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MEMORIAL

Nasci em Manaus/AM no dia 25 de dezembro de 1996. Desde os primeiros
anos a arte sempre se fez presente na minha vida, por meio da masica e da pintura
gue sempre gostei de praticar. Em 2001, aos 4 anos de idade, iniciei na pré-escola da
qual ainda me lembro das atividades artisticas de desenhar o trajeto de um mosquito
em uma folha de papel e outras pinturas com mais cores. No ano seguinte eu fui direto
para a extinta série Alfabetizacdo onde continuei as praticas em pinturas. Até entdo
eu apenas pintava com lapis e tinta guache em folhas de papel simples.

Ainda na infancia eu ganhei um piano de brinquedo que tocava algumas
musicas sozinho, entdo eu ouvia e reproduzia nele procurando as teclas com os
mesmos sons, mas foi apenas em 2011, aos 14 anos de idade, enquanto frequentava
0 1° ano do Ensino Médio, que eu tive o primeiro contato com um piano elétrico e as
aulas tedricas em um curso extra na escola Denizard Rivail. Um ano depois de
frequentar o curso, por n&do sentir evolucao e nem muita ajuda do professor, eu resolvi
sair do curso.

Em 2013 conclui o Processo Seletivo Continuo (PSC) para admissdo na
graduacdo. No ano seguinte, aos 17 anos, eu iniciava o curso de Musica na UFAM.
Foi entdo quando eu realmente comecei a estudar e aprender a teoria e pratica em
piano com o Prof. Dr. Jodo Gustavo Kienen, onde eu tive grandes avangos no pouco
tempo em que estive 14, assim como também aprendi imensamente com todos os
demais professores. E também, durante a faculdade de Musica, eu continuei
praticando pintura e em alguns momentos até ia assistir algumas aulas de Artes
Visuais. Foi por volta dos 18 anos que eu comecei a pintar telas com tinta para tecido
e posteriormente tinta acrilica e a 6leo, onde inclusive levava até o campus para
continuar pintando por la quando néo estivesse assistindo aulas.

Em 2018, poucos meses antes da formatura, participei do concurso da Seduc,
onde infelizmente ndo pude ser aceita na primeira chamada (eram 60 vagas, e eu
figuei em 842 lugar). Em mar¢co do mesmo ano, eu conclui a graduacgao e ainda assim
continuei frequentando a UFAM fazendo cursos dentro do Escola de Artes e também,
assim como alguns outros estudantes, ouvindo e aprendendo com o Prof. Dr. Renato
Brandao sobre como fazer pesquisa. Gracas a orientacao dele, até hoje eu tenho uma
pasta catalogo onde guardo todos os meus documentos e certificados de toda sorte

de cursos que eu fiz, mesmo 0s mais curtos.



Por alguns anos eu ndo consegui emprego formal, entdo segui ministrando
aulas de piano a domicilio até que, no final de 2020, fui convocada pela SEDUC pelo
concurso que eu havia prestado. E atualmente, desde 2021, eu estou lotada na E. E.
Ten. Cel. Candido Jose Mariano (CMPMV) como professora de Artes para o
Fundamental 2 e Ensino Médio.

Agora, com 24 anos de idade, surgiu essa importante oportunidade de
ingressar no Mestrado Profissional em Artes (PROFARTES) e voltar para o campus
onde eu tanto aprendi e criei grande afeto. A principio veio a inseguranca e medo de
nao conseguir equilibrar tanto mestrado como trabalho ao mesmo tempo, entéo decidi
conversar sobre isso com o Prof. Dr. Renato Branddo porque ele sempre me
incentivou muito a nunca ficar estagnada e continuar tentando. E foi exatamente o que
aconteceu. De imediato ele se animou com a ideia e jA comecgou a me orientar e iSso

me deu o incentivo que eu precisava para tentar e ndo perder essa oportunidade.



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo realizar uma oficina de desenhos de mapas de RPG
com a participacédo de 11 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental dentro da técnica
da arteterapia como forma de amenizar os sintomas da ansiedade. Na oficina os
estudantes receberam alguns tutoriais basicos de elementos de mapas de RPG, como
maneiras de desenhar florestas e montanhas e, apdés esse momento, 0s alunos
fizeram um mapa completo que foi entregue alguns dias apés a primeira reunido. Além
dos desenhos o trabalho também conta com a descricdo dos locais imaginados por
eles e alguns relatos de experiéncia dos mesmos.

