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RESUMO

Ao longo da pratica docente da pesquisadora foi observada a atragdo dos adolescentes pelo desenho
de personagens imaginarios com formas humanas e nao humanas. Isso demonstra sua abertura diante
de figuras que Ihes chamam a aten¢&o em sua vivéncia cotidiana com as midias. A disponibilidade dos
estudantes em receber, contemplar e transpor os personagens para o papel, através do desenho, pode
ser considerada uma forma do suijeito interferir no meio em que vive, criando possibilidades pela pratica
do desenho. Ao criar, os estudantes se apresentam ao mundo através de seus desenhos e passam a
compor e dar inicio a experiéncia estética. O desenho como processo e percurso na construgéo de
conhecimento revela que as agdes dos estudantes, ao desenhar, estao repletas de informacdes que
podem ser apreendidas. Ressalta-se a importancia da observagao do(a) professor(a) sobre as vivéncias
e preferéncias dos estudantes na forma de seus desenhos e na valorizagdo das formas naturais, em
um processo de simbiose entre natureza e ser humano no ensino fundamental.
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ABSTRACT

Throughout the researcher's teaching practice, the attraction of adolescents to drawing imaginary
characters with human and non-human forms was observed. This demonstrates their openness to
figures that catch their attention in their everyday experience with media. Students' willingness to
receive, contemplate, and translate the characters onto paper through drawing can be considered a way
for the individual to influence the environment in which they live, creating possibilities through the
practice of drawing. In creating, students present themselves to the world through their drawings and
begin to compose and initiate the aesthetic experience. Drawing as a process and journey in knowledge
construction reveals that students' actions while drawing are full of information that can be
apprehended. It is important to highlight the significance of the teacher's observation of students'
experiences and preferences as expressed in their drawings and in the appreciation of natural forms, in
a process of symbiosis between nature and humans in elementary education.
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1. Introdugao

No contexto das aulas de arte, o estudo que deu origem a este artigo, parte
da observacao de desenhos em que a presenca frequente de “criaturas fantasticas” se
torna objeto de estudo e pesquisa. A maioria dos personagens apresentados pelos
desenhos observados pela professora e pesquisadora sdo encontrados em filmes,
videogames, livros e jogos com os quais usualmente os estudantes adolescentes tém
contato nas plataformas digitais e em publica¢des impressas.

O interesse dos adolescentes pelos personagens fantasticos diz respeito a
abertura que eles tém diante das imagens que lhes chamam atengdo. A
disponibilidade dos estudantes em receber, contemplar e transpor os personagens

para o papel, através do desenho, pode ser considerado o que Marcos Pereira (2011,
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p. 115) nomeia como “um jogo de mutua interferéncia”, em que o sujeito interfere no
meio em que vive, criando possibilidades pela pratica do desenho. Ao criar, os
estudantes se apresentam ao mundo através de seus desenhos e passam a compor
e dar inicio a experiéncia estética.

Os desenhos de personagens fantasticos, em muitos casos, constituem-se da
juncdo de formas humanas e ndo humanas, ou seja, uma simbiose em que duas ou
mais espécies diferentes se transformam em um uUnico ser. Em se tratando de
personagens ficticias maravilhosas, que se pode encontrar na literatura, Heloisa
Correia (2019, p.11) diz que: “os seres que encantam leitores povoam os mundos
‘reais’ e possiveis. Sdo0 muitos os seres que, de origem cultural diversa, de tempos
historicos diferentes, se fazem presentes em literaturas dos mais variados paises”. O
trabalho com o encantamento na pratica de criagdo de personagens, como o exercicio
proposto em sala de aula, apresenta-se com o objetivo de proporcionar maior
envolvimento dos estudantes nas atividades artisticas na escola. Ocorre, também,
como observado pela professora pesquisadora, a troca de informacgdes entre os
adolescentes sobre os desenhos, que apresentam uma significativa variedade de

solugdes nas caracteristicas dos personagens.

i

Figura 1. Homem Capivara, desenho do estudante 10". lF-'o'n-t‘e: Acervo da autora.

