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RESUMO

SILVA, Paulo José da Acoes de ensino: Articulando a Histéria em
Quadrinhos com as Inteligéncias Multiplas__F Monografia apresentada
como exigéncia parcial para obtencao do titulo de Especialista no Programa
de Estudos Po6s-Graduados: Lato Sensu (Especializagdo) Magistério do
Ensino Superior, Faculdade de Educagdo, Coordenadoria Geral de
Especializacdo, Aperfeicoamento e Extensdo — COGEAE, da Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo - PUC/SP. 2014

Quanto mais complexo o problema, mais inusitada deve ser a solugéo. Por isso
o uso de novas teorias e linguagens ludicas ¢€ interessante, para o
desenvolvimento da inteligéncia. Nosso propdésito para este trabalho de
pesquisa bibliografica foi articular a teoria das Inteligéncias Multiplas a
linguagem das Histérias em Quadrinhos, organizando ag¢des de ensino para
uma aprendizagem mais diversificada e integral, ou seja, oferecendo mais
recursos para o curso de Artes, utilizando a cultura e as experiéncias dos
alunos. De forma mais especifica pretendeu-se caracterizar a teoria das
Inteligéncias Multiplas, seus conceitos basicos, as divisdbes propostas pelo
autor (que definem as diversas inteligéncias) e sua utilizacdo na educacgéao. Por
outro lado, buscamos caracterizar o processo de constru¢do da linguagem (das
Histérias em Quadrinhos), para articular a teoria (das Inteligéncias Multiplas)
organizando ac¢des de ensino, de forma a oferecer multiplas formas de
aprendizagem, em artes visuais. Justifica-se este estudo, no sentido de propor
agcdes de ensino e aprendizagem diversificadas, através dos processos de
construcao dos quadrinhos, potencializando o desenvolvimento de multiplas
habilidades. As Inteligéncias Multiplas tem-se destacado no meio educacional.
As Histérias em Quadrinhos vém-se mostrando uma grande aliada na
comunicagdo e no processo de ensino e aprendizagem. Seus processos de
produgcdo envolvem sobreposicdo de textos, imagens e outros simbolos,
abrindo possibilidades para exploragdo em diferentes niveis de leitura,
construcdes graficas e “operagbes mentais” (produgao de histérias, desenhos,
layouts, ...), trabalhando com o cognitivo, o motor e o afetivo através de
atividades praticas e coletivas, na solugao dos problemas narrativos propostos.
O outro aspecto importante para o trabalho com a teoria, € o aprendizado
integral, que busca o envolvimento da cultura e das experiéncias, que podem
ser usadas, como uma forma de integrar a realidade dos alunos as
construgbes, criando um significado maior para o conhecimento. Assim,
espera-se que a articulagdo das Inteligéncias Multiplas com as Histérias em
Quadrinhos, disponibilize agbes de ensino e aprendizagem mais eficazes,
utilizando recursos ludicos e teorias de outros campos do conhecimento, no
ensino de Artes, no curso de artes visuais.

PALAVRAS CHAVE: Acgbes de ensino; Articulagao; Inteligéncias Multiplas e
Historias em Quadrinhos.



ABSTRACT

SILVA, Paulo José da Agodes de ensino: Articulando a Histéria em
Quadrinhos com as Inteligéncias Multiplas__F Monografia apresentada
como exigéncia parcial para obtengédo do titulo de Especialista no Programa
de Estudos Po6s-Graduados: Lato Sensu (Especializacdo) Magistério do
Ensino Superior, Faculdade de Educagdo, Coordenadoria Geral de
Especializacdo, Aperfeicoamento e Extensdo - COGEAE, da Pontificia
Universidade Catdlica de Sao Paulo - PUC/SP. 2014

The more complex the problem, the solution must be unusual. So the use of
new theories and playful language is interesting, for the development of
intelligence. Our purpose for this bibliographic research was to articulate the
theory of Multiple Intelligences to the language of Comics, organizing
educational actions to a more diverse and comprehensive learning, ie, providing
more resources for the course of Arts, using culture and the experiences of
students. More specifically, intended, to characterize the theory of Multiple
Intelligences, its basic concepts, divisions proposed by the author (which define
the various intelligences) and their use in education. On the other hand, we
seek to characterize the process of construction of the language (of Comics), to
articulate the theory (Multiple Intelligences) organizing educational actions, to
offer multiple forms of learning in visual arts. Justified this study, to propose
educational actions and diversified learning, through the comic construction
processes, enhancing the development of multiple skills. Multiple Intelligences
has been highlighted in the educational environment. The Comics have come
up showing a great ally in communication and in the process of teaching and
learning. Their production processes involve overlay text, images and other
symbols, opening up possibilities for exploitation at different levels of reading,
graphic constructions and "mental operations" (production stories, drawings,
layouts, ...), working with the cognitive, the engine and the affective through
practical and collective activities in the solution of the proposed narrative
problems. The other important aspect to work with theory, is the entire learning
that seeks the involvement of culture and experiences, which can be used as a
way to integrate the reality of students to the buildings, creating a greater
significance for knowledge . Thus, it is expected that the articulation of Multiple
Intelligences with Comics, provide educational actions and more effective
learning, using recreational resources and theories from other fields of
knowledge, education Arts, in the course of visual arts.

KEYWORDS: Teaching Actions; articulation; Multiple Intelligences and Comics.
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INTRODUCAO

O maior mistério da vida ndo esta “fora” do homem! E a prépria mente
humana. Esta pesquisa reflete a intencédo de se trabalhar com conceitos complexos
como a inteligéncia, por meio da educacao e das artes graficas. A metodologia
utilizada, para este trabalho bibliografico foi articular as Inteligéncias Multiplas,
Gardner (1983), a linguagem da Histéria em Quadrinhos, organizando ag¢des de
ensino e aprendizagem de forma diversificada e integral, Scarpato (2013), ou seja,
“integrando” a cultura e as experiéncias dos alunos, através, da articulagdo destas
acbes com as inteligéncias. Justifica-se este estudo no sentido de construir e
organizar procedimentos de ensino e aprendizagem diversificados, utilizando a
cultura e a realidade dos estudantes para potencializar o desenvolvimento de

mudltiplas habilidades, no aprendizado de artes.

A Histéria em Quadrinhos — HQ — proporciona produgdes relativamente
baratas, porém, ricas para o aprendizado. Possui toda a complexidade necessaria
para narrar qualquer histéria de forma expressiva e artistica. E uma forma fantastica
de leitura que mistura, de forma complexa e ao mesmo tempo divertida, diversos
recursos graficos e narrativos, que foram se inovando durante sua evolugao. Apesar
do preconceito relacionado a esta linguagem, no meio académico, ela tem
demonstrado, um crescimento, de seu uso, na producdo de artigos, teses e
dissertagdes. Muitas destas pesquisas exploram sua caracteristica multidisciplinar,
como forma de estudar as linguagens visuais e suas relagdes com outras disciplinas,
como a comunicacido, as artes e principalmente a educacdo, demonstrando o
potencial dela para o ensino. Outra caracteristica € o fato de gerar uma abordagem
ludica, que pode ser associada a conceitos mais complexos e diversificar as formas
de ensino e aprendizagem, por meio de seus processos criativos, que envolvem
diversas areas ou disciplinas. Esta constatacdo encontra apoio em Eisner (1995),
que afirma:

A Arte sequencial, especialmente nas histérias em quadrinhos, é
uma habilidade estudada, que pode ser aprendida, que se baseia no
emprego imaginativo do conhecimento da ciéncia e da linguagem,
assim como da habilidade de retratar ou caricaturar e de manejar as
ferramentas do desenho. Na verdade, até um pedagogo se
surpreenderia com a diversidade de disciplinas envolvidas na
realizacao de uma histéria em quadrinhos média. (EISNER, 1995,
p. 144, grifo nosso).
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A Universidade de Sao Paulo (USP) organizou a 22 Jornada Internacional de
Historias em Quadrinhos. Evento multidisciplinar, com centenas de trabalhos
apresentados, que vem confirmar, o crescimento das pesquisas na area, fornecendo
referéncias importantes, do uso da linguagem grafica, no ensino € no meio
académico. Porém, apesar do grande numero de pesquisas com quadrinhos
relacionados a educacgédo, nos trabalhos deste evento e em outros pesquisados,
nenhuma, apresentou a possibilidade de organizar agdes de ensino, utilizando os
processos de produgao de uma HQ), para desenvolver diversos potenciais, buscando

trabalhar de forma organizada, varias “inteligéncias” ou habilidades, entre os alunos.

Esta articulacdo foi possivel gracas as Inteligéncias Multiplas. A teoria foi
proposta em 1983, por Howard Gardner em “Estruturas da Mente, a teoria das
Inteligéncias Multiplas”. A proposta é estudar a inteligéncia humana que, segundo o
pesquisador, € muito complexa, podendo ser dividida em sete grupos de
“habilidades ou capacidades” humanas. Ela esta localizada no cérebro, mas vai
além dele, repercutindo na sociedade e na cultura em que o individuo estéa inserido
(GARDNER, 1995).

O trabalho esta organizado em trés capitulos, o primeiro tem por objetivo
caracterizar a teoria das Inteligéncias Multiplas, proposta por Gardner (1983),
abordando conceitos basicos, a divisdo e a classificagcdo das sete “competéncias’,
além de, discutir o significado da palavra ‘inteligéncia”. O propdsito do segundo
capitulo é explorar e organizar os processos envolvidos na construgéo da linguagem
das Histérias em Quadrinhos, seu viés cultural e sua complexidade. Ja no terceiro o
objetivo é articular os comics, através da teoria (IM), para sugerir agées de ensino

que diversifiquem as formas de aprendizado em artes visuais, no curso de Artes.

Estas acbes, resultado da articulacdo entre a teoria (IM) e a linguagem
grafica, serdo formadas por diversas atividades, baseadas nas construgdes
narrativas, envolvendo: problemas praticos (relacionados a estas construgdes);
aulas expositivas; discussdes; trabalhos em grupos e dramatizagdes, valorizando a
diversificacdo dos procedimentos de ensino, que serdao direcionados, para o
desenvolvimento das multiplas formas de aprender, sugeridas pela teoria das

Inteligéncias Muiltiplas.
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1. A Teoria das Inteligéncias Multiplas potencializando capacidades e
habilidades

O mistério ndo é um muro onde a inteligéncia
esbarra, mas um oceano onde ela mergulha.(Gustav
Thibon)

Neste capitulo vamos caracterizar a teoria das Inteligéncias Multiplas,
proposta por Gardner (1983), abordando conceitos basicos, a classificacéo

organizada pelo autor e o significado da palavra “inteligéncia’.

1.1 A teoria das Inteligéncias Multiplas

A teoria das Inteligéncias Multiplas - IM - foi proposta por Howard Gardner
(1983) em “Estruturas da Mente”, e reorganizada, segundo uma vis&o mais pratica,
em “Inteligéncias Multiplas, a teoria na pratica” (1995), mais voltada a aplicacéo da
teoria, principalmente na educagdo. A proposta da teoria, segundo seu autor, foi o
estudo da inteligéncia humana que, desde a civilizagdo grega, vem sendo,
associada a poderes, a esperteza e ao raciocinio légico, quando individuos
apresentam compreensao rapida, sdo astutos, ou sabios. Esta herancga historica,
herdada do uso genérico do conceito de inteligéncia, diferente em cada cultura,
gerou imprecisdes sobre seu significado. “Esta coletanea de ideias enfatiza a
existéncia e a importancia de poderes mentais — capacidades que foram
diferentemente denominadas como racionalidade, inteligéncia ou o desenvolvimento
da mente.” (GARDNER, 1983, p. 04). A inteligéncia € muito complexa e esta “aléem”
do cérebro, da mente ou da capacidade de raciocinio, seu desenvolvimento depende
da sociedade e da cultura em que o individuo esta inserido. Por isso € tao dificil
oferecer uma definigdo precisa de inteligéncia. Ela se realiza no individuo, mas néo

se limita a ele.

1.2 O que é inteligéncia de acordo com a teoria das Inteligéncias Multiplas?

Existem varias discussbes em torno do significado da palavra inteligéncia.
Todas as definicbes sdo moldadas pela época, lugar e cultura em que evoluem,

porém, uma “dindmica”, com influéncias comuns, entre estas culturas, foi detectada



14

segundo Gardner (1995):

Embora as definicdes de inteligéncia possam diferir entre as
sociedades, nos acreditamos que a dindmica por tras delas é
influenciada pela mesma matriz de forgas: (a) os dominios de
conhecimento necessarios para a sobrevivéncia da cultura (...);
(b) os valores inseridos na cultura (...); (c) o sistema educacional
que instrui e estimula as varias competéncias dos individuos.
(GARDNER, 1995, p. 197, grifo nosso).

O autor aponta uma relagao da inteligéncia com a sobrevivéncia da cultura,
com a manutengdo dos valores dela e, principalmente, com a educagéo. De acordo
com Gardner (1995, p. 197) “uma teoria que considera ndo apenas o conhecido
territério da mente humana, mas também as sociedades em que todas as mentes
devem operar.”. Gardner (1983) em seu primeiro trabalho “Estruturas da Mente”
estava preocupado com a teoria do ponto de vista da constituicdo das inteligéncias,
como uma série de capacidades e habilidades diferenciadas. Em seu estudo de
1995, o autor faz uma anélise do significado da “inteligéncia”, ou das Inteligéncias
Multiplas, do ponto de vista social, considerando individuos que se destacaram,
desde a sociedade tradicional agraria até a industrial e privilegiando a educagao

como aplicagao pratica da teoria.

A questdo da inteligéncia e sua relagdo com a cultura € tdo importante para o
autor que, segundo ele, envolve a propria esséncia da humanidade que, na busca
pela sobrevivéncia, se deparou com o conhecimento e a cultura como instrumentos
de apreensao da realidade. Estas capacidades relacionadas ao processo de
‘conhecer” foram essenciais para o desenvolvimento do homem. Um matiz de
habilidades agrupadas e organizadas, de forma unica, para cada individuo,

configurando, segundo Gardner (1983), as inteligéncias multiplas.

1.3 Ainteligéncia e sua formacgao biopsicolégica

A formacéao biopsicologica da inteligéncia envolve o corpo e a mente. Esta
relacionada, portanto, a heranga genética humana, formando o binbmio mente-
cérebro que corresponde as disposi¢cdes da personalidade, um arsenal particular,

préprio e diferenciado para cada individuo. Esta € uma visdo muito diferente da
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concepgao de uma inteligéncia mensuravel, por meio de calculos e respostas

rapidas, em testes, que nivela todos os individuos.

Sobre as inteligéncias e seu “lugar” no cérebro, Gardner (1983, p. 41),
escreveu: “O cérebro pode ser dividido em regides especificas, cada uma
mostrando-se relativamente mais importante para determinadas tarefas e
relativamente menos importante para outras.”. O autor afirma que determinadas
areas, podem ser associadas a determinadas tarefas, possibilitando um
agrupamento por habilidades e destacando que ha trocas entre elas, principalmente,
na execugdo de atividades complexas. Trabalham todas juntas, apesar de
formatarem “sistemas” diferentes. Como segue: “Ao longo do curso da evolugao
pode muito bem ter havido empréstimo entre sistemas ou até mesmo combinagdes
de sistemas; e muitos, se nao todos, os mecanismos habitualmente trabalham juntos
na execugdo de comportamentos complexos.” (GARDNER ,1983, p. 43). A
inteligéncia é resultado da organizagdo de uma série de experiéncias, através das
quais, cada um se relaciona com o mundo e com os problemas criados a

sobrevivéncia e a cultura, em que este individuo esta inserido.