Palavras-chave: Arteterapia; RPG; Desenhos; Jovens.



ABSTRACT

This work aims to carry out an RPG map drawing workshop carried out with the
participation of 11 students from the 9th Grade using the art therapy technique as a
way to alleviate the symptoms of anxiety. In the workshop, students received some
basic tutorials on RPG map elements, such as ways to draw forests and mountains
and, after that, the students made a complete map that was delivered a few days after
the first meeting. In addition to the drawings, the work also includes a description of
the places they imagined and some reports of their experiences.

Keywords: Art Therapy; RPG; Drawings; Youth.
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1 INTRODUCAO

As artes sdo uma das maneiras mais importantes com as quais nos
compreendemos o mundo e a nés mesmos (TAMPLIN, 1994). Através da historia,
diferentes escolas artisticas empregaram técnicas, métodos e filosofias distintos para
atingir tal objetivo. Além de forma de expresséo, a arte era empregada de diferentes
maneiras, onde a funcdo ndo era o unico objetivo (TAMPLIN, 1994). Somente no
século XIX é que a arte assume um papel de terapia contra ansiedade e stress.

Edward Adamson é considerado o pioneiro da arte terapia, apesar de ndo
possuir licenga médica (O'’FLYNN, 2011). Apos atuar como médico combatente na
segunda guerra mundial, Adamson foi voluntario de Adrian Hill, outro pioneiro da arte
terapia, e juntos aplicaram tal pratica nos hospitais para tuberculose. Adamson e Hill
também estenderam o trabalho para asilos, o que resultou no livro A Arte como Cura,
publicado em 1984, onde Adamson registrou sua experiéncia nos asilos com a arte
terapia. (O'FLYNN, 2011).

No Brasil, também tivemos a experiéncia de Nise da Silveira, que desenvolveu
a arte visual ndo s6 como forma de expressar o inconsciente do individuo, mas
também um tratamento para casos graves de stress poOs traumatico e outras
condicbes que impossibilitavam a comunicacdo (MAGALDI, 2019). Os resultados
atingidos por Nise sédo estudados até hoje, sendo referenciados por Jung como um
exemplo de arte terapia (Frayze-Pereira, 2003).

Apesar da pandemia de COVID-19 ter seu apice retardado, tais sintomas
também foram notados em territorio brasileiro, como afirmam Barros, Lima, Malta, et
al. (2020) e Dutra e Amaral (2021). Como o contato com os alunos durante o apice da
pandemia se deu de maneira remota, somente apds o retorno ao ensino presencial é
gue os efeitos da pandemia foram notados com maior facilidade. O maior indicativo
de que uma possivel desestabilizagdo emocional estaria ocorrendo com 0s jovens
eram os constantes comentarios negativos sobre “estresse” e “cobranca da familia”,
relatos estes ouvidos dentro e fora da sala de aula pela autora. Tais comentarios,
juntamente com a realidade vivida na pos pandemia, motivaram o inicio deste
trabalho.

Utilizando as premissas basicas da metodologia de pesquisa de Prodanov e
Freitas (2013), foi realizada uma revisédo bibliografica acerca da arte terapia como

ferramenta para tratamento de ansiedade, como pode ser visto em Cordeiro (2019), e



Silva, Fernandes e Santos (2023). Em seguida, partindo da experiéncia relatada em
tais trabalhos, o objetivo dos autores se torna construir um material de pintura para os
estudantes do Colégio Militar da Policia Militar do Amazonas Ten. Cel. Candido José
Mariano (CMPM V), com a tematica de jogos de RPG.

Todo o trabalho foi desenvolvido com os alunos da CMPM V, localizada no
bairro Flores da cidade de Manaus/AM. O foco foi dado nos alunos do nono ano,
jovens que possuem entre os 13 e 16 anos e sendo em sua maioria do género
feminino. Distribuidos em 14 turmas, a grande maioria que integra este numero, mais
de 380 estudantes, possuem 14 anos de idade, seguidos por um numero
relativamente menor, pouco mais de 100 alunos, que tem 13 anos de idade.