Isto porque, de acordo com Claudio Rocha (2024, p. 08): “Personagens bem
construidas geram empatia nas pessoas”. Os profissionais envolvidos na criagdo de
personagens tém como desafio fazer as pessoas se envolverem emocionalmente com

0 personagem, que ao serem construidos apresentam qualidades detalhadas. Os

' Para preservar a identidade dos estudantes, seus nomes foram substituidos pela numeragdo de 1 a
10.
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estudantes no exercicio criativo dos seres imaginarios com caracteristicas fantasticas
poderdo definir superpoderes, habilidades, e caracteristicas fisicas de suas
producgdes.

Destaca-se a variedade de solugdes encontradas pelos estudantes que
conjugam formas humanas e ndao humanas nos desenhos de personagens
imaginarios. O exercicio da representagao do corpo humano, muitas vezes, constitui-
se um desafio, por envolver a exploragcdo e o dominio de técnicas de proporgao,
movimentos do corpo e expressdes do rosto, bem como o enquadramento dos
personagens nos desenhos das histérias. Além de explorar o imaginario através de
imagens que fazem parte do cotidiano dos estudantes, a criacdo de personagens
possibilita o desenvolvimento das capacidades de interpretagcdo, modificacdo de

formas de pensar, observar e vivenciar situagcées em contextos sociais e familiares.

Desenho e simbiose na criagao de personagens imaginarios

O desenho, visto como um conjunto de referéncias que podem ser
interpretadas em suas narrativas, no sentido de descobrir e investigar processos e
percursos de criagdo, expressa a nogcdao de um entrelagcamento entre o fazer e o
pensar, questionando uma separagao entre o intelectual e o manual (Murari, 2025).
Por meio do desenho, €& possivel conhecer os passos percorridos e as agoes
desenvolvidas pelo desenhista, desde o primeiro contato com as imagens ao trabalho
da imaginagao a concretizagdo do processo de elaborag&do do desenho.

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

Dessa forma, a pratica de desenhar pode ser repensada retirando do desenho
a ideia de traduzir e preencher o tempo. Os professores de Arte podem avancgar, no
sentido de perceber o desenho como representacao ligada a visibilidade do estudante,

0 que pode aproxima-lo principalmente dos seus pares e da visualidade daquilo que o
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desenhista apresenta como produto de sua criagdo. Assim sendo, o desenho torna-se
uma maneira de tornar-se visivel, o que pode contribuir no desenvolvimento da
autoestima de cada estudante. Os adolescentes, nas relagdes entre os seus pares e
o professor, descobrem na producao de seus desenhos sua capacidade de expressar
artisticamente suas habilidades e capacidades.

No exercicio de criagdo de personagens com caracteristicas fantasticas, os
estudantes poderao definir os superpoderes, habilidades, e caracteristicas fisicas de
suas produgbes. Nas imagens dos personagens, suas caracteristicas estéticas
mostram-se capazes de promover sentimentos de identificacdo e projecdo com os
estudantes nos aspectos fisionbmicos ou comportamentais.

Na criacdo dos desenhos de personagens fantasticos, a jungcao de formas
humanas e ndo humanas constitui uma simbiose, que pode ser tida como alternativa
de reflexdo sobre o exercicio de criagdo dos personagens imaginarios no ensino
fundamental. A proposta de desenhar seres fantasticos envolve a jungédo de duas ou
mais espécies diferentes, como entre seres humanos e diferentes tipos de animais ou

vegetais e, também, a humanizagéo de categorias de animais e vegetais.

O termo simbiose refere-se a interacdo entre duas ou mais espécies
diferentes, com beneficio mituo ou ndo e também a relagao intrinseca de
duas pessoas ou mais. E um conceito fundamental na biologia e é essencial
para a sobrevivéncia e funcionamento dos ecossistemas. As simbioses
podem assumir muitas formas, desde relagcdes de parasitismos até relagdes
de mutualismo, podendo ter impactos significativos nos organismos
envolvidos, bem como no ecossistema mais amplo, global, partilhado por
todos os seres, a Terra (Reis, 2023, p. 19)

Ao tratar o tema da relagdo entre os desenhos dos personagens com o
universo fantastico, que une diferentes espécies, propde-se, além de valorizar as
formas naturais, pensar sobre a simbiose entre a natureza e o ser humano. De
acordo com Reis (2023, p. 9): “este que também é natureza, mas esta cada vez mais
corrompido pela ganancia, pela valorizagdo exacerbada do seu Eu. O homem
contemporaneo devera reconectar-se com a natureza e com a humanidade num

coletivo consciente do seu meio social e ambiental [...]".
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Figura 2 - Representagdo em desenho do Minotauro, criatura mitolégica grega. (MINOTAURO...)

