quadrinhos – Gian Danton – Virtual Books

História em Quadrinhos: informática aplicada à educação – Valéria Baraldi 
História em Quadrinhos: leitura crítica -  Sônia M. Bibe Luyten.

Mangá – Sônia M. Bibe Luyten.

O mundo das Histórias em Quadrinhos – Leila e Roberto Iannone

O que é uma história em quadrinhos - Sônia M. Bibe Luyten.

Quadrinhos em ação – Um século de história – Mário Feijó
    Professor, pesquisando na Internet, com certeza você encontrará  inúmeros sites sobre histórias em quadrinhos, como desenhá-las, sua história, autores mais representativos, clubes de fãs, artigos sobre sua importância na educação e infindáveis materiais para ampliar o universo da Arte Seqüencial. 
� Sua escola deve ter uma reprodução destes códices, no material do IEB. Procure pelas pastas azul ou vermelha.


� Ver anexo 1


� Estas normas aparecem na íntegra na atividade 12 das oficinas.


� Segundo alguns autores foi a primeira revista do mundo a apresentar histórias em quadrinhos completas.


� A palavra “personagem” – que vem de persona, no feminino, - é um substantivo de dois gêneros. Tanto pode ser usado no masculino como no feminino, com a mesma significação e abrangência.


� Retiradas do site � HYPERLINK "http://www.históriaemquadrinhos" ��www.históriaemquadrinhos�  de autoria de Rafael Viveiros Lima.


Muitas das informaçõ


� Calha é o espaço entre um quadrinho e outro.


� � Se a sua escola não possuir estes equipamentos, a sua Diretoria de Ensino com certeza os tem. Peça-os emprestados. Seus alunos merecem! 
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