Assim como afirmam Prodanov e Freitas (2013, p. 60), o estudo de caso
compreende a coleta e analise de dados acerca de “determinado individuo, uma
familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos variados de sua
vida, de acordo com o assunto da pesquisa”. A aplicagao do caderno de pintura sera
nosso caso estudado, tendo como sujeito principal da nossa pesquisa o estudante
selecionado para a confecgcdo do mesmo. Ao mesmo tempo, 0 objeto da pesquisa
sera o caderno confeccionado, uma vez que se espera, atraves dele, atingir o objetivo
principal da pesquisa.

E estimado que cerca de 10% de todas as criancas e adolescentes irdo, em
algum momento, apresentar ao menos um sintoma do Transtorno de Ansiedade
(ASBAHR, 2004), portanto, escolhnemos esse tema ao perceber a abundancia de
jovens com alguma dessas caracteristicas, e essa foi uma das questdes que mais
chamou a minha atencédo desde que comecei a ministrar aulas para as séries do
Fundamental 2.

O método aplicado no projeto em questdo é o Método Observacional, onde
“nos experimentos, o cientista toma providéncias para que alguma coisa ocorra, a fim
de observar o que se segue, ao passo que, no estudo por observacao, apenas observa
algo que acontece ou ja aconteceu” (Prodanov e Freitas, 2013, p. 37 apud GIL, 2008,
p. 16).

Segundo Grando e Tarouco (2008), algumas das caracteristicas que também
contribuem para que o RPG seja um ponto positivo na Educagao séo: “socializagao,
cooperacao, criatividade, interatividade e interdisciplinaridade.”. Sendo assim, por se
tratar de um tema conhecido entre diversos grupos etarios, escolhemos a estética dos

mapas utilizados para contribuir visualmente com 0s cenarios nas partidas de RPG



para ilustrar o nosso projeto. Dessa maneira, todas as ilustracdes do projeto —
Colorindo Mapas de RPG - sdo mapas criados exclusivamente para este trabalho.

O projeto foi realizado da seguinte maneira: em cada uma das 14 turmas
referentes ao 9° ano do Ensino Fundamental, foi explicado superficialmente como
funcionaria a oficina para a criacdo de mapas de RPG e lhes foi perguntado quem
teria interesse em participar. Em cada turma, de 3 a 5 alunos demonstraram interesse
em fazer parte e destes apenas 1 por turma foi escolhido. Dos 14 alunos escolhidos,
11 apareceram no dia determinado para a realizagéo da oficina, sendo 7 meninos e 4
meninas. E dentro desse numero, apenas 9 estudantes finalizaram as obras
propostas.

ApOs a realizacdo da oficina, os alunos foram encarregados de produzir um
mapa, bem como uma pequena descri¢ao ficticia do ambiente que ele retrata. Em
seguida, tais mapas foram distribuidos para pessoas escolhidas pelos proprios alunos
(de preferéncia, que também demonstrassem os sintomas da ansiedade) para que
fossem devidamente coloridos. Por fim, uma avaliacdo qualitativa foi realizada acerca
do bem-estar dos alunos, e das pessoas escolhidas pelos mesmos, antes e depois da

participacdo na oficina.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA E METODOLOGIA

2.1 A ansiedade e a arte terapia

Segundo Cordeiro (2019), os transtornos de ansiedade compartilham uma
definicho que envolve caracteristicas como medo intenso e mudanca de
comportamentos derivados desse medo, além de reacdes fisioldgicas, como suar frio,
aceleracdo dos batimentos cardiacos e sensacdes de morte ou desmaio.