1.3.1 Ainteligéncia e os testes de QI

Outra questdo importante, levantada pelo autor das IM, a respeito da
inteligéncia é o fato dela ser confundida com os testes, que tentam mensura-la,
como o “quociente de Inteligéncia” (Ql), segundo Gardner (1983) e (1995) a
inteligéncia humana, ndo pode ser completamente medida e avaliada, através, de
perguntas e respostas condicionadas em testes; visdo tradicional. Na mesma

direcdo de Gardner (1995), Smole (1999) informa que:

[...] ha evidéncias persuasivas da existéncia de diversas
competéncias intelectuais humanas, indicando que a inteligéncia
consiste em algo muito mais amplo que apenas a capacidade de dar
respostas curtas para perguntas curtas. Para esses estudiosos, os
testes de QI serviriam apenas para medir a competéncia de um
individuo para resolver testes de Ql. (SMOLE, 1999, p. 08)

Abandonando a visdo simplista dos testes e considerando estas diversas

competéncias intelectuais humanas”, Gardner (1983) propds, em sua teoria das
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Inteligéncias Multiplas, que os individuos sao capazes de funcionar, em termos

cognitivos, em pelo menos sete areas relativamente autbnomas.

1.3.2 As multiplas formas de conhecer o mundo

Gardner (1983) classificou estes sete grupos de “capacidades” ou sete formas
diferentes de conhecer o mundo e defendeu que sao diferenciadas e particulares,
para cada individuo. Segundo a analise do autor, s&o relacionadas a linguagem, ao
raciocinio logico-matematico, a representagao espacial, ao pensamento musical, ao
uso do corpo para fazer coisas, a compreensdo das outras pessoas e a

compreensao de nés mesmos.

A inteligéncia (ou a resultante delas), portanto, é diferente em cada individuo,
segundo Smole (1999, p. 09): “As inteligéncias se combinam de forma unica em
cada pessoa: cada pessoa nasce com todas as inteligéncias que se desenvolverao
durante sua vida, de modo unico.”, como as impressdes digitais. Para Gardner
(1983), os diferentes perfis, trajetérias e indices de desenvolvimento, que emergem
por meio desta combinagédo particular de capacidades, formando as inteligéncias,
capacitam uma pessoa a aprender, mais ou menos, prontamente, os sistemas
simbodlicos em que, os dominios de sua cultura sao transmitidos. Cada um possui
seus componentes genéticos, seus conhecimentos, suas experiéncias e sua cultura,
criando mediante sua vivéncia, habilidades que se combinardo, para formatar sua
inteligéncia. Todos o0s seres humanos possuem todas as inteligéncias, em algum
grau, mas, alguns individuos, apresentam determinadas capacidades mais
desenvolvidas que outras, por isso sdo considerados: “promissores”, bem-dotados
ou “mais capazes”, na realizacdo de determinadas atividades, isso é o que

caracteriza uma inteligéncia.

Essa forma de propor a inteligéncia, por meio de “conjuntos de capacidades”
— Inteligéncias Multiplas — potencializa o desenvolvimento de individuos, pois,
relaciona-a com diversas habilidades, que podem ser desenvolvidas, além do uso da
cultura e das experiéncias, criando novas perspectivas para o ensino, o aprendizado

e o desenvolvimento humano.
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1.4 A classificagao das multiplas inteligéncias

Agora, que expomos algumas ideias, sobre o conceito de inteligéncia, fica
mais claro, o fato do autor ter defendido ndo um tipo especifico, mas diversos perfis
de inteligéncias, formando o matiz de habilidades e capacidades que foram
organizadas e classificadas. Vamos analisar esta lista, para abordarmos as
caracteristicas e os perfis de cada uma, para nossa articulagdo com a linguagem
grafica. A inteligéncia humana foi organizada por Gardner (1983), em: Inteligéncia
Linguistica, Inteligéncia Logico-Matematica, Inteligéncia Musical, Inteligéncia
Espacial, Inteligéncia Corporal-Cinestésica [sic passim], Inteligéncia Interpessoal,

Inteligéncia Intrapessoal e Inteligéncia Pictoérica.

Segundo o autor, esta lista de inteligéncias foi baseada em diferentes fontes
de pesquisa, estudos psicométricos, discussdes sobre pessoas geniais, capacidades
especiais, culturas diferentes e, inclusive uma delas, a “pictorica”, nao faz parte da
relacdo, proposta pelo autor das IM, tendo sido incorporada por colaboradores da

teoria, por motivo que, adiante esclareceremos.

Sobre a lista de inteligéncias, Gardner (1995, p. 21) afirma:

Ao criarmos nossa lista, nés procuramos evidéncias de varias
fontes diferentes: o conhecimento a respeito do
desenvolvimento normal e do desenvolvimento em individuos
talentosos; as informagdes sobre o colapso das capacidades
cognitivas nas condigbes de dano cerebral; os estudos sobre
populagdes excepcionais, incluindo prodigios, idiotas, sabios e
criangas autistas. Os dados sobre a evolugdo da cogni¢cdo ao
longo de milénios; as consideragdes culturais cruzadas sobre a
cognigdo; os estudos psicométricos, incluindo exames de
correlagbes entre testes, e os estudos de treinamento
psicolégico, particularmente as mediadas de transferéncia e
generalizagdes através das tarefas.

A teoria aponta um campo de pesquisa bastante amplo, na forma de utilizar
estas diferentes capacidades ou inteligéncias, abrindo inumeras possibilidades,
inclusive e, principalmente para a educacgao. Por isso, vamos discutir a classificagao

das inteligéncias propostas, para levantar conceitos relacionados a cada uma, e

utilizar na articulagdo com o ensino, nosso obijetivo.
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1.4.1 AInteligéncia Linguistica

A utilizagdo da linguistica e das linguagens, através da fala ou da leitura e
escrita de simbolos, sdo a base desta capacidade intelectual. Seu funcionamento
diferenciado e proprio, no uso e interpretagdo destas codificagdes, faz com que se
configure, segundo Gardner (1995), como uma das °“inteligéncias” humanas.
Conforme o autor: “Assim, em seu sentido mais estrito, quando focalizamos em
propriedades fonoldgicas, sintaticas e em determinadas propriedades semanticas, a
linguagem surge como uma inteligéncia relativamente auténoma.” (GARDNER,
1983, p. 69).

A inteligéncia linguistica, conforme Gardner (1995), € uma competéncia ou
capacidade extremamente importante para nossa sobrevivéncia, comunicagio e
transmissao de valores culturais. Sua funcédo pode ser relacionada com profissionais
da comunicagao, propaganda, literatura, e muitos outros campos relacionados a
escrita e a oralidade. Conforme o autor: “Os futuros escritores sdo aqueles
individuos em quem a inteligéncia linguistica floresceu através do trabalho e talvez

também, através da sorte e do acaso genético.” (GARDNER, 1983, p. 65).

Na primeira obra de Gardner, “Estruturas da mente”, de 1983, esta
inteligéncia foi relacionada a poesia e a oratoria, depois, em “Inteligéncias Multiplas,
a teoria na pratica”, de 1995, o autor foi elaborando outras possiblidades, citando
outras formas de leitura, como percebemos em: “Por exemplo, a linguagem, uma
capacidade universal, pode manifestar-se particularmente como escrita em uma
cultura, como oratéria em outra, e como a linguagem secreta dos anagramas numa
terceira.” (GARDNER, 1995, p. 21). Percebemos que outras formas de leitura e
escrita podem ser trabalhadas para desenvolvimento desta inteligéncia. Esta
abertura cria possibilidades para o uso de linguagens “alternativas” como os
quadrinhos, uma forma diferenciada de leitura e escrita, que utiliza desenhos e
simbolos, como forma de acessar esta capacidade, explorando outros recursos que

se organizam de forma diferente da linguagem textual.

A inteligéncia linguistica é a mais compartilhada entre os seres humanos, por

este motivo, é percebida como um tragco comum. As outras parecem mais speciais”
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como o talento musical ou artistico. Porém esse ponto de vista, néo faz jus a esta
habilidade. Verdadeiras obras primas foram criadas na literatura, através desta

inteligéncia. Segundo Gardner (1983):

A competéncia linguistica &, de fato, a inteligéncia — a competéncia
intelectual — que parece mais ampla e mais democraticamente
compartilhada na espécie humana. Enquanto o musico ou o artista
visual — para ndo mencionar o matematico ou o ginasta — apresentam
habilidades que parecem remotas e até mesmo misteriosas para a
pessoa média, o poeta parece simplesmente ter desenvolvido um grau
superlativamente agucado de capacidades que todos os individuos
normais — e talvez até mesmo muitos subnormais — possuem.
(GARDNER,1983, p. 61)

Além de ser a competéncia mais utilizada é a que aponta um processamento
mais geral, ou seja, utiliza muito as outras inteligéncias e: “é bem possivel que
outros aspectos da linguagem, como os dominios semanticos e pragmaticos,
possam explorar mecanismos humanos de processamento de informagdes mais
gerais e sejam menos estritos ou exclusivamente ligados a um ‘6rgdo da
linguagem™. (GARDNER, 1983, p. 63).

1.4.2 A Inteligéncia Musical

Gardner (1983) aborda a inteligéncia de um musico, em seu estudo,
considerando esta atividade cultural, como resultado de algumas capacidades
especificas combinadas, como a de interpretar, de compor e de convencer uma
platéia. Percebemos como é dificil dissociar as inteligéncias. Neste caso, por
exemplo, a Inteligéncia Interpessoal € extremamente necessaria para lidar na
comunicacao com o publico, a Linguistica para compor as cangdes e a Corporal-
Cinestésica, para se apresentar no palco. Como comprovamos neste excerto do
autor: “Um musico em nossa cultura deve ser mais do que tecnicamente proficiente.
Ele deve ser capaz de interpretar a musica, de captar as intengdes do compositor,
de conceber e projetar suas préprias interpreta¢des, ser um intérprete convincente.”
(GARDNER, 1983, p. 89).

Mas, para Gardner (1983), ha algo incomum, no individuo que exerce esta
atividade, é a forma natural como sons e ritmos fluem na sua consciéncia. “[...] um

compositor pode ser prontamente identificado pelo fato de ter constantemente
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‘sons na cabecga’ — ou seja, estdo sempre, em algum lugar perto da superficie de sua
consciéncia, ouvindo sons, ritmos e padrbes maiores.” (GARDNER, 1983, p. 79). A
imaginagao musical passa a agir, a partir do momento, em que a atengdo do musico
€ capturada por algo significativo, que pode ser um simples fragmento melédico ou
ritmico. Segundo Gardner (1983, p. 79):

A composigado inicia no momento em que estas ideias comegam a
cristalizar e assumir uma forma significativa. A imagem musical fértil
pode ser qualquer coisa desde o mais simples fragmento melddico,
ritmico ou harmoénico até algo consideravelmente mais elaborado;
porém de qualquer modo, a ideia capta a atengcdo do compositor e sua
imaginagao musical comega a trabalhar sobre ela.

Isso significa que uma bela cangdo pode surgir na cabega de um compositor
de qualquer som ou ritmo que ele oucga e, a partir do qual, elabora uma ideia mais
sofisticada, em forma de musica. O que ndo aconteceria, de forma tado natural e
espontanea, para alguém que ndo possuisse esta capacidade (ou capacidades
combinadas), de forma mais evoluida. Uma destreza ou habilidade especial para a

musica, identificada como uma inteligéncia.

1.4.3 A Inteligéncia Légico-Matematica

A Inteligéncia Logico-Matematica € extremamente valorizada na nossa
sociedade e cultura que, fundamentadas sobre bases cientificas e tecnicistas,
formaram um conhecimento baseado na supremacia do raciocinio légico. Além
disso, desde cedo, a crianga desenvolve a capacidade de operar sobre os objetos.
Durante os primeiros anos, pelo menos, nas sociedades ocidentais, estudadas por
piagetianos. Em seguida, a crianca normal torna-se capaz de realizar operacoes

mentais formais, diferenciando e enumerando estes objetos.

Segundo Gardner (1983), depois de construir modelos mentais ou imagens
destes objetos, finalmente, a crianga passa a relaciona-los as palavras e as
sequéncias de simbolos, como os textos e as equagdes, desenvolvendo nesta fase,
entre outras, as inteligéncias Logico-Matematica e a Linguistica. Segundo o autor, €

uma atividade mentarelacionada a organizagdo de fdérmulas elégicas matematicas,
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que opera em uma esfera diferente da auditivo-oral, como a musica. Segundo
Gardner (1983):

Em contraste com capacidades linguisticas e musicais, a
competéncia que estou denominando ‘inteligéncia légico-
matematica ndo se origina na esfera auditivo-oral”’. Ao contrario,
esta forma de pensamento pode ser tragada de um confronto
com o mundo dos objetos. Pois é confrontando objetos,
ordenando-os, reordenando-os e avaliando sua quantidade que
a crianca pequena adquire seu conhecimento inicial e mais
fundamental sobre o dominio l6gico-matematico. (GARDNER,
1983, p. 100)

O que gera o desenvolvimento desta inteligéncia e pode estar no cerne desta
capacidade, é o prazer com a logica e a habilidade com o raciocinio humeérico, como
percebemos em Gardner (1983): “Mas, o que entusiasma os matematicos? Uma
Obvia fonte de deleite acompanha a resolugdo de um problema que foi ha muito
considerado insoluvel. Inventar um novo campo da matematica [...]. (GARDNER,

1983, p. 110).

1.4.4 A Inteligéncia Espacial

Esta inteligéncia se relaciona com atividades de criagdo e reproducao de
espacos e vai ser fundamental para nosso trabalho com a Histéria em Quadrinhos,
que envolve a construgcdo de layouts, cenarios e projetos para diagramacéo de
capas e paginas. Conforme Gardner (1983, p. 138): “[...] parece razoavel nomear a
inteligéncia espacial como uma forma distinta de intelecto, um conjunto de

habilidades relacionadas, talvez de fato, um aglomerado unico de capacidades [...].".

Segundo o autor das IM, invengdes, como a geometria ou a fisica, a escultura
ou a pintura estao restritas a algumas sociedades, mas, a capacidade de orientar-se
em um meio intrincado, de engajar-se em arte ou artesanatos complexos e praticar
esportes e jogos de diversos tipos, parecem ser encontradas em toda parte. Isso
significa que, o desenvolvimento das inteligéncias esta vinculado a cultura, mas nao
depende, especificamente, de um tipo de cultura. De acordo com Gardner (1983),
estando mais relacionado as “capacidades intelectuais humanas” (ou inteligéncias)
ou as experiéncias, utilizadas para resolver problemas relacionados a sobrevivéncia
dos quais fazem parte as praticas culturais, como arte, artesanato, jogos, esportes,

etc.
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1.4.5 A Inteligéncia Corporal-Cinestésica

A caracteristica desta inteligéncia € a capacidade de usar o proprio corpo de
maneira altamente diferenciada e habil para propdsitos expressivos, esportivos, etc.
E uma inteligéncia que se manifesta muito precocemente, pois, a crianga inicia seus
movimentos muito cedo, através da observacao e repeticdo do que viu, em outras

situagoes.