A interacéo entre a espécie humana e as ndo humanas pode ser percebida
nos seres mitolégicos como os descritos por Jorge Luis Borges (1981). O autor
apresenta figuras da mitologia classica grega, como o Minotauro, o Centauro e a

Esfinge, ao lado de seres metafisicos que podem ser a fonte de inspiragao
para trabalhos com o imaginario na escola do ensino fundamental. “O Minotauro,
metade touro e metade homem, nasceu dos amores de Pasifae, rainha de Creta, com
um touro branco que Poseidon fez sair do mar” (Borges, 1981, p. 97). A percepc¢ao
dos personagens fantasticos pode despertar nos adolescentes o desejo de desenha-
los, e tanto a pratica do desenho como a experiéncia de jogar, assistir videos ou filmes
ou ver revistas sobre os personagens mostram formas de registro no tempo e no
espago para a construgdo das imagens. Durante as aulas de Arte, verificou-se a
intensificagao do interesse e da motivagdo da nova geragao de estudantes quando a
tematica das aulas se referia aos personagens imaginarios. Nesse sentido, o
conhecimento artistico pode ser ampliado, ou seja, compartilhado com outras
pessoas. Outro fator a ser destacado € a fantasia, que tem o papel de contribuir na
elaboragcdo e organizagdo de metaforas que auxiliam na aprendizagem e na
capacidade de argumentacao dos estudantes.

Inés Garcia (2018, p. 149) relata que a fantasia se refere a experiéncia mais
produtiva do ser humano por ser transformada e amplificada. A fantasia esta presente
desde a arte paleolitica, evidenciando a fungdo magica dos animais e da natureza.
Durante o periodo classico, formaram-se lendas e mitos que, posteriormente, se
perpetuaram no tempo conhecidas até aos dias de hoje e sendo utilizadas em

diferentes campos tais como a literatura e as artes audiovisuais.
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Com o avangar dos séculos as criaturas fantasticas, passaram também a ser
vistas com um componente de entretenimento e de divertimento, deixando
para tras todas as conotagdes exclusivamente negativas que acarretavam.
Desta forma, o monstro, (enquanto ser e representacdo da sua imagem),
passou a ser encarado nao apenas como uma corporizagao dos medos, mas
também como personagem de diversdo e uma forma de ligagéo entre o real
e o mitolégico em diversas areas tais como a literatura, a musica e as artes
em geral (Garcia, 2018, p.151).

Ao apresentar para os estudantes as figuras classicas do imaginario
fantastico, procura-se despertar o interesse pela criacdo do proprio personagem
fantastico, inédito, que gere sentimentos de empatia, admiragdo ou medo, estimulando
os leitores a se envolverem com o ser criado. Para dar vida ao personagem imaginario,
os estudantes definem a personalidade, as experiéncias, traumas, condi¢des
emocionais e familiares, classe social, vida profissional, caracteristicas fisicas, idade,
etc. De acordo com Mylle Silva, o estudante deve escrever tudo sobre o personagem,
“‘como se fosse um ser vivente e pensante.” (Silva apud Rocha, 2024, p. 8).

O desenho como processo e percurso na construgao de conhecimento revela
que as acdes dos estudantes, ao desenhar, estao repletas de informacdes e dados
que podem ser apreendidos. A pratica artistica estabelece um elo entre o fazer e o
pensamento, em que o artista constréi significado por meio da agao, ou seja, o
conhecimento € obtido através do fazer. Cecilia Salles (2013, p. 127) relata que o
artista apresenta seu conhecimento do mundo com as informag¢des que colhe e

recolhe das percepgdes que o atraem:

A percepgao artistica, como ja vimos, € o instante em que o artista vai
tateando o mundo com um olhar sensivel e singular. Sondar o mundo é uma
forma de apreensdo de informagbes, que s&do processadas e que ganham
novas formas de organizagao. A percepc¢ao €, portanto, uma possibilidade de
aquisicao de informagéo e, ao mesmo tempo, obtencdo de conhecimento.
(Salles, 2013, p. 127)

O processo criativo se inicia pela percepg¢éo e se conduz por meio da cognigao
imaginativa para se chegar a elaboragdo das imagens e ao desenho dos
personagens, em um processo continuo. Cecilia Salles (2013) expde a estética do
movimento criador como um processo continuo. O que é visto nos desenhos dos
estudantes adolescentes sao criagbes em permanente processo. O
desencadeamento do seu desejo de desenhar pode surgir da observagcado dos
personagens que lhes chamam a atencao. Neste caso, essas imagens provocaram
sensacgdes, acbes e pensamentos a ponto de interferir no imaginario dos

desenhistas.