Um exemplo deste transtorno em estudantes pode ser encontrado em
(MEDEIROS et. al. 2020), onde a pesquisa quantitativa dos autores relata que “o
problema de saude mental mais prevalente que se enquadrou na metanalise foi traco
de ansiedade, sendo registrados 89,6% dos casos observados”. Além da analise
estatistica, tais autores apresentam a criacao do projeto Elam, onde, em reunides com
professores associados a arte e a literatura, os integrantes criaram pinturas em
aguarela e textos elaborados sobre os mesmos. Segundos o0s autores:

O lazer é capaz de gerar mecanismos de coping! que ajudam o individuo a
lidar com os problemas desencadeadores de estresse, assim como o esporte.
As concepgdes de coping, decorrentes do lazer, tém um significado positivo

para a salde, repercutindo na redu¢do dos niveis de depresséo, estresse e
ansiedade. (MEDEIROS et. al. 2020)

E importante ressaltar que o projeto Elam foi idealizado e executado durante
a pandemia do Covid-19. Contudo, a ideia de inserir a expressao artistica na pratica
terapéutica ndo é algo recente.
Ao introduzir o uso da expressao artistica em sua analise clinica, Carl Gustav
Jung (1875 - 1961) ndo somente permitiu que seu paciente expressasse sua situagao
de uma maneira mais simples, como também obteve acesso ao mundo interno da
pessoa (MATANA; CARLESSO; MORGENSTERN, 2022). Para Jung, a arte é uma
possivel ferramenta com finalidades terapéuticas. E € na pratica desta que podemos
combater diversos problemas mentais. Ainda segundo Matana et. al.
Em 1920, Jung foi o primeiro a fazer uso da expressdo artistica em
consultério. Para ele, a simbolizagcdo do inconsciente individual e do coletivo
se manifestava na arte. Nesse sentido, ele recorreu a linguagem expressiva
como forma de tratamento, pedindo aos clientes que desenhassem
livremente seus sonhos, sentimentos, conflitos, etc. Mas foi somente a partir

de 1969, com a fundacdo da AATA — Associacdo de Arteterapia Americana,
que ARTE e TERAPIA se fundem numa Unica palavra, trazendo no seu

1 Coping, do inglés lidar ou reagir, se refere as estratégias de enfrentamento que as pessoas usam
para lidar com situacdes estressantes ou adversas.



escopo O conceito de tratamento psicolégico pela arte (MATANA;
CARLESSO; MORGENSTERN, 2022)

Temos também que, segundo Estanislau e Bressan (apud Matana, Carlesso,
Morgenstern, 2022) e contrariando a crenca de que a infancia € um periodo
invariavelmente feliz, dados epidemioldgicos brasileiros vém alertando que 10 a 20%
das criancas e adolescentes apresentam algum tipo de transtorno mental. Logo,
dentro da escola, onde o ambiente é propicio para comunicagdo e desenvolvimento
pessoal, € esperado que sejam desenvolvidas praticas para amenizar tais transtornos
mentais.

Diante do exposto, a préatica artistica dentro do meio escolar se faz necessaria.
Sendo um ambiente com uma legislacdo propria, precisamos inicialmente verificar o
gue é previsto legalmente sobre a arte no ambiente escolar. Segundo a Base Nacional
Curricular Comum, ou BNCC, uma das competéncias gerais da educacdo basica
é:utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo. (BRASIL, 2023)

Ainda segundo a BNCC (BRASIL, 2023), o componente curricular Arte esta
centrado nas seguintes linguagens: as Artes visuais, a Danca, a Musica e o Teatro.
Essas linguagens articulam saberes referentes a produtos e fenbmenos artisticos e
envolvem as préaticas de criar, ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir sobre
formas artisticas. E “a aprendizagem de Arte precisa alcangar a experiéncia e a
vivéncia artisticas como pratica social, permitindo que os alunos sejam protagonistas
e criadores” (BRASIL, 2023). Inspirada na constituicao vigente do pais, a BNCC busca
colocar o ensino de artes como um método, uma linguagem e uma ferramenta para
gue o aluno interaja com o mundo ao seu redor.

Tendo este periodo de intensa transformacdo nas relagcdes sociais em
comum, este trabalho e o de MEDEIROS et. al. (2020) buscam concretizar as praticas
artisticas como instrumento amenizador dos sintomas da ansiedade oriundos de tal

periodo.



2.2 A pintura como ferramenta para a arteterapia

Os livros de colorir para adultos tém uma origem muito anterior ao que se
imagina. Segundo Morris e Carmichael (2019), muitos dos trabalhos da Europa
Medieval utilizavam a ilustracéo colorida apenas para fins de imerséo do leitor, sendo
um diferencial técnico gragas a prensa de Gutenberg?. Foi a partir do século XVII que
0os primeiros livros com ilustracdes sem cor, visando deixar a aplicacdo para 0s
leitores, comecgaram a circular, como é o caso do Herball de John Gerard, publicado
originalmente em 1597. Neste livro, o autor selecionou algumas imagens e as deixou
descoloridas, sugerindo ao leitor que as pintasse para induzir uma melhor recordacao
da planta, quanto vista pessoalmente.