A encenagdo e a danga sdo habilidades atribuidas a esta inteligéncia. O
individuo com esta capacidade € capaz de reproduzir com detalhes, performances
observadas. Para o autor esta inteligéncia influencia: “Em todas as formas de
performances, particularmente na encenacgdo.” (GARDNER, 1983, p. 176). Com
relacdo a danga, o autor destaca que no dangarino, a inteligéncia age absorvendo
de forma habil, determinadas sequéncias padronizadas, sendo capaz de reorganiza-
las. De todos os usos do corpo, nenhum foi mais desenvolvido pelas culturas do que
ela. O autor a definiu como “movimentos corporais ndo verbais que sédo propositais,
intencionalmente ritmicos e apresentavam valor estético aos olhos daqueles para
quem o dancarino estd se apresentando.” (GARDNER, 1983, p. 173). E a
inteligéncia do esporte, do movimento, da destreza fisica, muito importante para

formacéao e sobrevivéncia da nossa cultura.

1.4.6 As Inteligéncias Intrapessoal e Interpessoal

Gardner denominou estas inteligéncias como “inteligéncias pessoais”. A
Inteligéncia Intrapessoal baseia-se no autoconhecimento, na capacidade de
distinguir um sentimento de prazer de um sentimento de dor e, com base nesta
discriminagao, tornar-se mais envolvido ou retrair-se diante de uma situagdo. Em seu
nivel mais avancado, o conhecimento intrapessoal permite que detectemos e

simbolizemos conjuntos de sentimentos altamente complexos e diferenciados.

Quanto a Inteligéncia Interpessoal, Gardner (1983) afirma ser ela facilmente
verificada na historia, na sociedade e nas culturas. Temos exemplos de formas
altamente desenvolvidas, desta inteligéncia, em lideres politicos, pais, professores

ou, os envolvidos em profissdes de ajuda, sejam eles terapeutas ou xamas.
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1.4.7 A Inteligéncia Pictérica

Além da relacao original do autor, das Inteligéncias Multiplas, gostariamos de
introduzir uma, que foi “descoberta”, ou melhor, definida como inteligéncia, apos

suas pesquisas e, sem sua “total aprovacao”. De acordo com Smole:

O pesquisador brasileiro Machado (1995) propds a inteligéncia
pictorica, correspondente a capacidade de reproduzir ou criar, pelo
desenho, objetos, situagdes reais ou imaginarias e sentimentos. Trata-
se da inteligéncia responsavel pela organizagdo de elementos visuais
de forma harmoénica, estabelecendo relagdes estéticas entre eles; ela
se destaca em pintores, artistas plasticos, desenhistas, ilustradores e
chargistas. (SMOLE, 1999, p.14, grifo do autor)

A Inteligéncia Pictérica € a capacidade para operar com imagens. Gardner
nao duvida que existam competéncias pictoricas, ou seja, conjuntos de habilidades
para desenvolver tarefas ligadas a criagdo e reproducdo de imagens, figuras,
simbolos, por meio de tragos ou cores. Mas, ndo acredita que se caracterize como

uma inteligéncia.

Na mesma dire¢do Antunes (2008), sinaliza que :

[..] o pintor, o ilustrador ou mesmo o especialista em computacéo
grafica ndo expressem a qualidade especifica da inteligéncia pictérica,
como pretende Machado, mas externem sensibilidade espacial para
captar a composicao que ilustram, destreza sinestésica para executar
essa composicdo e até mesmo a capacidade de administrar a
percepcao interpessoal sobre como outras pessoas podem valorizar
os tragos ou a pintura que apresentam. (ANTUNES, 2008, p. 67, 68)

Em nosso trabalho, que envolve habilidades em artes visuais e producio de
quadrinhos, essa inteligéncia é essencial. Essa competéncia pictorica, portanto,
independente da polémica, sera incluida, como uma das inteligéncias “autbnomas”,
que serao articuladas, pois, nos auxiliara na diversificacdo dos procedimentos de

ensino e no caminho para uma educagao mais eficaz.
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1.5 Ainterdependéncia das inteligéncias

Conforme discutimos, no inicio deste capitulo, existe interdependéncia entre
todas as inteligéncias a despeito das distingdes entre elas, apontadas pela teoria.
Nenhum problema se resolveria, se houvesse uma independéncia completa, que
impedisse as inteligéncias de trabalhar em conjunto. Seria dificil resolver um
problema de geometria, por exemplo, sem utilizar também, habilidades com a
linguistica, para entender os simbolos e, a espacial, para organiza-los. Sobre a lista
das Inteligéncias propostas, vale lembrar que Gardner guarda certo cuidado ao

afirmar: “[...] ndo ha e jamais havera uma lista unica, irrefutavel e universalmente
aceita de inteligéncias humanas. Jamais havera um rol mestre de trés, sete ou
trezentas inteligéncias que possam ser endossadas por todos os investigadores.”
(GARDNER, 1983, p. 45). E importante lembrar o carater cientifico, da divisdo da

inteligéncia humana, proposta pela teoria.

Outra questado tao, ou mais importante que a lista de inteligéncias, propostas
pelo autor, é a relagdo que deve ser feita, por meio delas, com a cultura e o0 mundo
profissional. Os exemplos praticos, de atividades atuais, que destacam profissionais
das artes, da danca, da musica, além de personalidades da historia, em todas as

areas; da provas desta intencao de aplicacao pratica.

As inteligéncias, portanto, foram pensadas segundo varias atividades e
profissdes. Sdo diversas habilidades humanas usadas para a sobrevivéncia e o
desenvolvimento pessoal e cultural, de acordo com Smole: “[...] embora nao
estejamos acostumados a usar o termo ‘inteligéncia’ para abranger uma quantidade
tdo grande de habilidades, essa mudancga linguistica € necessaria para ajudar a
reconhecer os diversos campos valorizados pelas sociedades de todo o mundo.”
(SMOLE, 1999, p. 14). A questao basica é mudar a forma de ver a inteligéncia (ou
inteligéncias) e associar estas capacidades humanas, a atividades e campos

praticos de atuagao, articulando-as, para desenvolverem potenciais e habilidades.

Esta € a finalidade deste capitulo, subsidiar o ensino em artes, através desta
visdo multipla da inteligéncia, de forma articulada com as Histérias em Quadrinhos,

que passaremos a caracterizar, no nosso proximo capitulo.
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2. A Histéria em Quadrinhos e seus processos diversificados de construgao

O estudo, a busca da verdade e da beleza, sdo
dominios em que nos é consentido sermos criangas
por toda a vida. (A. Einstein)

A finalidade deste capitulo é explorar e organizar os processos envolvidos na
construgdo da linguagem da Historia em Quadrinhos para o desenvolvimento de
multiplas habilidades e capacidades. A linguagem grafica, neste contexto, deixa de
ser apenas entretenimento e se torna uma ferramenta versatil para o ensino, através
das multiplas inteligéncias. Essas sdo as caracteristicas dos quadrinhos, que

pretendemos explorar.

2.1 O que é uma Histéria em Quadrinhos?

A Histéria em Quadrinhos (HQ, “comics” ou simplesmente quadrinhos), ha
muito tempo vem fazendo parte de diversas culturas, porém, no inicio, era utilizada
apenas como material de distragdo, para criangas, adolescentes e para os adultos,
através das “tiras” (sequencia humoristica de trés ou quatro quadrinhos) de jornal.
Era associada a leitura facil e a comunicagédo de massa. No entanto, durante o
século XX, se desenvolveu como uma forma de linguagem comunicativa e
expressiva, passando a fazer parte das artes visuais (EISNER, 1995). Guarda em
sua propria nomenclatura, sua esséncia e estrutura, contar uma historia por
intermédio dos quadrinhos, segundo Lannone, L. e Lannone, R. (1994, p. 59):
“Dentre as diferentes formas grafico-visuais criadas pelo homem, nenhuma superou
as historias em quadrinhos. Muitas dessas historias auténticas obras-primas, no
passado ou no presente, propuseram estruturas de grande valor estético e cultural.”.

Na mesma direcéo, Eisner (1995), nos diz:

A histéria em quadrinhos lida com dois importantes dispositivos de
comunicagao, palavras e imagens. Decerto trata-se de uma separagao
arbitraria. Mas parece vdlida, ja que no moderno mundo da
comunicagao esses dispositivos sao tratados separadamente. Na
verdade, eles derivam de uma mesma origem, € no emprego
habilidoso de palavras e imagens encontra-se o potencial expressivo
do veiculo. (EISNER, 1995, p. 13)
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O autor chama atencéo para dois dispositivos de comunicagao da linguagem
grafica, considerados basicos para nossa pesquisa, que sdo: os textos e as
imagens. Serao tratados separadamente, mas essa separagao € arbitraria, ja que,
todos os elementos estdo envolvidos no resultado final da historia. “A separacao
entre a criacdo escrita e o desenho esta diretamente envolvida com a estética do
veiculo, pois a segregacgao efetiva entre a criagdo escrita e a arte proliferou na
pratica dos quadrinhos modernos.” (EISNER, 1995, p. 123).

Segundo o periddico BRASIL. Ministério da Educagédo (2011, p. 03): “Hoje as
histérias em quadrinhos s&o valorizadas como género literario que conjuga imagem
e palavra, simbolos e signos. Sua linguagem se insere nos campos da cultura e da
arte.” A caracteristica essencial, portanto, deste veiculo cultural de transmissao de
ideias é contar historias, dispondo imagens e textos em sequéncia narrativa,
segundo Eisner (1995), essa forma dual de processar a comunicagdo € onde se

encontra o poder expressivo dos quadrinhos.

Historia em Quadrinhos

Histdria
Quadrinhos

quadro 1 — do autor

Obtemos, através do quadro 1, uma visdo mais estruturada, dos diferentes
tipos de producdes, que podem ser utilizadas no trabalho com os quadrinhos, as
textuais (através da criagdo da historia, dos didlogos, etc.) e as relacionadas a
imagem (producédo de desenhos, montagem de /layouts, grafismos, etc.). Segundo
Luyten (1970, p. 80, grifo da autora): “Se ha uma linguagem propria das HQ: esta
linguagem estara adequada na proporgéo texto-imagem, na sua disposi¢ao na

”

pagina e na utilizagdo dos recursos expressivos para a dindmica da agéo (...).”. Mas
antes de introduzirmos estes elementos, vamos conhecer um pouco mais sobre a
linguagem grafica, explorando alguns aspectos da histéria de seu surgimento e

evolucao.
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2.2 A origem das histérias em quadrinhos na Europa e E.U.A.

Para saber o que é uma Histéria em Quadrinhos, ndo basta conhecer sua
estrutura, € importante analisar seu desenvolvimento como linguagem e como um
evento socio-cultural. Uma forma artistica que influenciou diversas culturas 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.
Para Cirne (1970): “Os quadrinhos em si, como organismo vivo e atuante, ja séo
vanguarda se encarados dentro da perspectiva feroz do consumo.” (CIRNE, 1970, p.
45 e 46)".

Sua origem nao é precisa, mas de acordo com a Biblioteca Salvat de Grandes
Temas (1979, p. 09): “O comic apareceu pela primeira vez na Alemanha, nos fins do
século XIX. O grande classico do comic neste pais foi Max und Moritz, de Wilhem
Busch. Este comic divertiu os alemaes durante alguns anos.‘. Porém, Georges
Colomb, professor da Universidade de Sorbone, em Paris, € apontado por muitos
como o verdadeiro criador da formula, ainda simples, mas muito expressiva, que

originou as histérias em quadrinhos.

Conforme Lannone, L. e Lannone, R. (1994):

Inicialmente fazia desenhos para contar historias ao filho e,
quando este aprendeu a ler, juntou textos as ilustragbes. Depois
sob o pseudénimo de Christophe, passou a vender os desenhos
para aumentar a renda familiar. Durante um bom tempo foi
colaborador do jornal para criangas Petit Frangais lllustré e, em
1889, criou a Familia Fenouillard. (LANNONE, L.; LANNONE,
R., 1994, p.29)

Ha certa dificuldade em se definir uma origem precisa para as Histérias em
Quadrinhos. Muitos atribuem, equivocadamente, aos norte-americanos a invencao
deste tipo de linguagem, como afirma a Biblioteca Salvat de Grandes Temas (1979,
p. 09) “No entanto, ha historiadores que pretendem afirmar que o comic comegou
nos Estados Unidos com Yellow Kid, uma espécie de chinesinho vestido de amarelo,
apresentado numa pagina inteira, mas que nao era realmente um comic.”. Sem

duvida, a contribuicdo deste pais foi decisiva para o desenvolvimento da linguagem
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grafica; com a divulgacao dos “comics”, pelos jornais mais importantes, do inicio, do
século passado; a edicdo de revistas especializadas em quadrinhos; a criacédo de
personagens e; a utilizacdo dos balbes de dialogos. Entretanto, como supra citamos,
muito antes, ja haviam sido publicadas “historias narradas por imagens”, em alguns
paises da Europa, como encontramos, nos textos da Biblioteca Salvat de Grandes
Temas (1979), que faz ressalva ao formato mais simples, a falta dos baldes e aos
personagens ainda desconhecidos. Foi um inicio pouco sofisticado com temas
infantis e desenhos simples, porém, a forca expressiva e as possibilidades criativas
e comunicativas das HQs, superaram esse comeg¢o modico e evoluiram muito,

chegando a ser considerada a 92 arte.

2.3 AHistéria em Quadrinhos nao é uma linguagem simples

A Histdéria em Quadrinhos, nao faz muito tempo, deixou de ser vista como uma
linguagem “simples”. O fato de lidar com ideologias, por meio de suas histérias e
temas, faz com que alguns personagens infantis e “inocentes” contenham
significados politicos ou relacionados a temas polémicos; além de outras formas de
manifestagdes culturais. Conforme McCloud (1995, p. 45): “[...] elementos simples
podem se combinar de maneiras complexas... Como atomos se tornam moléculas e
moléculas, vida.”. A sofisticacdo e a complexidade, sao importantes para a
linguagem e para nossa pesquisa, eis 0 motivo desta discussdo, para a qual,

encontramos apoio em publicagdo do BRASIL. Ministério da Educacao (2011):

Enquanto a maioria dos quadrinhos da década de 50 até os anos 80
foi orientada para criangas mais jovens e adolescentes, a mudanga de
marketing na década de 1990 levou a uma explosdo de material mais
complexo que explora o mundo a nossa volta com mais profundidade.
(BRASIL. MINISTERIO DA EDUCAQAO, 2011, p. 23)

Will Eisner, autor em que muito nos apoiaremos, para desenvolvimento dos
conceitos importantes deste capitulo, foi um dos pioneiros em tentar elevar o “status”
dos quadrinhos, inclusive para uso no ensino. Segundo o autor, o primeiro passo foi

considerar que era necessario um estudo mais sério, que relacionasse conceitos
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mais “modernos”, a linguagem grafica, possibilitando o uso deste recurso visual em
estudos, trabalhos académicos, pesquisas, meétodos de ensino, etc. Como
desenhista, roteirista, criador de diversos personagens e pesquisador da linguagem,
Eisner foi um destes génios que encontramos em varias areas do conhecimento.
Além, de se firmar como um artista primoroso, que criou obras primas dos
quadrinhos, foi um dos grandes estudiosos sobre a linguagem. Segundo o autor
comentando seu trabalho sobre os quadrinhos: “Este trabalho tem o intuito de
considerar a examinar a singular estética da Arte Sequencial como um veiculo de
expressao criativa, uma disciplina distinta, uma forma artistica que lida com a
disposicéo de figuras ou imagens e palavras para narrar uma historia ou dramatizar
uma ideia.” (EISNER, 1995, p. 05).