Os seres imaginarios descritos na literatura podem despertar nos estudantes
o interesse pelas narrativas do estranho e promover associagdes com seres
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fantasticos que eles ja conhecem. Agucar a imaginacgao, através da literatura e com
o desafio de criar desenhos com a tematica de criaturas fantasticas, destaca-se
como uma proposta de trabalho no ensino/aprendizagem em Arte que busca integrar
conhecimento e imaginacao. Arthur Efland “[...] propde que metafora e imaginagao
devam ser integrantes essenciais das metodologias de ensino/aprendizagem em
Arte, devido a sua importancia cognitiva em todos os campos do conhecimento, e

especialmente em Arte” (Efland apud Pimentel, 2015, p.16)

Torna-se necessaria uma cooperagdo mais proxima entre os estudos da
ciéncia cognitiva e os estudos especificos das areas de conhecimento
integrados na ambiéncia escolar, uma vez que um contexto intelectual mais
agil, fluido, amplo e mdltiplo promove o entendimento dessa ambiéncia e tem
grande peso no direcionamento das ac¢des educacionais (Pimentel, 2015,

p.15)

Proporcionar aos estudantes o acesso a informacdes sobre os seres
fantasticos criados por diferentes autores, relacionando-os com os personagens dos
jogos digitais, videos, filmes e livros que eles ja conhecem e tém contato com
frequéncia, pode tornar a informacgao significativa para os estudantes. No processo de
criacao a percepgao € o primeiro passo no caminho para o desenho dos personagens.
O desencadeamento do desejo dos estudantes em desenhar pode surgir da
observagdo dos personagens que lhes chamam a atencdo. Nesse caso, essas
imagens provocaram sensagdes, agdes e pensamentos a ponto de interferir no

imaginario dos desenhistas. Na escola, de acordo com Lucia Pimentel (2016):

[...] as agdes de ensino/aprendizagem em Arte precisam trabalhar com o
pensamento artistico, levando em consideracao que a Arte esta em constante
mutacdo e que a elaboracgao e a fruicao artisticas dependem da articulagao
entre a percepgao, a emogao, a sensibilidade, a investigagdo, a reflexao e a
imaginagao” (Pimentel, 2016, p. 16)

Nas aulas de Arte, 0 espago para a imaginacgao privilegia a construgao de
conhecimento. Explorar o imaginario através dos desenhos dos personagens
observados nas midias digitais e impressos do cotidiano podem contribuir em alguns
aspectos para essa construgao. O primeiro deles é o desenvolvimento de capacidades
de leitura e interpretacdo de imagens, através da contextualizagdo dos elementos que
as compdem. O segundo aspecto consiste na modificacdo de pensamentos sobre a
propria realidade, elaborando formas imaginarias que permitem inventar historias e
situagdes novas. Um outro aspecto a ser considerado é a reflexdo sobre vivéncias
sociais e familiares, uma vez que os desenhos dos personagens fantasticos fazem

parte de um contexto, um lugar, uma situagao especifica.
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Desenho de personagens imaginarios humanos e nao humanos

A representacgdo da figura humana para os estudantes do ensino fundamental
apresenta uma série de questdes técnicas, como as propor¢des do corpo humano, a
representacdo do movimento, as propor¢cdes da cabeca e as expressdes do rosto.
Estes mecanismos de construgdo dificultam a expressao grafica e requerem dos
adolescentes o exercicio de desenhar partes especificas que fazem parte do corpo
humano.

Os personagens ndo humanos, por sua vez, podem ser caracterizados a partir
de referéncias ao universo fantastico, dotados de superpoderes, habilidades e
caracteristicas fisicas que os diferenciam dos seres humanos. As imagens dos
personagens nao humanos podem ser observadas nos jogos virtuais e nas
publicagdes impressas que sugerem uma identificagao entre os estudantes e os seres
imaginarios, o que pode, em algumas circunstancias, motiva-los a desenha-los.
Observa-se que a fantasia que foi processada no pensamento dos adolescentes,
enquanto observam os jogos, videos ou impressos, concretiza-se nos esbogos ou

desenhos.