Ainda segundo Morris e Carmichael (2019), apenas no século XVIII a prética
de deixar as ilustra¢des do livro para o leitor colorir foi tomada como iniciativa principal
do livro. Assim como no caso de Gerard, a botanica continuou inspirando os primeiros
livros com essa atitude, como o livro The Florist de Robert Sayer, publicado em 1760,
onde o autor deixava explicita o desejo de que o leitor colorisse as imagens do livro.
Exemplos de livros que quebraram esta tradicdo sdo a cole¢cdo The Young Artist's
Coloring Guide, publicada em 1850 e com imagens representando situacfes
cotidianas, e o livro Painting Book, de Walter Crane e publicado em 1880. E importante
ressaltar que, nestas duas publicacdes, as imagens a colorir seguiam um modelo ja
colorido, como se restasse ao leitor apenas repetir 0 processo.

Porém, tendo a prética lidica como objetivo final, podemos citar o livro The
Little Folks 'Painting Book, publicado em 1879 pela editora McLoughlin Brothers. As
ilustracdes, feitas pela artista Kate Greenaway, retratavam cenas infantis e nao
continham modelo prévio para ser seguido; a Unica recomendac¢ao dada pelo livro era
"que uma escolha adequada de cores fosse feita" (MORRIS, CARMICHAEL, 2019).

Baseando-se nisto, escolhemos a tematica de mapas de RPG com o objetivo
de nos aproximarmos mais do sujeito em questao, por se tratar de jovens de idade
entre os 14 e 16 anos de idade.

Lima et. al. (2019, p. 02), em seu estudo envolvendo criangas e adolescentes
em situacdes de doencas crbnicas e graves, afirma:

A Arteterapia pode possibilitar a continuidade do desenvolvimento normal por
meio de atividades saudaveis, o que favorece a construgdo da subjetividade,

2 Johannes Gutenberg (1396-1468) foi um artesdo e inventor alemao que originou um método de
impressao de tipos moveis (LEHMANN-HAUPT, 2024).



dos momentos de descontracdo, ameniza a ansiedade e o sofrimento
desencadeados pela doenca e pelo tratamento. Utilizar a arte e o ladico
durante o tratamento das criancas e/ou adolescentes faz com que elas, de
certa forma, possam esquecer, mesmo que transitoriamente, suas dores e
fortalecer o sistema imunoldgico, o que ajuda na recuperacgéo e na superagao
das dificuldades dos tratamentos a elas impostos.

Temos o trabalho dos mesmos autores como modelo que nos possibilita
observar que a Arteterapia pode ser aplicada como um caminho que gere resultados
positivos na diminuicdo dos sintomas da ansiedade se tratando do publico

infantojuvenil.



3 A CONSTRUCAO DO PRODUTO: COLORINDO MAPAS DE RPG

Dos 14 alunos selecionados, 11 compareceram a oficina na data
predeterminada, sendo estes compostos por 7 meninos e 4 meninas. Neste momento,
focamos apenas em como ilustrar os elementos de um mapa individualmente, como
florestas e vulcdes, usando noc¢des basicas fornecidas pelo site Map Effects, que pode
ser observado no Anexo A, do qual utilizei para montar slides que enviei a cada um
dos participantes, apresentados no Anexo B, além da apostila impressa com estes
mesmos tutoriais que foram entregues individualmente & cada estudante e usadas
neste projeto.

Os alunos pareceram interessados no processo de desenvolvimento do mapa
visto que os mesmos formularam varias perguntas e conversaram bastante entre si
sobre as suas producoes.

Figura 1 - Alunos desenhando elementos de mapas

g L

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora

Ao final desta reunido, foi orientado aos alunos que, junto com o mapa, fosse
entregue uma pequena narrativa sobre a ilustracdo que os mesmos iriam produzir,
descrevendo o local criado e 0 que eles imaginaram para 0 mesmo, além de um
pequeno comentario com as suas opinides a respeito da oficina em si. Nesta etapa,
dos 11 alunos que participaram da oficina, 9 entregaram a ilustragéo final.