Percebemos o uso do termo “arte sequencial’, cunhado por ele, para definir a
linguagem grafica, como arte, envolvendo toda sua estrutura, e seus elementos
narrativos, que juntos formam, segundo o autor, uma disciplina distinta, dado o
numero de processos, diferentes envolvidos na sua construgdo que, abrange entre
outros: dispor figuras e palavras, narrar histoérias ou dramatizar uma ideia. Segundo
o periddico BRASIL. Ministério da Educacéao (2011, p. 25):

As Histérias em Quadrinhos ddo uma extraordinaria apresentacao
visual do conhecimento, mostram o que €& essencial, ajudam na
organizagao narrativa da histéria, sdo de facil memorizacao,
enriquecem a leitura, a escrita e o pensamento e desenvolvem
conexdes entre o visual e o verbal.

Vamos identificar estes processos, neste capitulo, para adiante, articular a

linguagem com as Inteligéncias Multiplas.

2.4 A construcao de uma Histéria em Quadrinhos

A construcdo da linguagem grafica, segundo Eisner (1995), envolve a organizagéo
de diversos elementos narrativos diferentes, que dispostos, assumem a
caracteristica de uma linguagem. Como discutimos, vamos organizar estes

processos, a partir das duas divisdes supracitadas, uma relacionada a produgao
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textual e, a outra, a criacdo das imagens graficas. A primeira sera dividida
através da historia, dos dialogos, das narrativas, do tema e da descrigdo do
personagem. A segunda pela produgao das imagens graficas, que se articulam nos

desenhos, enquadramentos, cenarios, /layouts e onomatopeias, etc.

Além de uma boa historia (ideia) € preciso transforma-la em uma histéria
narrada por quadrinhos. Essa divisdo deixa clara a importancia das duas dimensoes
na producdo dos comics. A totalidade expressiva dos elementos envolvidos faz
parte da mesma experiéncia artistica, como podemos observar no texto de Eisner
(1995, p. 127):

Na pratica, o criador, depois de receber ou de ter concebido uma
ideia, procura desenvolvé-la num todo unificado de palavras e
imagens. E aqui que os elementos graficos passam a dominar. Pois,
afinal, o produto final deve ser lido como um visual total. Essa mistura,
em Uultima analise, € a prova final do sucesso e da qualidade da
experiéncia de arte sequencial.

2.4.1 A producgao textual e criagao da historia

O desafio desta fase de construgéo é criar uma ideia interessante, que gere
uma histéria com “inicio, meio e fim”, formatando um roteiro ou script. A descricao
dos personagens que protagonizarao a historia, também é importante, assim como
os dialogos e a narragédo das agdes. Organizando estes elementos, para o estudo,

temos:

Elementos desta fase de producéo:

o Ideia (tema) e a historia
o Dialogos (Baldes) e Narragao (Legendas)
o Personagem (caracteristicas)

° Roteiro da histéria
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2.4.2 A ideia e a historia

A historia é produzida, a partir, de uma ideia ou um tema, que gera uma série
de acoes, para narrar um acontecimento. A narrativa depende de fatos, sem estes
eventos nao temos agdes, segundo Faraco (1992): “A narrativa constitui-se de uma
série de fatos, colocados em sequencia, isto €, uma coisa acontece e provoca o
acontecimento de outra coisa.” (FARACO, 1992, p. 21).

Como em toda linguagem narrativa, também, neste género textual, uma boa
ideia ou uma histéria bem elaborada, podem salvar um trabalho, com desenhos
simples ou esbogos. Segundo o periédico BRASIL. Ministério da Educagao (2011, p.
07): “Portanto, [...], a permissao de usar imagens e palavras vai resolver problemas
relacionados a narrativa de uma ideia.”. A intengao é que uma ajude e complemente

a outra, na elaboracao da histéria.

2.4.3 A producao dos dialogos e a narragao das histérias

O didlogo nos quadrinhos é feito através do baldo de didlogos, segundo
Lannone, L. e Lannone, R. (1994) é: “um elemento peculiar das histérias em
quadrinhos. Ele contém texto ou imagens, que correspondem ao dialogo mantido
pelos personagens, seus pensamentos e sonhos. Na versdo tradicional, o balao
possui formato arredondado e um rabicho em sua parte inferior.” (LANNONE, L.;
LANNONE, R., 1994, p. 62). A escrita, dos didlogos nos baldes e legendas, de

acordo com 0s mesmos autores:

Embora os enredos dos comics sejam transmitidos
basicamente por meio de imagens, em geral eles necessitam
da complementacao de textos. Essa modalidade de linguagem,
prépria dos quadrinhos, costuma aparecer em trés situagdes:
nos didlogos (falas) e pensamentos dos personagens; nas
legendas ou letreiros, geralmente expressando o discurso de
um narrador ou elemento exterior; € nas onomatopeias ou
explosdes sonoras, isto €, vocabulos ou grafismos que
traduzem os sons. (LANNONE, L.; LANNONE, R., 1994, p. 69,
grifo nosso).

N&o ha regras fixas, mas normalmente, os dialogos, nos quadrinhos, séo

escritos dentro destes balbdes e a narragado da historia € expressa em espagos



32

abaixo ou acima dos quadrinhos em forma de legendas. As onomatopeias seréo

analisadas como “imagens dos sons” mais adiante.

Os baldes sédo a oportunidade de operar com textos (e outros simbolos) que
informam, além dos dialogos, expressdes, sentimentos, pensamentos, tudo que o
personagem de quadrinhos pode expressar, falar, pensar ou comunicar, como
comprovamos em Lannone, L. e Lannone, R. (1994): “Além dos conjuntos de
palavras, o baldo pode trazer sinais, desenhos, ou grafemas (simbolos graficos),
como pontos de interrogacéo, de exclamacéao e outros.” (LANNONE, L.; LANNONE,
R., 1994, p. 72).

O formato do balao esta relacionado ao tipo de comunicagdo que esta sendo
estabelecida pelos personagens, por exemplo, a fala tem tragos cheios e um
rabicho, apontado para quem fala. O pensamento tem formato de “nuvem”. Estes
formatos dependem também do estilo do artista e da proposta visual da historia.
Podem ser omitidos em alguns casos ou fazer parte da agdo e da cena em outros, é

um elemento caracteristico desta forma de comunicacéo e arte.

A legenda, como vimos, contém a narragao da historia, segundo Lannone, L.
e Lannone, R. (1994), ela faz o papel do narrador, como em um filme. Ela pode ser
conduzida por um narrador que nao faz parte da histéria, informando algo
importante. Pode vir de um personagem ou varios, mudando-se o foco narrativo, de
acordo com a necessidade. Quanto a seu formato: "também pode variar muito, mas
normalmente ocupa as margens dos quadrinhos ou areas da pagina, destinadas a
esta informagado.” (LANNONE, L.; LANNONE, R., 1994, p. 73).

2.4.4 A descrigao do personagem e sua historia

E preciso, ndo apenas desenhar, mas também, descrever os personagens,

seus espacos e os fatos que antecederam as suas agdes, que fardo parte da trama

da histéria, segundo Lannone, L. e Lannone, R. (1994, p. 67):
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Sempre que se fala em personagem surge a questdo da
tipologia, ou seja, dos tragos caracteristicos dos personagens.
Segundo a tradicdo (do cinema, do desenho animado e dos
contos de fadas), o mocinho ndo pode ser confundido com o
bandido, nem a heroina com a megera.

O personagem é um dos mais importantes elementos das linguagens
narrativas, segundo McCloud (1995, p. 42): “Todo criador sabe que um indicador
infalivel de envolvimento do publico € o grau em que este se identifica com os
personagens da historia”. Eles resumem todas as caracteristicas e elementos de sua
época, em sua histéria de vida. Segundo Lovetro (1995, p. 98) “Para criar um
personagem também €& preciso pensar em todo o universo de coisas que o cercam —
de onde ele vem, quem sdo seus pais, amigos, inimigos e quais as suas

preocupacgdes.”.

Consequentemente, a imagem humana é a que, o desenhista de quadrinhos,
mais trabalha. Confirmamos em (EISNER, 1995, p. 100) “Decididamente, a imagem
mais universal com que o artista sequencial tem de lidar é a forma humana.”. A
figura humana é uma referéncia muito importante no uso e no estudo das
linguagens, segundo o autor: “De todo o inumeravel inventario de imagens que
constituem a experiéncia dos homens, a forma humana € a mais assiduamente
estudada e, portanto, a mais familiar.” (EISNER, 1995, p. 100). Alguns personagens
se tornam tdo familiares que viram simbolos, extrapolando a linguagem e,
atravessando diversas dimensbdes da cultura, da arte, se perpetuando pela

sociedade, como o Batman, o Super-homem e outros.

Outra caracteristica refere-se ao “modelo” que determinado
personagens representam para o leitor. Assim, certos
personagens acabem virando simbolos. No linguajar técnico,
esse simbolo ou padrédo € denominado “arquétipo” e, nesses
casos, o tipo por si s6 determina as -caracteristicas do
personagem. (LANNONE, L.; LANNONE, R., 1994, p. 67)

Estas caracteristicas relacionadas a personalidade e o meio social, serao

importantes para explorar a “imagem cultural” do personagem, na nossa pesquisa.
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2.4.5 O roteiro da historia

Ao criar os textos; dialogos, narrativas, descricoes e ideias € montado um
roteiro da histéria, que servira de finalizagdo do trabalho. E a juncdo de tudo que foi

escrito para tentar montar um script da historia.

Este script pode ser um rascunho dos didlogos dos personagens; uma
histéria, contada por intermédio de colagens com baldes; um esbogo simples com
croquis e baldes; um roteiro, mais proximo do cinema; etc. O importante é que se
preserve o aspecto narrativo dos dialogos para quadrinhos, narrando uma histéria,

por meio de textos em sequéncia, este 6 o objetivo do roteiro escrito.

2.5 A produgao de imagens nos quadrinhos

A seguir apresentamos o0s elementos visuais que serdo trabalhados na

producao das histérias. Os elementos desta fase de produgao sao:

o Enquadramentos e planos
o Cenario e layouts

o Onomatopeias

o Imagem - acao

2.5.1 O Enquadramento e os planos nos quadrinhos

O enquadramento define quanto, do cenario, do personagem e da
acao, vai aparecer em cada quadrinho. Esta seria uma definicao préxima, para este
elemento grafico. O que vai ser “enquadrado” depende, também, da posicdo do
observador em relacdo a cena ou a agao enquadrada. Quanto dela, vamos “ver” e,
em que momento (dia, noite, presente, futuro, etc.). O enquadramento condensa a
composic¢ao e “enquadra”, seleciona ou limita os elementos da narrativa em cada

quadrinho, determinando principalmente, um corte na agao.
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Para explicar o “enquadramento”, temos em Rittner (1965, p. 16): “Num
sentido mais visual do que técnico, usa-se a palavra enquadramento como sinénima
de plano.”. Dele faz parte os personagens, o cenario, a continuagdo da agédo, os
grafismos, os textos, os baldes, etc. Este elemento determina os planos, que podem
ser abertos ou fechados; podem fornecer o close de um rosto ou o plano geral de
um espaco; além de outros. Segundo Rittner (1965): O enquadramento possui um
significado estatico, na forma de um quadrinho, formado por cada um dos elementos
narrativos que fazem parte da linguagem: “constituida pelo conjunto de elementos
humanos, cenograficos e plasticos que figuram no quadro filmico; e um significado

dindmico, enquanto unidade narrativa, isto &, plano.” (RITTNER, 1965, p. 16).

Enfim, o enquadramento é o angulo de visdo do qual o desenhista de
quadrinhos mostra a agcdo e também, os cortes na narragdo da historia grafica.

Como podemos encontrar neste trecho do livro de Rittner (1965, p. 11):

[...] chama-se variagao de angulo visual, e pode ser bem entendida se
lembrarmos que no teatro, por exemplo, o espectador vé a cena
sempre do mesmo ’jeito’, ou seja, do mesmo &angulo, que é
exatamente o angulo visual do lugar em que ele esta sentado. Para ter
uma perspectiva diferente da cena, ele teria que mudar de lugar.

2.5.2 O cenario grafico também conta a histéria

O cenario sera o ambiente, ou “lugar” onde as agdes acontecem (a casa, a
floresta, um mundo imaginario, etc.). Ele “conta” quem €& o personagem, onde, como
e porque, ele vive. Conforme Eisner: “Dos muitos elementos de uma histéria, os
mais propensos a imagem Sao o cenario e a agao. Também é razoavel esperar que
esse veiculo trate de abstracbes que possam ser comunicadas por meio da acao
humana e do cenario.” (EISNER, 1995, p.127).

2.5.3 As onomatopeias funcionam como o “desenho dos sons”

Segundo publicacdo do BRASIL. Ministério da Educagao (2011, p. 22): “Outro

elemento muito importante nas HQs s&o as onomatopeias, que séo os sons que
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procuram imitar os ruidos, dando-lhes também uma beleza visual’. As
onomatopeias, portanto, sdo os sons, barulhos, ruidos que acontecem durante a
histéria, representados por simbolos graficos. Podem ser de qualquer formato e
dependem da criatividade do artista. A linguagem possui alguns formatos padrdes.
“‘Por meio da onomatopeia, o autor procura transmitir um ruido especifico. Na
maioria dos casos, ela surge associada a alguma figura ou situacdo determinada,
facilitando ou induzindo sua interpretagdo.” (LANNONE, L.; LANNONE, R., 1994, p.
74). Além disso:

A onomatopeia ndo traduz necessariamente um ruido. As vezes,
pode ser um vocabulo expresso por um dos personagens.
Enfim s&o incontaveis as possibilidades, mesmo porque o uso
de onomatopeias depende muito da situacdo e da criatividade
do autor. (LANNONE, L.; LANNONE, R. 1994, p. 75)

2.5.4 Desenhando imagens para representar agoes

A Histéria em Quadrinhos é uma narrativa que se processa basicamente por
imagens, que representam acdes. Se faltarem textos, com os desenhos, se
consegue criar uma HQ. Uma histéria s6 com imagens, pode se configurar como
uma Histéria em Quadrinhos, o que nao acontece, se tivermos apenas elementos
textuais, por isso, “O meio “quadrinhos” se baseia na visao” (McCLOUD, 1995, p.
202). Neste sentido o desenhista é o principal condutor da narrativa grafica.
Segundo divulgacdo do BRASIL. Ministério da Educagédo (2011, p. 19): “O
desenhista € um diretor de cinema que escolhe a cena para induzir o leitor a criar as

imagens em movimento em sua cabecga.”.

Mesmo os textos podem ser expressos, nos quadrinhos, como elementos
visuais, como no exemplo das onomatopeias e das modernas diagramagdes que
usam: a tipologias das letras, seu formato e sua disposicdo no layout, para
comporem a sequencia visual. Segundo Eisner (1995), isso € possivel, pois: “A
representacédo dos elementos dentro do quadrinho, a disposi¢do das imagens dentro
deles e a sua relagdo e associagdo com as outras imagens da sequéncia s&o a
‘gramatica’ basica a partir da qual se constroi a narrativa.” (EISNER, 1995, p. 39).
Uma gramatica baseada no uso de elementos graficos visuais, auxiliados por textos

narrativos e dialogos.
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A imagem na linguagem grafica representa uma agéo congelada, composta
pelo cenario, que descreve um lugar, no espago e no tempo, em que acontece a
acao envolvendo os personagens. Todos os elementos s&o relacionados e
interligados pela historia, porém, apenas para fins didaticos, estamos tentando

separa-los e classifica-los.