Personagens humanos

A partir da observacédo em sala de aula, a professora pesquisadora considera
que os estudantes familiarizados com o desenho, apresentam curiosidade e
desenvolvem exercicios e praticas espontaneas de aperfeigopamento de suas
representagdes. De acordo com Filipa Tirgoala (2015, p. 3): “[...] o desenho da figura
humana tem sido considerado, ao longo dos anos, como essencial para a formagao
artistica, sendo uma presenca constante, até mesmo o tema principal, no estudo

académico ao longo da histéria.”

E necessario ent&o auxiliar o processo de observagdo, munindo o estudante
de artes com uma série de conhecimentos que ndo apenas o auxiliem a
ultrapassar essas dificuldades, como promovam a construcao da estrutura do
desenho. Gombrich faz um paralelismo entre artista e escritor indicando que
ambos tém a necessidade de criar um vocabulario antes de copiar a realidade
(Tirgoala, 2015, p. 4)

O estudo aprofundado do desenho da figura humana para os estudantes do
ensino fundamental requer uma série de mecanismos que vao desenvolver a
capacidade de observacao e de abstracédo. Estes mecanismos nao se constituem uma
tarefa facil na educacéo basica, uma vez que o tempo, 0 espacgo e a organizagao do

estudo de arte no ambiente escolar dificultam as praticas artisticas como o desenho
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da figura humana, que se constitui um tema complexo. Para os estudantes
adolescentes o desafio se torna ainda maior, segundo Chaielen Barboza (2017, p. 24-
25), apos os 12 anos quando “[...] a crianca ja atinge o periodo da abstracao formal,

entretanto, passa a recusar a atividade e torna-se critico na construgao do desenho.”

i

Figura 3 - Desenho do personagem X-Timor doestudante 4 e da personagem criada pela estudante 7.
Fonte: Acervo da autora.

O desenho de personagens humanos criados pelos estudantes adolescentes
apresenta superpoderes e caracteristicas fisicas inventadas pelos desenhistas. Como
pode ser visto na Figura 3, algumas partes do corpo humano mais dificeis de
representar sao suprimidas. Em outros casos sao acrescentados elementos especiais
como olhos em formatos diferentes, pesco¢co em forma de linha; e sio retiradas as
orelhas, nariz e boca. O formato dos desenhos da cabeca mostra diversas

possibilidades, parecidas ou diferentes da realidade.

Personagens nao humanos

ESTADO da ARTE | Uberlandia | v.6 n.2 | p. [n.p.] | jul./dez. 2025



& /
y / m&m‘pnk
m:\;r\:qk »\xi

—~ T
TTN i

------

Bk -GELe

Figura 4 - Desenhos do Estudante 8 presentes no “Livro das Bestas de Orion”, criado por ele. Fonte:
Acervo da autora

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

Os personagens nao humanos podem ser definidos a partir de referéncias ao
universo fantastico com superpoderes, habilidades e caracteristicas fisicas que o
diferenciam dos seres humanos e tragam aspectos psicolégicos e comportamentais
capazes de provocar curiosidade e admiragédo das pessoas. Inés Garcia (2018) relata
que a fantasia se constitui na experiéncia mais produtiva do ser humano, podendo ser

transformada e amplificada:

De entre todas as experiéncias e vivéncias do ser humano os conceitos
espirituais, religiosos e mitoldégicos adquirem um estatuto central na génese
das suas preocupagbes, tendo destaque desde as mais primevas
representagdes visuais onde a fantasia surge acoplada (Garcia, 2018, p. 149).

As imagens dos personagens ndo humanos observadas nos jogos virtuais,
videos, animes e publicagbes impressas sugerem uma identificagdo entre os

adolescentes e as criaturas fantasticas, o que pode, em algumas circunstancias, os
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motivar a desenha-las. Assim, observa-se que dimensdo abstrata da fantasia
processada no pensamento dos adolescentes, como forma de ideias, concretiza-se
nos esbocos ou na busca por desenhos mais elaborados. Marlon Guimaraes (2019)

afirma que:

Ultimamente, estdo sendo langados no mercado desenhos animados com
personagens que nao possuem formas especificas. Suas narrativas
apresentam quase todos os personagens diferentes entre si. Dentre eles,
aparecem varios seres inanimados, seres mitolégicos, animais, plantas,
brinquedos, alimentos, e até mesmo, seres da crenca popular. Estes
individuos entao constituindo papéis em que representam os humanos,
convivendo em sociedade (Guimaraes, 2019, p.68).