Os nove alunos que entregaram a ilustracdo final aparentavam grande

interesse na oficina. De fato, durante a realizagdo da mesma, foram os que mais



interagiram e discutiram sobre a realizacdo da atividade. Era de se esperar que 0s
mapas obtidos fossem de grande qualidade, mas o resultado acabou sendo muito

melhor que o previsto.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora
O relato abaixo foi cedido por uma das participantes da oficina, aonde

descrevia um contexto para o mapa produzido, presente no Anexo C:
Ap6s um desastre apocaliptico, 0 mundo das animac¢des se fundiu com o

mundo real, criando uma dimensdo misturada com desenhos animados,
animes, monstros, aliens e até (sic) mesmo memes e também Minecraft.

Nele, um dragdo protetor vigia a todos, a procura de um ser que pretende
trazer o caos a essa dimensdo, o BILL. Durante sua jornada, ele observa,
sem interferir, a vida de todas as criaturas vivas e mortas.

E vi a jornada do “indo ali” para chegar ao fim, para isso ele tem que ir ao
Nether para pedir ajuda (sic) Hades (pois BILL que controla a dimenséao do
fim), pra que consiga derrotar o BILL. Com Hades, ele vai ao deserto resolver
0 enigma das pirdmides, para descobrir como derrotar o BILL e chegar ao
fim. Eles enfrentam grandes aventuras nesse universo e talvez risco de
morte.

Além disso, a aluna descreveu a experiéncia da oficina como ‘muito divertida
e bastante interessante” além de ter gostado da interacdo com alunos de outras
turmas. Ela concluiu seu relato com a seguinte frase: “[...] com o objetivo de criar arte,
cada um com seu proprio estilo, e podendo utilizar toda a criatividade”. Como

professora e pesquisadora, senti que meu objetivo da oficina foi atingido com tal aluna.
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Além deste mapa, outro que mostrou grande criatividade foi o mapa das “llhas
Distantes”, presente no Anexo D, que conta com a maior descricdo contextual entre
0S nove mapas entregues. A descricdo do mapa € feita através de uma lista dos
principais lugares, conforme reproduzida abaixo:

Locus: um lugar pacifico e 0 mais natural da ilha. Os habitantes de Locus séo
responsaveis pela extragdo de alimento e materiais, vivendo no noroeste da
ilha.

Cota: € um lugar bastante habitado e lindo. Sdo responsaveis pela produgéo
de café da ilha. Céta também é um lugar de entretenimento, onde vivem
diversas pessoas excéntricas, com diversos estilos e modos de viver
diferenciados. Esta cidade fica no norte da ilha.

Siladis: apesar de haver pessoas morando, Siladis € um lugar onde os
soldados de Iradis s&o treinados, com uma floresta densa para caga. Siladis
também Siladis também tem bastante foco na pesca, tanto que a maioria dos
habitantes sdo pescadores. Siladis fica no sudeste da ilha.

Iradis: é o lugar mais populoso da ilha, e é onde o rei vive. Iradis que recebe
a maioria dos recursos de toda a ilha, e o rei acredita que do outro lado do
mar existem barbaros que querem conquistar a ilha e tomar a area para eles.
Porém, o que ndo se sabe é que isso é uma mentira que o rei criou para
incriminar os habitantes de uma ilha préxima.

O lago: alimentado por um grande rio e cercado por montanhas, pessoas
deveriam vir para tomar banho e aproveitar a paisagem. Porém, segundo 0s
habitantes, um monstro mora no lago e um expeco nevoeiro domina a regiao.

O vazio: um campo aberto com nada em volta. O que poderia ser um lugar
normal, se ndo fosse pelo enorme buraco que existe na area. Pessoas
misteriosamente se jogam nesse buraco, e ha lendas que dizem que o “vazio”
sempre ird induzir as pessoas da ilha a se jogarem no buraco.

Monte Pigman: uma ilha proxima de Iradis, cujos habitantes foram isolados
por ordem do rei. Um grande vulcédo se localiza no meio da ilha, podendo ficar
ativo a qualquer momento e matar todos os habitantes.