Para finalizar esta caracterizagdo da linguagem grafica é importante lembrar
seu uso, em outros tipos de comunicagdo, como: ilustracdo de livros, revistas,
roteiros ilustrados, projetos visuais, manuais técnicos, propagandas, etc. Uma forma
artistica muito versatil que, para Roux (1970 apud ANSELMO, 1975, p. 32): “Em
estudo dedicado a pedagogia dos quadrinhos, Roux (1970) assinala que se situam
na categoria da narragao figurada, aquela que pode ser pintada, esculpida, gravada,
desenhada, bem como impressa ou fotografada.”. Ela independe do suporte e dos

materiais usados.

Esta versatilidade proporciona uma forma diferenciada e acessivel de narrar
historias. Com lapis, papel, recortes ou outros materiais simples e conhecimentos

basicos da linguagem, pode-se, expressar ideias complexas.

Um exemplo classico disso € o trabalho com quadrinhos para o cinema,
Segundo divulgacao do BRASIL. Ministério da Educagao (2011, p. 17), o cineasta
Alfred Hitckcock ja utilizava a quadrinizagdo em cenas do filme “Os Passaros”, na
década de 60. Ele desenhava cada plano de camara, de seus filmes, com grande
precisao, para ter o enquadramento perfeito e nao ficar procurando o melhor plano

na hora da filmagem, que era extremamente dispendiosa.

O potencial desta linguagem, portanto, esta além de entretenimento, como
encontramos no periodico BRASIL. Ministério da Educacédo (2011, p. 05, grifo
nosso): “Esta modalidade de comunicagcdo - considerada a ‘nona arte’ — tem
colaborado para as atividades didaticas e constitui um poderoso meio auxiliar nos
diversos segmentos da comunicagdo de massa, que também podem ser

considerados sistemas educativos.”.

Vamos explorar este potencial para “atividades didaticas” através dos

elementos de construcao levantados neste capitulo, que servirdo de base para as
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acdes de ensino, auxiliando na orquestracao dos procedimentos, problemas e

atividades praticas. Este € nosso objetivo para a proxima fase do trabalho.

Estas eram as consideragdes, que achamos necessarias sobre a linguagem

grafica, na intencdo de articula-la com as Inteligéncias Multiplas.



39

3. Agoes de ensino: articulando os quadrinhos com as mudltiplas inteligéncias

Né&o, ndo tenho caminho novo. O que tenho de novo
é o jeito de caminhar. (Thiago de Mello - A Vida
Verdadeira)

Vamos articular a linguagem das Historias em Quadrinhos, através das
Multiplas Inteligéncias, para sugerir agées de ensino que diversifiquem as formas de
aprendizado, em artes visuais. Este € o objetivo destas a¢gdes que vamos organizar.
Elas devem gerar atividades, problemas praticos e procedimentos de ensino,
variados, configurando diferentes formas de trabalhar com cada inteligéncia, de
maneira participativa e utilizando a cultura, as experiéncias e as habilidades dos
alunos que, segundo Scarpato (2013), configura um ensino mais integral, voltado

para o desenvolvimento pessoal, utilizando multiplas formas de aprender.

De acordo com Smole (1999, p. 09, grifo nosso): “As inteligéncias podem ser
estimuladas, o contexto social, a escola, a oportunidade de explorar e realizar
atividades diferentes sao fatores que podem interferir no desenvolvimento das
inteligéncias”. Esta afirmacg&o corrobora a criagdo destas ag¢des, no sentido de

potencializar o uso das multiplas inteligéncias, no ensino de Artes.

3.1 Agoes de ensino para articulagao das inteligéncias com os quadrinhos

Estas agbes articulam as multiplas inteligéncias, oferecendo diversas
atividades e procedimentos, na tentativa de atingir varios alunos, tanto os afetos as
tarefas com textos, quanto os que preferem trabalhar com desenhos, imagens,
espacos, etc., este € o ambiente que queremos desenvolver, conforme sugestao de
Smole (1999). “Por isso, sugerimos que o ambiente previsto para o trabalho
contemple momentos para: produgdo e leitura de textos; trabalho em grupo;
atividades de jogos; elaboracdo de representacdes pictoricas; elaboragao e leitura
de livros pelos alunos.” (SMOLE, 1999, p. 30).

De acordo com Gardner (1983): “Central para a minha no¢do de uma

inteligéncia é a existéncia de uma ou mais operagdes ou mecanismos de
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processamento de informacdes que possam lidar com tipos especificos de
imput.” (GARDNER, 1983, p.48). Cada acdo de ensino proposta (ou imput), para
desenvolvimento das inteligéncias, sera composta por procedimentos de ensino
variados como: discussdes sobre a inteligéncia em questdo e sua aplicagdo no
trabalho com quadrinhos; aulas expositivas sobre os elementos narrativos
(capacidades e habilidades que serdo desenvolvidas); propostas organizadas em
grupos e; atividades praticas, resolvendo problemas relativos as construgdes
narrativas, pois, como vimos em Gardner (1983), a experiéncia e a solugao de
questdes praticas, valorizadas por um grupo € imprescindivel para o

desenvolvimento das multiplas inteligéncias.

Os elementos graficos deverao ser articulados de forma critica, utilizando
culturas, ideologias e experiéncias. Tudo discutido e contextualizado através dos
alunos. Uma criagdo de simbolos, carregados de significados artisticos, sociais e
culturais. Segundo o periédico BRASIL. Ministério da Educacgao (2011, p. 15): “Né&o
podemos imaginar os quadrinhos apenas como um estimulo de leitura, mas sim

como estimulo para qualquer outra area cultural”.

De acordo com Vergueiro, Ramos, Chinen (2013, p.08):

As producdes da 9? Arte constituem produtos culturais da
comunicagcao de massa e por isso tém grande popularidade. E
eles também afetam as mais diversas areas, tendo muito a dizer
para os diferentes campos do saber e gerando aplicagcbes muito
benéficas nos variados niveis de ensino.

A intencdo é articular os elementos narrativos das Histérias em Quadrinhos,
discutidos no capitulo anterior, para estimular cada individuo de forma integral
(SCARPATO, 2013), ou seja, utilizando sua realidade e cultura, com tarefas
diversificadas e significativas, através das quais, todos tém a chance de se
desenvolver. Uma das propostas podera ser compativel, com a habilidade e a
capacidade, especificas de um aluno. Outras serdo mais compativeis, com outros
perfis, o importante € que, dessa forma, buscamos atingir a todos e criamos um
ensino mais efetivo, com mais opg¢des de desenvolvimento, através do uso dos

quadrinhos e das Inteligéncias Multiplas.
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3.2 Acoes de ensino para desenvolver as inteligéncias Interpessoal e

Intrapessoal

As Inteligéncias Interpessoal e Intrapessoal envolvem o trabalho com os
sentimentos e o comportamento, conforme Gardner: “[...] estando a inteligéncia
intrapessoal envolvida principalmente no exame e no conhecimento que o individuo
faz de seus proprios sentimentos, ao passo que a Inteligéncia Interpessoal olha para
fora, em direcdo ao comportamento, sentimentos e motivagdes dos outros.”
(GARDNER, 1983, p. 185). Uma habilidade para: “...] entender e reagir as
manifestagbes emocionais das pessoas a sua volta.” (SMOLE, 1999, p. 13). Estas
inteligéncias foram discutidas de forma conjunta, pelo autor das IM e vamos
conservar esta forma de abordagem, pois, ndo compromete a visao articulada que
queremos criar. As atitudes e acdes para construgcdo das atividades possibilitam o
crescimento pessoal e 0 desenvolvimento das relagdes. Isso se deve, ao fato das
interacbes e das relagbes com o outro, serem reflexos das posturas e atitudes
desenvolvidas em “cada um’. Podemos deduzir que estas inteligéncias séao
interdependentes e que podemos utilizar procedimentos de ensino voltados para o

trabalho com grupos, como uma opg¢ao para acessa-las.

3.2.1 O trabalho com grupos para o desenvolvimento pessoal e interpessoal

Vamos destacar o uso dos procedimentos de trabalho com grupos, para o
desenvolvimento destas duas inteligéncias. Os grupos fortalecem relagdes,
desenvolvendo a compreensao sobre o outro (e sobre si mesmo). Esta forma de
abordagem é ideal para as IM, segundo Smole (1999, p. 12), a: “Inteligéncia
interpessoal: inclui a habilidade de compreender as outras pessoas: como

trabalham, o que as motiva, como se relacionar eficientemente com elas.”.

Um dos objetivos, do trabalho com grupos, além da apresentagédo dos alunos,
deve ser o diagnoéstico da sala, para identificar o grau de conhecimentos e os tipos
de interesses, habilidades, curiosidades e “inteligéncias” em potencial. Nas palavras
de Gardner: “A capacidade central aqui € a capacidade de observar e fazer
distingbes entre outros individuos e, em particular, entre seus humores,

z

temperamentos, motivacoes e intencdes.” (GARDNER, 1983, p. 185). E
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importante distinguir tanto os alunos que tém habilidades, em alguma area,
quanto aqueles que querem desenvolvé-las. Para isso o professor deve
acompanhar as atividades de perto rearticulando grupos e propostas. Segundo
Scarpato (2013) é importante acompanhar as atividades, aproximar-se dos grupos
e participar das discussoOes, esclarecendo e reorientando. Essa atitude ajuda e da
segurancga ao aluno, segundo a autora: “A proximidade do professor, reafirmando
com sua presenga os objetivos do trabalho, auxilia o aluno na pratica do respeito
ao colega e a tarefa a ser realizada.” (SCARPATO, 2013, p. 63).

Os procedimentos de trabalho com grupos geram responsabilidade e
comprometimento na busca de solugdes para contribuir. Agugam a criatividade
(gerada pela competitividade na produgdo e exposicdoes dos trabalhos) e,
consequentemente o desenvolvimento de todos os alunos (SCARPATO, 2013).
Como discutimos no inicio, alguns mais em uma area, outros menos em outra, mas
todos estardao comprometidos e envolvidos em alguma atividade, que precisa ser
discutida, construida e exposta, conforme a proposta para desenvolvimento destas
inteligéncias. Ao faltar com sua parte do trabalho o aluno ndo estara apenas
‘perdendo uma nota”, estara comprometendo o trabalho coletivo, ou seja, as

expectativas de seus colegas.

3.2.2 Aula sobre trabalhos em grupos

Nesta aula, o professor devera deixar claras, as propostas e os
procedimentos de trabalho, em grupos, para alcangar o objetivo de desenvolvimento
das Inteligéncias Interpessoal e Intrapessoal. O desafio € mostrar que € preciso um
ambiente participativo e dindmico, que exige uma relagao de respeito, pelo outro e

seu trabalho.

E importante deixar claro que, alguns alunos, que ndo se destacarem em
determinadas propostas, poderdo ser muito talentosos em outras. Que a falta de
uma habilidade, ndo impede a capacidade, para outras atividades, desde que o

ambiente e o ensino propostos intercedam a favor deste desenvolvimento.
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3.2.3 Atividades para desenvolvimento dos grupos

Estes procedimentos deverdo apresentar os alunos e o professor, obter um
diagndstico da sala e formar grupos que sejam capazes de desenvolver as

atividades propostas.

e Apresentacido dos alunos e do professor
e Diagnéstico do grupo

e Formacéao dos grupos

Através das atividades em grupos, propostas, precisamos conhecer os
alunos, os recursos, as curiosidades e criar interesse naqueles que nao se definirem,
a principio, por nenhum tipo de atividade, em particular. A competicdo deve ser
agugada, através dos resultados dos outros grupos. As discussdes e acordos geram
compromissos e tornam o aprendizado mais participativo. Todos estes aspectos

podem ser trabalhados, por meio destes procedimentos, nas agdes de ensino.

3.2.4 Apresentacao dos alunos

A apresentacgao, dos alunos e do professor, deve ser feita de forma dinamica
e interessante, como mais uma estratégia voltada para as IM, no sentido de
aproximar os estudantes e conhece-los. Associar a apresentacédo de cada aluno com
seu personagem de quadrinhos preferido, por exemplo, pode apontar algumas
afinidades, oferecendo possibilidades de criagdes comuns. Segundo Scarpato
(2013), é preciso ajudar e cooperar na organizagado dos grupos e na definicdo das
responsabilidades.

3.2.5 Diagnéstico do grupo
O diagnodstico serve para aprofundar o conhecimento em relagcdo ao grupo,

identificando cada individuo, suas habilidades e capacidades, além dos recursos a

sua disposicdo. E importante  descobrir as curiosidades a respeito da linguagem,
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além dos espacgos de trabalho, materiais disponiveis, enfim, tudo deve ser
levantado, equacionado e articulado pelo professor para que as produgdes sejam

viabilizadas.

O mais importante ndo € a sofisticagdo do recurso ou da técnica utilizada,
mas sim o envolvimento, de cada um, nos grupos e nas atividades propostas. O
comprometimento cria um conhecimento que contribui com a cultura, a vida e a
profissdo, etc., pois, trabalha no desenvolvimento das inter-relagcbes e do

crescimento pessoal, aspectos interessantes para o acesso as inteligéncias.

3.2.6 Como formar os grupos de trabalho?

O problema, que devera ser solucionado, para desenvolvimento destas
inteligéncias, esta relacionado a criagdo de grupos capazes de executar as
atividades de construgdo das narrativas. Podem ser definidos pelos alunos, usando
o critério afinidade e juntando um grupo de amigos para desenvolver as propostas.
O professor, no entanto, devera, utilizando o diagndstico feito, no procedimento de
trabalho com grupos, fazer intervengdes e buscar distribuir alguns “talentos” e

recursos para equilibrar as produgdes.

Como na formagdo de um “time”, em que nao se tem apenas jogadores
talentosos em “dribles e gols”. Em uma mesma equipe, alguns sido fortes e
disciplinados; outros sao lideres natos; porém todos contribuem, de alguma forma,

para vencer as etapas propostas, que proporcionam o desenvolvimento de todos.

Através dos procedimentos de trabalho com grupos, o professor deve articular
equipes de producgao e deixar claro o compromisso de cada “time” para os alunos,
instigando a competitividade e, por meio dela, a criatividade e o interesse, essenciais

para o trabalho com as Inteligéncias Multiplas.
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3.3 Agoes de ensino para desenvolver a Inteligéncia Linguistica

Na intencdo de discutir as relagbdes desta inteligéncia, em particular, com a
linguagem grafica, vamos tentar demonstrar, em conformidade com Eisner (1995),
que os quadrinhos sdao uma forma de “leitura e escrita” capaz de estimular a
inteligéncia, de forma tao efetiva, ou mais, que outros tipos de “simbolos” como as
palavras (textos escritos), ja que seus recursos narrativos sdo diversificados e
organizam outros sentidos, criando uma percepgdo ou leitura, mais complexa.

Segundo Bunzem e Mendonga (2013):

Ha camadas de informagdes a serem processadas. As mais
superficiais sdo as apresentadas no texto. As demais sédo sugeridas e
compreendidas por meio de conhecimentos prévios e de mundo,
atrelados ao contexto em que o texto é apresentado. Embora paregcam
equivocadamente simples, as histérias em quadrinhos condensam

uma gama alta de informacdes a serem recuperadas no ato da leitura.
(BUNZEM; MENDONGCA, 2013, p. 116)

Na leitura, conforme os autores, € possivel resgatar diversos elementos da

cultura e das experiéncias, através dos simbolos graficos.