No exercicio do desenho pode haver referéncias ao cotidiano, alusdes a
fantasia, as lembrancas, a recriacao, significagdes e interpretagdes que possibilitam
a elaboragdo de correspondéncias entre o real, o percebido e o imaginario. A
imaginacgao e a fantasia se alimentam do ja existente, do vivido, das experiéncias, da
lembranca de vivéncias concretas, de forma que o desenho da crianga esta pautado
na realidade conhecida por ela, criando outra realidade, com significados proprios.
Segundo Lev Vygotsky (2003, apud Freitas, 2008), a imaginag¢ao nao se limita a uma
producdo de imagens historicamente constituidas, mas leva em consideragao esta
bagagem imageética, criando novas combinagdes.

Os acontecimentos cotidianos podem despertar na crianga e no jovem o
desejo da elaboragdo de um desenho que desperte o interesse artistico, ou a vontade
de criar. O pensamento artistico se constitui de um empenho pessoal para que algo
novo seja inventado. Segundo Pimentel (2013), a elaboragao e a fruigdo de produgdes
artisticas dependem da articulacido entre a percepcdo, a emocao, a sensibilidade, a
investigacao, a reflexdo e a imaginacgao, que tém um papel fundamental na concepgao
cognitiva em arte. Os sentidos atribuidos as produc¢des artisticas sdo construidos e
desenvolvidos por meio de metaforas. Neste sentido, o pensamento artistico dos
adolescentes que desenham os personagens ndo humanos parte do trabalho da
imaginagao, a partir da observagao das telas dos videos e jogos digitais, ou por outra

imagem que despertou sua atengao.

CONCLUSAO

Esse artigo destacou a percepcdo do professor sobre as vivéncias e
preferéncias dos estudantes apresentadas na forma de desenhos que expressam a
valorizagdo das formas naturais, ao pensar a simbiose entre a natureza e o ser

humano no ensino fundamental. O exercicio de criagdo de personagens
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imaginarios humanos e ndao humanos envolve aspectos psicoldégicos e
comportamentais capazes de provocar curiosidade e admiragdao dos estudantes,
envolvendo-os de forma criativa nas aulas de Arte.

Considera-se, a partir da pesquisa realizada com estudantes desenhistas, que
um dos aspectos mais enriquecedores no processo de criagao dos desenhos seja 0
papel da imaginagdo na elaboragdo das imagens. Destaca-se o relato de um
estudante que afirma que todos os monstros ou personagens que ele desenha surgem
do pensamento, de uma ou varias habilidades, como a alimentacgao, a forca, o estilo
de vida e as historias: “(..) por isso para mim cada monstro (personagem) é
superinteressante.” (Estudante identificado com o numero 8).

No relato acima, percebe-se que os exercicios que utilizam a fantasia no
ensino-aprendizagem de arte tém o potencial de atrair o interesse dos estudantes e
motivar a expressao e a criagdo. O trabalho com a fantasia pode ser uma maneira de
despertar a atencgao e o interesse no contexto escolar, sendo uma forma de lidar com
a realidade ou de agir sobre ela. Além disso, no ensino e aprendizagem da arte, a
pratica do desenho como interlocutora e relatora do universo fantasmagoérico dos
estudantes pode ser uma forma de se apresentar ao mundo, provocando também a
reflexdo sobre as imagens que fazem parte do cotidiano deles.

Os adolescentes que desenham integrando experiéncias passadas com
novas percepgdes do meio em que vivem estao produzindo conhecimento, o que pode
ir além dos conteudos artisticos, uma vez que o desenho torna visiveis o0s
pensamentos e reflexdes, proporcionando a troca de informacgdes entre os estudantes.
O trabalho que deu origem a esse artigo parte do sentido de descobrir e investigar
processos e percursos de criagcao e traz a nogao de um entrelagamento entre o fazer
e 0 pensar. Através da criagdo de personagens imaginarios humanos e ndo humanos
torna-se possivel explorar os conhecimentos trazidos pelos estudantes e introduzir
novos exercicios e questionamentos, como as figuras lendarias da mitologia classica

e espécies da flora e da fauna ameacadas de extingao.
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