A batalha do vazio: um evento histérico que marcou habitantes de Iradis e do
Monte Pigman. Foi uma batalha que os habitantes de Pigman foram
obrigados a lutar, pois sua ilha estava sofrendo uma erupcdo. Enquanto
alguns buscaram refigio em uma pequena ilha, outro foram para Iradis lutar
por territorio. No final da batalha, o exército de Iradis foi o vencedor, e o0s
sobreviventes do Monte Pigman se jogaram todos no vazio.

Além deste, também temos a seguinte descri¢cdo, que acompanha o Anexo E.

Ha muitos anos atras, nesta terra alternativa de conto de fadas, tinhamos dois
reinos: o das fadas e o dos humanos. Estes viviam em certa harmonia, até
gue um grande meteoro destruiu a parte interna dos reinos, e criou um lugar
inospito e inseguro.

Outro mapa que teve uma grande descricao foi o de Arcadia, presente no

Anexo F, cuja a participante responsavel demonstrou grande interesse no design de
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montanhas, presente na apostila fornecida durante a oficina. A aluna descreveu o local

em topicos citando os principais locais deste mapa, sendo eles:

3.1

A Floresta de Athewood: essa floresta € a mais sombria da regido. La tem
varias criaturas tenebrosas (ou nem tanto), mesmo a floresta sendo muito
fechada e perigosa, as civilizac8es tiram proveito de la.

Vila Sylvanbrook é uma pequena civilizacdo que fica perto da Floresta de
Athewood, eles sdo os que mais exploram a floresta e pegam recursos de la
e também do pequeno lago da floresta. Indo mais para baixo da floresta,
chegamos na cidade de Oviville. L& nos encontramos varias moradias perto
do mar, ja que a regido da vila € quase uma ilha. Os moradores tiram proveito
do mar e da pequena floresta do meio da ilha.

As montanhas de Twillants s@o o ponto mais alto do lugar. Antigamente
viviam povos na montanha, mas o frio extremo dificultou a vida dos
moradores e também ocupavam a regido de Badova que se encontra
totalmente abandonada. O lago Floie é quase todo sem vida, algumas
espécies de peixes ainda vivem por la.

Perto de Badova temos a metrépole chamada “Villville” que é a civilizagéo
principal da regido de Arcadia.

Entre outros mapas, recebi varios relatos, como 0s que se seguem:
“a oficina foi muito boa para o meu aprendizado [...] e me deixou muito feliz”;
“achei criativa pois acabei passando bastante tempo vendo videos de como
fazer mapas de RPG. Acabei gostando e busco fazer mais. E divertido e ainda
da pra vocé suas proprias histérias. Valeu a experiéncia’;
“achei uma experiéncia inovadora e divertida. Aprendi técnicas de desenho que
nunca tinha visto até o momento. Foi muito interessante justamente por se
tratar da criagcdo de um mapa de RPG. “;

“eu me diverti bastante”.

Proposta da intervencéo

Esse mesmo exercicio poderia também ser reutilizado futuramente por outros

profissionais, inclusive em escolas, como professores de Letras para influenciar os

estudantes na questédo criativa em inventar historias para lugares ficticios ou para

professores de Geografia para ensinar a respeito das caracteristicas de relevo e

vegetacao de cada bioma.

7

Através das expressdes das Artes Plasticas o individuo é capaz de

amadurecer a sua propria personalidade, ou seja, conhecer-se melhor, o que € algo

essencial atualmente (Souza, 2017). Dessa maneira, , considero que este projeto
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pode ser utilizado também nesse aspecto por profissionais da area, tendo como base

os trabalhos aqui ja citados.
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4 RESULTADO DA OFICINA

Cerca de uma semana apds a execucdo da oficina, os participantes
comecaram a entregar os seus desenhos baseados nos tutoriais aprendidos,
juntamente com um pequeno resumo sobre a historia que eles imaginaram ao criar 0s
mapas desses locais ficticios e um pequeno comentario com a sua opiniao a respeito
da experiéncia de participar deste projeto. No total, recebemos 8 desenhos, 8 relatos
de experiéncia dos alunos com a oficina e 7 historias.