3.3.1 As linguagens e seus simbolos sao cédigos culturais

A utilizagcdo dos quadrinhos, para desenvolver esta inteligéncia, relacionada a
linguistica, foi defendida por Gardner quando, em sua teoria, falou sobre a leitura de
“simbolos” e outras imagens como formas de explorar outras vias, ou seja, dominar
outros principios de escritas (GARDNER, 1995), o que possibilita, considerar nesta
exploragéo, a escrita grafica baseada nos elementos narrativos dos quadrinhos. Ele
defende que as linguagens e seus simbolos, ndo passam de codificagdes culturais
utilizadas para solucionar problemas relacionados a comunicac¢ao de ideias. Como
percebemos no trecho em que afirma que, deve-se: “[...] dominar o principio das
escritas, se nao da escrita particular que por acaso é favorecida por sua cultura.”
(GARDNER, 1995, p. 69), o que nos leva a nossa, que valoriza em demasia,
segundo Gardner (1983 e 1995) a inteligéncia Linguistica e a Logico-Matematica em

detrimento das outras.
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Além disso, de acordo com Eisner (1995), as letras sao simbolos elaborados
por intermédio de imagens. Toda leitura €, portanto, uma interpretacao de imagens.
“As palavras sao feitas de letras. Letras sdo simbolos elaborados por intermédio de
imagens que tém origem em formas comuns, objetos, posturas e outros fendbmenos
reconheciveis.” (EISNER, 1995, p. 14). Conforme Gardner (1983):

Ainda, o foco aqui incide nao na linguagem em si, mas,
preferencialmente, na comunicacdo de ideias que poderiam
certamente ter sido transmitidas em outras palavras (...) e, finalmente,

pode ser expressa com toda adequagdo em figuras, diagramas,
equagodes ou outros simbolos. (GARDNER, 1983, p. 75)

Ao que parece, essa “generalizacdo” do conceito de “leitura e escrita”,
relacionada as linguagens e apontada por Gardner, vai de encontro com Eisner, ao
relacionar a leitura, dos simbolos encontrados em uma Histéria em Quadrinhos,
como uma atividade de comunicacao que, independe do tipo de simbologia utilizada.
De acordo com o autor: “Na verdade, pode-se pensar na leitura — no sentido mais
geral — como uma forma de atividade de percepgado. A leitura de palavras é uma
manifestacdo dessa atividade; mas existem muitas outras leituras — de figuras,

mapas, diagramas, circuitos, notas musicais, [...].” (EISNER, 1995, p. 08).

Fica claro que, a exemplo de Gardner, na teoria das IM, o autor de
quadrinhos, também, aponta um sentido mais “geral” para o conceito de ler e
escrever, ou seja, estdo atrelados a transmissao de ideias. No caso dos quadrinhos,
os significados sao percebidos, a partir, da leitura dos elementos graficos-narrativos,
por meio dos quais sado transmitidas as experiéncias e a cultura. Segundo Eisner
(1995) a dificuldade de se perceber os simbolos graficos, como uma leitura t&o
interessante e complexa, quanto um texto escrito, esta no fato da “escrita e leitura”
terem sido diretamente vinculadas ao conceito de alfabetizagdo, no qual aprender a
ler significa aprender letras e palavras. Mas, outras formas de escritas estdo se
tornando objeto de um exame mais detalhado, por estudiosos da linguistica e outras
areas do conhecimento, apontando novas possibilidades, entre as quais, as

Histérias em Quadrinhos.

Outra relagdo, que podemos apontar, sobre a leitura feita através dos

quadrinhos e a teoria das IM e, mais especificamente a Inteligéncia Linguistica, € o
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trabalho com narrativas (ou histérias) que, segundo Gardner (1995), é uma
das formas de acesso, “ponto de entrada’ (ou imput) para desenvolver as
inteligéncias, conforme percebemos na afirmacgéo: “Ao utilizarmos um ponto de
entrada narrativo, apresentamos uma historia ou narrativa sobre o conceito em
questdo.”(GARDNER, 1995, p. 174). A histéria pode ser narrada por meio de
quadrinhos, contos, filmes, literatura, etc. Todos propicios para o desenvolvimento
desta inteligéncia que, independe da forma textual, dos simbolos organizados ou da
linguagem escolhida. Segundo o periddico BRASIL. Ministério da Educacao (2011,
p. 03):“As Histérias em Quadrinhos na sala de aula também motivam os alunos
relutantes ao aprendizado e a leitura. Elas os envolvem num formato literario que
eles conhecem. E também as HQs ‘falam’ com eles de uma forma que entendem e,

melhor do que isto, se identificam”.

Tanto para a teoria das IM, quanto para a linguagem grafica, os codigos ou
simbolos envolvidos com a leitura ou escrita, ndo sado tado importantes, quanto a
percepcao de seu significado (ideia), a experiéncia, a cultura e os sentimentos por
tras da organizagao linguistica (GARDNER, 1995). Este € o uso que pretendemos
fazer das Histérias em Quadrinhos que, segundo Antunes (2008), tém o poder de
transmitir emogodes utilizando simbolos como imagens graficas, textos e grafismos,
organizados, que se transformam em uma histéria complexa e interessante. A HQ é
uma escrita emocionante, diversificada e ludica. Adequada para trabalhar com os
alunos e para ser articulada com as multiplas inteligéncias e, mais especificamente
com a Linguistica. Segundo o autor: “As histérias em quadrinhos destacam
expressivos modelos dessa capacidade de imprimir forga, beleza e movimento aos
tracos, e cartunistas (...) possuem certamente extraordinario poder de “falar’ usando
a linguagem pictérica.” (ANTUNES, 2008, p. 68).

3.3.2 O complexo sistema ideografico dos quadrinhos e a inteligéncia

Portanto, quando o autor das IM defende a possibilidade de se aprender por
outras vias alternativas a escrita, inclusive através dos sistemas fundamentados
ideograficamente (GARDNER, 1995), ao qual pertencem as Histérias em
Quadrinhos, apontam uma possibilidade de trabalho com esta inteligéncia por meio

da linguagem gréafica.



48

Isso fundamentado, o que gostariamos de destacar agora, € o fato da HQ
exigir uma leitura, na verdade, mais complexa que a leitura de letras e palavras
escritas. Os quadrinhos sdao mais sofisticados e articulaveis para esta proposta de
relacdo coma as IM, que os textos escritos por causa de suas diversas escritas. De
acordo com Eisner (1995, p. 07): “A histéria em quadrinhos pode ser chamada
“leitura” num sentido mais amplo que o comumente aplicado ao termo.” Por isso
defendemos ser possivel viabilizar o trabalho de acesso as IM, por meio desta
linguagem, utilizando a leitura, a produgdo de textos, a criagdo de histérias e a
discussao de temas (e outras atividades que articularemos). De acordo com Eisner
(1995), a linguagem grafica € um ‘“refinamento” da leitura, pois, a partir da

organizacgao de seus cédigos, transmite muitas outras informagdes.

Podemos concluir que a leitura de uma HQ nao é simples e possibilita a
identificacdo de uma complexa série de codigos, permitindo a construgao de
diversos sentidos e possibilitando um trabalho mais efetivo com as Inteligéncias. Ou
seja, além de configurar uma forma de leitura, tem a vantagem de ser mais
complexa e ludica que a leitura de um texto escrito. Segundo o periédico BRASIL.
Ministério da Educacao (2011, p. 07):“E é exatamente esta aparéncia ludica das
Historias em Quadrinhos que as torna um veiculo de comunicacao , poderoso, bem
aceito por estudantes, que se sentem estimulados a refletir e se expressar por meio

delas .” . Conforme Bunzem e Mendonga (2013)

Enxergar uma histéria em quadrinhos como texto implica trabalhar
com uma acepgao de texto mais abrangente, que incluia o dialogo
entre diferentes codigos, do visual ao verbal escrito. E algo que vem
sendo chamado de texto multimodal ou multissemiético. O sentido é
construido por meio do dominio e da articulagdo de tais cdédigos.
(BUNZEM; MENDONGCA, 2013, p. 105)

3.3.3 As inteligéncias envolvidas na escrita e na oralidade das historias

Para estudo desta inteligéncia vamos separar as atividades relacionadas aos
textos graficos (historias, didlogos e narracbes) em duas formas diferentes de

abordagens: a escrita e a oral. Elas serdo trabalhadas por meio de duas
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inteligéncias: a Linguistica, para desenvolver os textos, a criagdo da historia e a
descricdo dos personagens e a Corporal-Cinestésica para trabalhar a oralidade,
através da leitura, narracdo das historias e outras atividades com o corpo, como a

dramatizacéo.

O autor das IM organizou os elementos auditivos e orais, como resultado de
uma unica inteligéncia - a Linguistica - como percebemos quando afirma sua: “[...]
crenga na centralidade dos elementos auditivos — e orais — na linguagem [...]"
(GARDNER, 1983, p. 76), porém, vamos trabalhar a oralidade, separadamente,
associada a Inteligéncia  Corporal-Cinestésica, através da qual, pretendemos
acoplar atividades relacionadas ao corpo e seus movimentos. Uma pequena
variacao na aplicacao da teoria, que nao compromete o resultado final do trabalho,

com as multiplas inteligéncias.

3.3.4 As varias escritas dos quadrinhos, da ideia ao roteiro

Agora que estabelecemos alguns conceitos e relagdes para o trabalho com a
Inteligéncia Linguistica e a linguagem grafica, vamos organizar as agdes que serao
articuladas para trabalhar com esta inteligéncia. De acordo com o BRASIL. Ministério
da Educacdo (2011, p. 23): “As HQs podem estimular muitos exercicios de
linguagem escrita e oral, sendo um excelente incentivo para as criagdes literarias e

artisticas dos alunos”.

Para este propodsito, caracterizamos no capitulo 2, alguns processos de
construgao dos textos para quadrinhos, que serao utilizados em forma de atividades
praticas, para desenvolvimento da Inteligéncia Linguistica. Assim procederemos

para a articulagdo das outras inteligéncias, sem esta ressalva.

3.3.5 Aula sobre temas, criagao de historias e personagens

Para orientar a escolha dos temas, das historias e dos personagens € necessaria
uma aula expositiva sobre textos narrativos e historias em quadrinhos, que inclui:

construcao d e dialogos, histériase descricdo dos personagens (suas
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caracteristicas, sua histéria de vida e seu lugar no universo criado). Segundo o
BRASIL. Ministério da Educacéao (2011, p. 23):

Outro ponto que deve ser avaliado é se a histéria da margem para
esteredtipos tais como: familiares (como sao apresentadas as figuras
mae. Pai, avos): profissionais (conceitos de certas profissbes -
médicos, operarios, lixeiros, industriais); sociais (como sdo vistos os
ricos, os pobres, os turistas, os marginais, as tribos urbanas; nacionais
(em que circunstancias aparecem os africanos, os asiaticos, os
arabes); culturais ( como é vista a familia, o trabalho, a juventude, a
velhice)

Esta aula é importante para fornecer subsidios para os debates e atividades dos
grupos, despertando o interesse em expressar-se através dos elementos narrativos
da linguagem. A identificagdo com pessoas, culturas e profissbes também é
interessante para instigar as produgdes. Isso € possivel, pois, a narrativa grafica &
uma linguagem coesa que: “serve como veiculo para a expressdo de uma
complexidade de pensamentos, sons, agbes e ideias numa disposicdo em
sequéncia, separadas por quadros.” (EISNER, 1995, p.13). As aulas devem explanar
sobre os elementos textuais, do capitulo dois, e a forma como serao articulados, em

cada atividade relacionada a “escrita grafica” e a cultura.

3.3.6 Atividades relacionadas a escrita para quadrinhos

e Escolha do tema (ideia central)

e Criacao da historia

e Criacao dos dialogos e narrativas

e Criagcao dos personagens e sua histéria

e Producgao de um roteiro (ou “script’) da histéria

3.3.7 A escolha da ideia e do tema por meio de debates

Segundo Eisner: “ ‘Escrever’ para quadrinhos pode ser definido como a
concepgao de uma ideia [...]” (EISNER, 1995, p. 122). Para definir os temas e

explorar as abordagens possiveis,o professor pode sugerir um tema, a ser colocado
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em discussao ou deixar que os alunos levantem o material dos debates. Permitir que
as atividades sejam discutidas pelos alunos favorece um desenvolvimento mais
integral, segundo (SCARPATO, 2013), favorecendo o desenvolvimento das IM,
conforme objetivo do trabalho.

3.3.8 Como construir uma nova histoéria?

A partir da apreciacdo de exemplos apresentados na aula expositiva, os
alunos deverao construir suas histérias. Como afirma o peridodico BRASIL. Ministério
da Educacgao (2011, p. 24): “ Outra forma de usar os quadrinhos é fazer uma Histéria
em Quadrinhos. Como nem todos tém habilidades para desenhar, e/lou fazer
roteiros, os préprios alunos € que vao escolher segundo suas aptiddes.”. Estas
escolhas sao uteis para nossa proposta, para detectarmos os interessados em
escrever, organizando, neste item, a parte textual que envolve: a histéria, o tema, os
dialogos (baldes) e a descricdo dos personagens. Vamos: “limitar a escrita para
quadrinhos” (EISNER, 1995, p. 122), ou seja, vamos quantificar os elementos de
trabalho, em um numero limitado de praticas textuais, para melhor estudarmos suas

articulacdes, com esta inteligéncia. Conforme Eisner (1995):

Para se considerar isoladamente o papel do escritor, € necessario
limitar arbitrariamente a “escrita” para quadrinhos a funcdo de
conceber a ideia e a historia, criar a ordem da narrativa e fabricar o
dialogo ou os elementos narrativos. A ideia e a historia ou enredo, sob
a forma de um texto escrito, incluem narrativa e dialogos (baldes).
(EISNER, 1995, p. 122)

A ideia e o tema sao o nucleo, a partir do qual, sdo orquestrados os
acontecimentos e fatos: “num todo unificado de palavras e imagens” (EISNER, 1995,
p. 127), sem o qual, ndo teriamos “experiéncias de qualidade com a arte
sequencial”’, para explorar nas historias (e nas aulas). A ideia deixa de ser apenas
uma intengdo, quando se constroi a historia e se transmite uma experiéncia, através
da linguagem. Uma experiéncia que deve ser associada a vivéncia e a cultura dos

alunos como discutimos na introdugao das Inteligéncias Multiplas.
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3.3.9 Como descrever o personagem, seu universo e sua histéria de vida?

A personalidade do protagonista, ou personagem principal, e suas relagdes
com os outros personagens, constroem a trama da narrativa. Conforme Lannone, L.
e Lannone, R. (1994):

O personagem principal € o herdi e os demais sdo os coadjuvantes
(figuras secundarias ou auxiliares). Algumas histérias trazem mais de
um personagem principal, como as estreladas pela dupla Batman e
Robin, pela turminha da Mbnica, pelo Pato Donald e seus sobrinhos
Huguinho, Luizinho e Zezinho e tantos outros casos. (LANNONE, L.;
LANNONE, R., 1994, p. 66)

Sua criagdo esta relacionada a producdo textual, sendo um elemento
fundamental para a produgcdo das histérias. Os personagens carregam
caracteristicas humanas, que englobam questdes culturais, sociais e historicas.
“‘Personagem ¢é um ser inventado, ficticio, semelhante a um ser humano. As
personagens sao pessoas “imaginarias” que se comportam como gente de verdade,
mas foram inventadas.” (FARACO, 1992, p. 32). O personagem se constitui num
elemento muito interessante, para o trabalho de identificacdo dos alunos, com as
construgcdes propostas. Possibilitam a criagdo de relagcbes com pessoas de seu
meio, para protagonizar as histérias e guiar as criagbes, com caracteristicas tiradas
da sua realidade, imaginadas por meio de seu repertoério e cultura. Segundo o
BRASIL. Ministério da Educacé&o (2011, p. 23):

Anadlise de personagens a partir de herdis ou vildes no seu aspecto
fisico em combinagao com o psicolégico. Os alunos podem verificar o
tipo de vocabulario que os desenhistas empregam, quais o0s
sentimentos que despertam no leitor, como reagem as situagdes que
enfrentam — como coragem, medo, amor, covardia, etc.

Podemos explorar a descricdo textual dos personagens fazendo
levantamentos escritos de seus espagos, suas caracteristicas pessoais

(personalidade, beleza, inteligéncia, etc.) e suas histérias de vida.
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3.3.10 Como montar um roteiro ou “script” para quadrinhos ?

As atividades de escrita, para os quadrinhos, envolvem a criagao de historias,
a produgéo de dialogos de cada personagem e a narragao da histéria, por um destes
personagens, ou um terceiro, que nao faz parte dela. A produgao envolve resumos,
dialogos e um roteiro final para a histéria, que pode ter a forma de um “script” bem
simples, com os dialogos e as narra¢des da historia. Como explicam Lannone, L. e
Lannone, R. (1994, p. 76). “A produgdo de uma histéria em quadrinhos envolve
varias etapas. A partir da ideia inicial, escreve-se 0 argumento, isto €, um resumo ou
sinopse do enredo. A seguir, sdo detalhadas as partes essenciais, chegando-se a um

script ( “roteiro” ).”

Os didlogos devem ser curtos, projetados para pequenos balées. O mesmo
serve para as narrativas, que podem ocupar a margem superior ou inferior de cada
quadrinho. Essas regras nao sao fixas e vao depender da diagramacgéao e do estilo
dos artistas envolvidos com a producao. Todas as formas de textos graficos, mesmo
0s mais simples (como uma tira cémica), podem ser suficientes, se bem explorados,

para o trabalho com esta inteligéncia.

3.4 Acoes de ensino para desenvolver a Inteligéncia Pictorica

Como discutimos no nosso capitulo inicial, a Inteligéncia Pictorica foi
defendida por autores, a exemplo de Antunes (2008), como uma inteligéncia
autdbnoma, mesmo sem o apoio de Gardner, que preferiu considera-la como uma
combinagdo de outras inteligéncias. Pretendemos demonstrar que para nossa
abordagem ela é importante, mesmo sem uma definigdo, sobre sua autonomia como

inteligéncia.

3.4.1 Ainteligéncia pictérica organiza elementos visuais

A proposta de desenvolvimento desta inteligéncia se baseia no

estabelecimento de relagdes estéticas entre os diversos elementos visuais, segundo
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Smole (1999), esta habilidade se destaca em pintores, artistas plasticos,

desenhistas, ilustradores e chargistas.

Além de Smole, o autor das IM, Gardner, destaca atividades que, estdo muito
proximas das executadas por criadores de Histérias em Quadrinhos e, apesar de
nao ter mencionado tal artista, de forma explicita, fala sobre os simbolos e suas
representagdes, como os desenhos e as linguagens, formando sistemas importantes

para o desenvolvimento da comunicagao e do ser humano.

Grande parte da representacdo e da comunicagdo humana de
conhecimento ocorre através de sistemas de simbolos — sistemas de
significados culturalmente projetados que captam formas importantes
de informacgédo. Linguagem, desenho, matematica s&o apenas trés dos
sistemas de simbolos que se tornaram importantes no mundo inteiro
para a sobrevivéncia e a produtividade humana. (GARDNER, 1883, p.
50)

A Inteligéncia Pictorica, portanto, é responsavel pela habilidade, com
linguagens visuais (simbolos), atuando na organizagdo de diversos meios e

mensagens. Segundo Antunes (2008, p. 68):

A percepcdo da inteligéncia (?) pictérica € identificada pela
capacidade de expressao por meio do trago, pela sensibilidade para
dar movimento, beleza e expressdo a desenhos e pinturas, pela
autonomia para apanhar as cores da natureza e traduzi-las em uma
apresentagdo, seja pela pintura classica, seja pelo desenho
publicitario. Manifesta-se também pela formidavel sintese expressa
em algumas caricaturas, pelo uso de linguagens especificas de
computador.

Antunes, também segue, no sentido de aproximar linguagem e teoria, nesta
citagdo, encontramos referencias as caricaturas, muito proximas dos desenhos
graficos que, segundo o autor, utiliza aspectos desta inteligéncia. O que serve para

a caricatura, pode servir para 0s comics, pois, S0 recursos visuais muito proximos.

3.4.2 Se expressar por imagens é “natural’ para o ser humano

Outra facilidade que encontramos no trabalho de articular os quadrinhos com

a teoria das IM, é que, a capacidade de se comunicar, por meio de simbolos e
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desenhos, € uma atividade “natural” do ser humano, segundo Eisner (1995),
portanto, pode aumentar o interesse dos alunos se bem explorada. E necessario
para tanto, ndo se apegar em técnicas sofisticadas ou perfeicdo nos tragos e
desenhos. O mais importante € a participagdo e o desenvolvimento, mesmo que as

propostas e trabalhos paregam simples.
3.4.3 Aula sobre os elementos visuais dos quadrinhos

Para iniciar os trabalhos com os alunos que demonstram habilidades com
imagens, desenhos e grafismos, precisamos de aulas nas quais se apresente aos
alunos, trabalhos visuais ( ilustragdes graficas ) de artistas profissionais, alternativos
e outros, relacionados a linguagem. Isso € imprescindivel para o desenvolvimento
desta inteligéncia. A apreciagao de trabalhos, de artistas renomados na area, ajuda
a levantar questdes relacionadas a estética, a diagramacgao e aos estilos, que podem
servir de exemplo, para as criagbes da sala, gerando novas configuragdes e

propostas criativas.

Outra sugestdo é relacionar os elementos dos quadrinhos com outras
linguagens, como por exemplo, o trabalho com grafite para as onomatopeias ou o
cinema para os enquadramentos. Isso pode gerar interesse e orientar as atividades,

que serao propostas, para o trabalho com esta inteligéncia.

3.4.4 Atividades relacionadas a produgao de imagens graficas

. Producao de quadrinhos ou agbes em sequéncia
o Producao de enquadramentos e planos para as sequéncias
o Esbogo do personagem

o Criacao das onomatopeias



56

3.4.5 “Brainstorm” dos elementos graficos

Um procedimento interessante, que pode ser adotado, para incentivar os
alunos a conhecerem os elementos visuais dos quadrinhos, de forma dinadmica, é o
“brainstorm”. Os alunos devem identificar os varios elementos encontrados, por
exemplo, em uma revista de quadrinhos, indicada pelo professor ou escolhida por
eles. Ao identificar os elementos e perceber as relagbes entre eles, os alunos
poderdao compreender melhor o “universo grafico” em que se darédo as produgdes. O
fato, deles mesmos, identificarem os elementos narrativos, pode ajudar na
compreensdo e reconhecimento dos componentes da linguagem, criando

familiaridade e melhorando as inter-relacoes.

3.4.6 Estudo dirigido sobre os elementos graficos

Outra proposta interessante € fazer um estudo dirigido sobre uma HQ, que,
também, pode ser da preferéncia dos alunos, ou indicada pelo professor. Pode-se
propor aos estudantes, neste estudo, para criarem outros finais para as histérias;
levantarem outras interpretacbes possiveis para o enredo; discutirem os temas
abordados; enfim, usar o procedimento, para dirigir estudos, nos quais os alunos
rearticulem as historias e reconstruam significados, criando familiaridade com a

linguagem e viabilizando novas propostas.

3.4.7 Os trabalhos em grupos para construgao dos quadrinhos

Nesta fase, talvez, mais do que em outras, sera imprescindivel o trabalho em
grupo, para a criagao dos quadrinhos. Varias habilidades e recursos devem ser
articulados, para producdo das imagens e das composi¢cdes sugeridas, como:

desenhos, colagens, fotografias, etc.

Deve-se criar alternativas entre os grupos para incentivar qualquer material ou
suporte que possam explorar, abrindo novas possibilidades com materiais, recursos
e tecnologias afeitas aos adolescentes e aos alunos, em geral, como celulares e

softwares.
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O trabalho em conjunto facilita o tramite de ideias e diversifica as solugdes
para os problemas encontrados, que conforme Gardner (1983) é imprescindivel para
desenvolvimento das inteligéncias, por isso vamos articular todas as atividades, com

as imagens graficas, em grupos de trabalho.

3.4.8 Como desenhar uma Histéoria em Quadrinhos?

Uma de nossas problematicas, em relacao a esta inteligéncia, é: como fazer
um quadrinho? Ou melhor, como narrar uma ag¢dao de forma sequencial, por
intermédio de “quadros”? Estes “quadros” ndo significam apenas linhas, usadas para
limitar as imagens, mas sim, cortes na sequéncia para desenvolvimento da ideia, da

histéria ou da acédo narrada.

As ‘“tiras” podem ser um 6timo exercicio de desenho. Uma agao simples,
como treinamento de criagdo, conforme sugerimos. No entanto, as sequéncias
podem ser complexas, com desenhos artisticos e acabamentos profissionais. Tudo
depende do grupo, apesar deste ndo ser o proposito das atividades e acbes
sugeridas. Os desenhos néo precisam ser realistas ou perfeitos, segundo Vergueiro,
Ramos, Chinen (2013, p.154): “No interior da linguagem, ndo € o grau de
proximidade com o real que importa, mas sim a experiéncia de uma realidade
inventada, por meio de imagens, palavras e da interagdo com o leitor”. Isso “liberta o
aluno do desenho”, que pode limitar as producdes e aponta, para o que realmente
importa: a comunicagao de uma ideia. Os elementos envolvidos com o desenho para
quadrinhos, simples ou complexos tém esta funcdo, transmitir uma ideia, criar

cultura, experiéncias, emocdes, isso € o mais importante para o ensino.

A forma ndo é tdo essencial, quanto o objetivo de desenvolvimento das

Inteligéncias Multiplas, relacionado com estas agdes propostas.

3.4.9 Como fazer enquadramentos ?

No enquadramento, como vimos, o problema se relaciona com o angulo de

visdo, o quanto da acdo vamos enquadrar e o uso dos diversos planos (plano geral,
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médio, aberto, americano, de detalhe, ...). Esta variagdo possui uma série de
elementos que podem ser relacionados com a criagdo das imagens graficas, que
sdo usadas para descrever situacoes, exprimir ideias, criar emocao e alimentar

nossa fantasia. Descobrimos isso ao lermos uma boa histéria em quadrinhos.

Nao podemos esquecer que estamos estudando processos e técnicas, mas o
“‘plano de fundo” desta pesquisa, baseada na teoria das IM, tem como método
fomentar atividades que trabalhem com a cultura e a realidade dos alunos, buscando
associar o desenvolvimento afetivo, cognitivo e motor em cada atividade proposta

nas agodes de ensino.

3.4.10 Como fazer o esbogo do personagem ?

Outro problema é: como desenhar o personagem? O esbogo é uma forma
mais livre de “solucionar” visualmente, as caracteristicas levantadas para os
personagens. Seu “tipo”, sua postura, suas roupas, sua expressdo, Seus
movimentos corporais, além dos didlogos e informagbes dadas pelos outros

elementos narrativos. Segundo Lannone, L. e Lannone, R. (1994):

Na terminologia dos quadrinhos, o que distingue os diferentes
personagens € o chamado “tipo”. Assim, de acordo com o trago e as
ficcdes utilizadas pelo desenhista, o personagem assume um tipo,
independentemente da descricdo. Pode-se encontrar o tipo timido, o
galante, o espertalhdo e assim por diante. (LANNONE, L.; LANNONE,
R., 1994, p. 67)

Tudo pode ser feito de forma criativa, sem muita sofisticacdo artistica,
priorizando questdes culturais e as experiéncias relacionadas as vivéncias dos

alunos.

3.4.11 Como trabalhar com as onomatopeias?

As onomatopeias sdo os desenhos dos sons. E o elemento perfeito para o trabalho

com tipologias, que devem ser estilizadas, criativas, coloridas e articuladas
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com as imagens e os grafismos da narrativa. Muito propicia para alunos que
trabalhem, ou se interessem, por grafite, que € uma forma de arte muito popular
entre os estudantes, podendo ser util na propaganda, artes ou design visual. Uma
otima oportunidade para criar interesse neste grupo de alunos, com potencial para

atividades visuais.

3.5 Agoes de ensino para desenvolver a Inteligéncia Espacial

Esta Inteligéncia é associada a aspectos da experiéncia visual e relacionada
com manipulagdes espaciais. Segundo Gardner (1983), o individuo que possui esta
capacidade, em grau mais evoluido, é capaz de reproduzir espagos ou manipula-los
com facilidade, ndo carecendo estar presente ou vendo estes lugares, na hora de
reproduzi-los, utilizando uma capacidade mais refinada nestas organizagoes.

Segundo o autor das Inteligéncias Multiplas:

Centrais a inteligéncia espacial estao as capacidades de perceber o
mundo visual com precisdo, efetuar transformacdes e modificacoes
sobre as percepgdes iniciais e ser capaz de recriar aspectos da
experiéncia visual, mesmo na auséncia de estimulos fisicos
relevantes. Pode-se ser solicitado a produzir formas ou simplesmente
manipular as que foram fornecidas. (GARDNER, 1883, p. 135)

Da mesma forma como a Inteligéncia Légico-Matematica € fundamental para
0 progresso da matematica e das ciéncias exatas, a inteligéncia espacial é
fundamental para as artes. E a capacidade de organizacdo dos simbolos,
distribuidos nos layouts e cenarios bidimensionais das Histérias em Quadrinhos. Nos
apoiamos em Gardner (1983), que defende a utilizacdo desta inteligéncia na
operacao de “simbolos” imagéticos como mapas, diagramas e formas geométricas,

entre outros, utilizados na construcdo de uma Historia em Quadrinhos.
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3.5.1 Aula sobre cenarios graficos e montagem da HQ

Os problemas propostos para esta inteligéncia devem ser relacionados com a
construcao e distribuicdo dos elementos visuais em cenarios graficos e nos layouts
das historias. As Aulas devem versar, sobre a preparacao destes espacgos, para
producdo das histérias. E aconselhavel iniciar com um esbogo simples, para, depois,

confeccionar o layout, que sera trabalhado na arte final.

3.5.2 Atividades para produgao dos cenarios e layouts graficos

e Construcado do cenario da histéria

e Montagem dos layouts graficos

3.5.3 Como construir o cenario da histéria em quadrinhos?

A histéria acontece em um espaco e uma época que devem ser previstos pela
narrativa grafica. Este cenario deve ser organizado em virtude destas caracteristicas
para depois ser “recortado” entre os varios quadrinhos, distribuido entre as agdes

para “localizar” o leitor na histéria.

Pode ser organizado um trabalho de estudo e levantamento grafico de todo o
espaco e época, onde acontece a historia. Com base nele se produz os recortes,
que serao utilizados na montagem dos quadrinhos. O ideal é distribuir as atividades,
em funcdo do diagnostico, para obter um resultado mais efetivo, que atenda as

expectativas dos alunos e da proposta para esta inteligéncia.

3.5.4 Como montar os quadrinhos?

Outro problema relativo ao espago é a producéo dos /layouts que devem ser
construidos a partir das histérias, criadas por cada grupo, mediante esbogos,
colagens, fotos, enfim, qualquer material que possa ser usado, de forma criativa para

construcéo da narrativa e montagem final da HQ.