Abaixo, encontra-se um dos mapas resultantes da oficina, que o aluno
nomeou como Asland: um mar formado por varias ilhas onde cada uma possuiria
segredos obscuros: no Reino Gelado habitam, ao redor das montanhas, os moradores
gelados; a Floresta Profunda € uma floresta macabra que jamais fora explorada, da
qual existe uma torre que comentam ser a moradia de uma bruxa; na Terra de HU
existe um reino de areia com seus pequeninos habitantes feitos também de areia;
Magma PLANT € uma area de risco onde existe um vulcdo quase em erup¢ao e o mar
€ muito perigosos pois nele habitam monstros capazes de devorar navios. O aluno
ainda menciona que achou a oficina criativa, passou bastante tempo vendo videos de

tutoriais e que “valeu a experiéncia”.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento desde trabalho n&o seria possivel sem a contribuicdo da
coordenacéo pedagdgica da escola que se mostrou a disposicéo para auxiliar no que
fosse necesséario desde o inicio. O mesmo também pode ser dito dos proprios
estudantes participantes que se mostraram muito interessados e dispostos a
compartilhar os seus pensamentos a respeito da atividade em si, desde a oficina até
os trabalhos finais contando com o0s seus relatos de experiéncia e descricdo de
cenarios criados.

Como dito anteriormente, dos 14 alunos selecionados para participar da
oficina, 11 foram os que estavam de fato presentes no dia determinado. E, destes 11,
foram 9 estudantes que realizaram todas as atividades propostas: criar um desenho
de um mapa utilizando-se dos tutoriais aprendidos na oficina, descrever esse
ambiente imaginado por eles e comentar suas opinides a respeito da oficina em si.

De maneira geral, todos os participantes expressaram positividade e
empolgacédo durante e apds a realizacao da atividade, o que se demonstra pelos seus
relatos de experiéncia que, como professora, me deixaram extremamente satisfeita
com os resultados.

Estes resultados também se dao pelo Método Observacional aplicado nesta
pesquisa, que pode oferecer uma maior flexibilidade e expressdo de maneira mais
livre de cada participante, de forma que os mesmos nao se sentiram pressionados ou
comparados a outros trabalhos de seus colegas, permitindo assim produtos mais
naturais.

Dessa forma também ndo posso deixar de mencionar o quao proveitoso e
importante foi para mim, como pesquisadora, participar desse projeto na escola, de
forma que o mesmo me proporcionou também amadurecimento como professora.

E por fim, penso que esse projeto tem potencial para servir de base para
outros profissionais em areas da Psicologia e mesmo professores que lecionem outras

matérias além das Artes, visto que o mesmo possui diversas interligagoes.
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ANEXO A - SITE MAP EFFECTS
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A Bring Your Fantasy Maps to Life X +
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(A)MAP EFFECTS I-ng Freebies Shop LearntoMap About

BRING YOUR
MAPS TO LIFE

Ready to begin your quest to create:a fantasy map for your story? Learn how to'improve
your own maps with our collection of Drawing Tutorials and Map<Tips. to equip you on
your eartography journey!

LEARN TO MAP

By using this website, you agree to
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to provide you
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run effectively.
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ANEXO B - SLIDES CRIADOS EM POWER POINT COM TUTORIAIS
TRADUZIDOS DO SITE MAP EFFECTS

< <

Mapas de RPG - Dicas
Selecionado: Slide 1. - pagina 1 /1

Sketch the Shape Estboce a forma
Comece
desenhando uma
forma aproximada
para sua floresta
com um Iapis

Adicione a primeira fila de arvores
Add the Front Row of Trees

Agora gue voce sclbe onde guer
sua floresta, pode comegar a
desenhar as arvores da primeira
flc. Acho melhor comegar de
baixo e ir subindo. Isso permite
desenhd-los “atrds” das outras
anvores para gque se
sobreponham e criem uma

. sensagdio de profundidade

=]

Bloquear
Complete o exterior 4

Complete the Outside
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ANEXO C - MAPA “ANIMATION WORLD”
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ANEXO D — MAPA “ILHAS DISTANTES”




ANEXO E - MAPA SEM NOME
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ANEXO F — MAPA “ARCADIA”
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