61

Como discutimos no roteiro (ou script) da histoéria, talvez seja interessante,
inicialmente, fazer um rascunho com a distribuicdo de todos os elementos (textos,
fotos, ilustragdes) pela pagina, que comporao a revista de quadrinhos, inclusive as
capas e as paginas de titulos. Nao esquecer que uma sequéncia grafica pode ser
desde uma “tira” de trés ou quatro quadrinhos, até uma revista inteira (Gibi), com
varios capitulos e acdes. A producdo de um “fanzine” (revista de produgéo
independente) € um exemplo. Tudo vai depender dos objetivos de trabalho para a
sala; baseados no diagndstico do grupo; no planejamento de ensino e

principalmente, no interesse dos alunos.

3.6 Acoes de ensino para desenvolver a Inteligéncia Corporal-Cinestésica

ApoOs as discussdes e criagdes das historias, dos layouts, dos personagens e
dos espacos; as histoérias devem ser finalizadas, narradas, dramatizadas, e expostas
para efetivar o trabalho com a inteligéncia Corporal-Cinestésica. Esta habilidade
depende de atividades de expressdo corporal, inclusive a leitura e a narracdo de

histoérias.

De acordo com Smole (1999):

Representar, ouvir, falar, ler e escrever; sdo competéncias basicas de
comunicagao. Por isso sugerimos que o ambiente previsto para o
trabalho contemple momentos para: producao e leitura de textos,
trabalhos em grupo, atividade de jogos, elaboracao de representagdes
pictoricas, elaboragéo de leitura [...] pelos alunos. (SMOLE, 1999, p.
30).

Portanto ao ler ou falar sobre as historias, ja estamos desenvolvendo competéncias através
dos movimentos e, também, da fala. Por isso é importante explorar o trabalho com o corpo
e, também, a oralidade dos textos, que ndo € valorizada pelo professor de portugués. “A
formagédo do professor de lingua portuguesa e sua consequente pratica ainda prima pelo
trabalho com o texto em sua nogao essencialmente de escrita, na qual a oralidade seria sua
representagdo apenas.” (BUNZEM; MENDONGCA, 2013, p. 87), conforme os autores citados,
estes tipos de atividades (oral e escrita), atuam da mesma forma em relagdo ao

desenvolvimento das inteligéncias. Segundo os autores: “Entender a oralidade como
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integrante da criagao textual, em que ja estdo formulados a voz, os gestos e o
corpo, a comecar de textos teatrais, e que aqui serdo propostos como aqueles nos
quais predominantemente o corpo inscrito ndo é oposto a palavra escrita e vice-
versa (...).” (BUNZEM; MENDONCA, 2013, p. 87).

Por isso, a oralidade, através, da leitura em voz alta ou a narragao da historia,
tém o mesmo potencial, segundo Gardner (1983), para desenvolver a Inteligéncia
Corporal-Cinestésica, através do uso do corpo, que a escrita do texto possui em

relagdo a Inteligéncia Linguistica.

3.6.1 Aula sobre dramatizagao e narragao de histérias

As aulas expositivas, para esta inteligéncia, devem tratar da dramatizagao de
histérias (pecgas de teatro), da narracéo (“contacao”) de historias, do acabamento e
da exposicao coletiva dos trabalhos. O ambiente para estas atividades deve ser de
acolhimento, pois todos estdo se desenvolvendo. As brincadeiras sempre
acontecem, mas o cuidado e o respeito ao trabalho do colega, assim como, a critica
construtiva, devem ser incentivadas pelo professor. Ao ter seu trabalho avaliado, por
outros colegas, o aluno se sente exposto e participa da atividade de forma séria. O
mais importante, portanto, € deixar claro que o aprendizado e o desenvolvimento do

grupo exige respeito mutuo.

3.6.2 Atividades para trabalho com o corpo

Dramatizacao das historias

Narracao das historias

Acabamento da revista em quadrinhos

Apresentacao e exposigao dos trabalhos
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3.6.3 Procedimentos para apresentagao dos trabalhos

Para trabalhar com esta inteligéncia sugerimos atividades relacionadas com
narragao de histérias, encenacao, finalizagdo manual de revistas de quadrinhos,
apresentacao e exposig¢ao de trabalhos pelos alunos. A apresentacdo deve ser feita
de forma dinamica e participativa, de modo que todos contribuam, por meio de
discussoes, criticas, sugestdes, e avaliagbes conjuntas. A leitura da histéria deve ser
feita de forma criativa. Os grupos, auxiliados pelo professor, devem buscar formas
alternativas de expor os trabalhos, isso leva os alunos a participarem e refletirem de
forma dinamica. Guardadas as limitagées de cada sala e o planejamento de ensino,
como ja, ressalvamos. O exigido deve ser proporcional ao potencial do grupo, para
néo gerar constrangimentos, tdo comuns, nestes procedimentos que envolvem

apresentacodes dos trabalhos.

3.6.4 Como dramatizar as historias?

A dramatizag¢ao, mas também, a danca, a coreografia ou outras formas de se
apresentar para a sala, baseadas nas historias produzidas, sdo recursos eficientes
para o trabalho com esta inteligéncia, segundo Gardner (1983), estas atividades,
ligadas a atuacgao, ficam em evidencia, neste tipo de capacidade, quando um ator
cria a aparéncia de uma pessoa em acao, fato muito comum nas Histdrias em
Quadrinhos. Esta é nossa porta de entrada, pois, a linguagem grafica lida com a¢des
que devem servir de base para as dramatizagbes, ou mesmo, intervengcdes mais
simples, como narrar ou ler as historias. O importante é fazé-lo de forma participativa

e interessante.

3.6.5 Como fazer a narragao das historias?

Encenar as historias criadas € muito interessante para o desenvolvimento da
Inteligéncia Corporal-Cinestésica, porém, o simples ato de contar (ou narrar) uma
histéria, proporciona, segundo Gardner (1983) desenvolvimento, principalmente,
para os mais timidos. Por isso € importante conhecer os alunos, para estimular de

forma mais personalizada o grupo, oferecendo atividades condizentes com os
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recursos, as dificuldades e capacidades, para alcangar os objetivos de um ensino,

voltado para multiplas inteligéncias.

Segundo Smole (1999, p.19):

Essa perspectiva nos permite olhar para os alunos de modo mais
amplo e descobrir que eles podem ser 'inteligentes' ndo apenas em
linguas e matematica, mas também no modo de movimentar seu
corpo seguindo uma musica, no modo de produzir uma escultura, ou
na maneira de se relacionar com os outros.

A narragdo pode ser acompanhada por intervencdes, de outros alunos do
grupo, com movimentos, dancgas, etc. Pode-se, criar cenarios e figurinos, por meio
de materiais simples como mascaras de papel e méveis do ambiente, para incentivar
estas narragcdes. O importante é propiciar alternativas para desenvolver trabalhos
utilizando esta inteligéncia, mediante atividades que envolvam a fala, o corpo e seu

movimento.

3.6.6 Como fazer o acabamento da revista em quadrinhos?

Os trabalhos manuais, para a arte final das histérias em quadrinhos, sdo uma
grande oportunidade para o desenvolvimento da Inteligéncia Corporal-Cinestésica,
pois envolve movimentacdo da sala, manuseio de materiais e construgcao de

diversas atividades como costurar, pintar, dobrar, etc.

E preciso por “a mao na massa” para finalizar o trabalho e fazer uma revista
em quadrinhos. A integracao dos grupos, para produgdo dos trabalhos manuais,
favorece as relagdes e a expressdo corporal, para desenvolvimento desta

inteligéncia.
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3.6.7 Como expor e discutir coletivamente os trabalhos?

Outra forma de trabalhar com esta inteligéncia € através das exposicdes e
discussodes coletivas sobre os trabalhos desenvolvidos. Esta atividade desenvolve
habilidades relacionadas a comunicacdo e expressao corporal, além da auto
aceitacao e respeito pelo trabalho do outro, ligadas as Inteligéncias Interpessoal e
Intrapessoal. Todos os trabalhos deveréo ser apresentados para a sala que, devera

comentar, sugerir novos caminhos e avaliar cada atividade.

Neste processo todos serdo avaliados e terdo oportunidade de avaliar o

colega, gerando comprometimento e empatia em relagéo ao outro e seus resultados.

3.7 Acgoes de ensino e outras inteligéncias propostas

Ao detectar alunos com outras capacidades, que ndo foram incluidas nesta
articulagao, pode-se criar alternativas para integra-los com atividades relacionadas a
suas habilidades como, por exemplo, formar um grupo para criar sons e musicas nas
apresentacdes dos trabalhos. Estas criagdes sonoras privilegiam as habilidades

musicais e correspondem ao desenvolvimento da Inteligéncia Musical.

Quanto aos alunos afeitos a logica, esta € uma inteligéncia relacionada a
capacidade de ordenar simbolos, conforme Gardner (1983), por isso é interessante
assinalar que todas as atividades propostas, envolvem caracteristicas desta
capacidade como: organizagao (dos espacos), distribuicdo (dos elementos narrativos
- simbolos), confeccao (de layouts), etc. Todas as construgdes exigem algum tipo de
raciocinio logico. As agdes de ensino, para o trabalho com as inteligéncias sempre
envolvem alguma constru¢do ou organizagao “légica”, por isso esta capacidade esta
sendo acessada e desenvolvida a medida que as atividades forem sendo colocadas

em pratica.
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Nao incluimos acdes especificas para estas inteligéncias, porque nao
achamos elementos graficos e processos, correspondentes nos quadrinhos, para
formatar atividades voltadas exclusivamente para estas habilidades. Porém, todos
possuem uma parcela de cada uma das inteligéncias (GARDNER, 1983) e, todas
elas, se manifestam de forma combinada a cada tarefa e a cada comportamento
humano, segundo Smole: “De maneira geral, todos nés temos parcelas expressivas
de cada uma delas, mas o que nos diferencia € a maneira pela qual elas se
configuram, ou o perfil de nossos pontos fortes e fracos.” (SMOLE, 1999, p. 14). Por
isso, operando com uma, trabalhamos com todas. Segundo divulgacédo do BRASIL.
Ministério da Educacao (2011, p. 08):

Acredito que o objetivo de todo professor € educar, mesmo se o
método parecer ndo convencional. Consequentemente se as Historias
em Quadrinhos melhorarem as habilidades de leitura, compreenséao,
imaginagao, pesquisa e até disciplina em sala de aula, elas devem
transformar-se numa ferramenta de trabalho para ele.

Isso € o mais importante, a maioria dos alunos terem a possibilidade de se
desenvolver, de alguma forma, com base neste ponto de vista mudltiplo da
inteligéncia, através das ag¢bes propostas para o ensino de artes, mesmo que a
linguagem grafica e outra, que usam simbolos e desenhos, n&do paregcam métodos

convencionais de ensino.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme o objetivo desta proposta, organizamos diversas ag¢des de ensino,
baseadas na articulagdo das Histérias em Quadrinhos, com a teoria das
Inteligéncias Multiplas (GARDNER, 1983), no intuito de explorar estas relacbes e
propor uma aprendizagem mais efetiva em artes visuais, através da diversificagao
das atividades, dos procedimentos e da solugdo de questdes praticas, relacionadas

a construcao das historias graficas, articuladas pelas multiplas inteligéncias.

Conforme consideramos, nao é suficiente utilizar os quadrinhos, no ensino,
como um exercicio de desenho, simplesmente. E preciso, segundo Eisner (1995)
explorar a complexidade e os recursos modernos desta linguagem, trabalhando com
temas relacionados a cultura dos alunos; atividades textuais e orais baseadas nas
suas histérias de vida; histérias baseadas nas suas realidades e criagdo de
personagens com caracteristicas do seu cotidiano. Enfim, abrimos a possibilidade de
associar as produgdes, as vivéncias de cada um, através dos diversos elementos
narrativos, das multiplas formas de aprender (inteligéncias) e das inter-relaces.
Incentivando o uso das experiéncias e da cultura dos alunos, uma forma mais
integral, para obtermos melhores resultados, pois assim, exploramos multiplas
capacidades, mesmo sem um trabalho de ilustragao sofisticado. O mais importante é
o0 envolvimento e o interesse, pois, como a teoria propde, as possibilidades sao
multiplas e devem ser exploradas. Segundo (MORIN, 2000), o professor deve criar
significados ndo apenas cognitivos, mas também, afetivos, motores, culturais e

sociais, outras dimensodes, em que se efetiva o aprendizado.

A intencdo de articular e organizar as atividades grafico-narrativas, segundo cada
inteligéncia, foi posta em pratica, ao exploramos o desenvolvimento das diversas
habilidades e procedimentos na execugao das agbes de ensino propostas, para que
todos, de alguma forma, participem e se desenvolvam. Alguns mais, em umas
atividades, outros menos, em outras. Porém, o mais importante € que o professor
tenha consciéncia, de que o planejamento, voltado para multiplas formas de
aprender, pode tornar a linguagem das Histérias em Quadrinhos um recurso capaz
de potencializar o desenvolvimento de multiplas habilidades. Nao se trata, apenas,

de um material expositivo ou de “desenhos para crianga”, se bem articulada,



68

pode ser uma ferramenta, muito util no aprendizado. Essa possibilidade foi

motivagao para nossa pesquisa.

Gostariamos de destacar o prazer que os alunos devem sentir em cada aula,
cada atividade e cada conteudo que € apresentado, para que sejam incitados ao
conhecimento. Este objetivo reforga o uso da articulacdo das historias em
quadrinhos e das inteligéncias multiplas na nossa abordagem. Possibilita a
significagdo de um conhecimento ludico (universo da HQ); baseado em solugdes de
problemas (multiplas inteligéncias); envolvendo diversas atividades praticas
(motoras, ‘afetivas” e cognitivas); trabalho em grupos (inter-relagdo, auto
conhecimento, competitividade); na criacdo de personagens (cultura); historias
(experiéncias de vida), temas (discussées) e questdes sodcio-histoérico-culturais
(polémicas, ideologias, opinides criticas); incentivando a imaginagao e a criatividade.
Todas estas condi¢cdes favorecem e reforcam a utilizacdo dos quadrinhos articulados
com as multiplas inteligéncias, para desenvolver os alunos, por meio de uma

educacdo mais diversificada, ludica e interessante em artes visuais.

Em futuras pesquisas pretendemos integrar os quadrinhos a outras midias
narrativas, para articulagdo com outras inteligéncias, como a Musical e a Ldgico-
Matematica. Gostariamos de propor a pesquisa de novas formas de avaliar os
alunos e suas habilidades segundo as multiplas inteligéncias, assim como a
aplicagao de meétodos de ensino, baseados na teoria, para outras disciplinas,
explorando atividades praticas, procedimentos de ensino e problemas relacionados
a cada area do conhecimento. A intencao é criar condi¢cdes de desenvolvimento por
meio de varias formas de aprendizado, deixando-se de considerar apenas o
raciocinio légico e a linguistica. Desta podera se fazer uso de recursos graficos,
cinematograficos, fotograficos e outras linguagens interessantes, criando

possibilidades para um conhecimento mais significativo.

Esperamos que esta pesquisa fornega ferramentas, para o planejamento de
atividades e procedimentos de ensino, utilizando os quadrinhos, para uma educacao
mais interessante e diversificada em artes visuais. Sabemos como é pequena nossa
contribuigdo, diante do grande e arduo trabalho do educador na linha de frente do

ensino, mesmo assim, esperamos que possa ser util.
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