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CARTA AO PROFESSOR

Caro(a) professor(a),

£ com prazer que lhes apresentamos Ye, uma histéria em quadrinhos es-
crita e desenhada por um jovem artista brasileiro. O enredo trata de aconte-
cimentos da vida do personagem Ye, um jovem rapaz mudo (a Ginica silaba
que ele consegue falar é justamente a do seu nome) que enfrenta uma série de
desafios em um mundo de fantasia, incluindo piratas, feiticeiros e artistas de
circo, apos ter sido amaldicoado por uma forca maligna chamada Rei Sem Cor.

Os desenhos de Guilherme Petreca possuem um estilo inspirado em tra-
dicoes culturais diversas, dos quadrinhos europeus aos mangas japoneses, e
referéncias visuais multiculturais, com destaque para uma ambientacao que
remete a América Latina e ao Leste Europeu. Além disso, a narrativa possui
um ritmo dinamico, repleto de reviravoltas e cenas de batalha, mas também
momentos liricos, que exigem habilidades de leitura interpretativa, combi-
nando linguagem verbal e visual no género dos quadrinhos.

E qual é o segredo de Ye? [ exatamente isso que as atividades didati-
cas presentes neste caderno procurarao identificar, pois ha uma aparente
simplicidade nessa obra que €, na verdade, responsavel por sua poténcia.

Mapear as referéncias de Ye também permitira aos alunos amplia-
rem seus proprios repertorios culturais e compreenderem a importancia
do processo ativo de pesquisa e curadoria de referéncias, algo fundamental
quando se busca exercer a criatividade em qualquer area de conhecimento.

Apesar de ser uma historia de aventura situada em um mundo ma-
gico, ha em Ye uma série de metaforas sobre os desafios de crescer e de se
tornar um individuo autonomo, conhecimento essencial para os alunos
do Ensino Médio e em acordo com a 102 Competéncia Geral da Educacao
Basica, prevista pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)'. Por tras
da narrativa de fantasia, ha uma série de temas possiveis para debates e

1 “Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando decisées com base em principios
éticos, democraticos inclusivos, sustentaveis e solidarios.” Disponivel em: http:/basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 2 fev. 2021.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/

analises em sala de aula, como, por exemplo, o sentido simboélico de encon-
trar a propria voz e a importancia de enfrentar o medo quando os desafios
se apresentam. Ye convida a uma leitura reflexiva, na qual os estudantes
podem se ver e se identificar, ao mesmo tempo que consegue ser uma obra
ludica e visualmente agradavel. Esses elementos serao tratados nas Propos-
tas de Atividades 1 para a area de Lingua Portuguesa e Suas Tecnologias.
Trata-se de uma obra na qual é possivel combinar o prazer da leitu-
ra com a conscientizacao sobre temas importantes. O personagem Ye é um
camponeés imigrante forcado a sair de sua terra natal em busca de reorgani-
zar sua vida. Dessa forma, sua trajetoria também remete ao mundo dos refu-
giados e dos deslocamentos humanos forcados. Esses aspectos serao tratados
nas Propostas de Atividades 2, para Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.
Enfim, Ye permitira a abertura de diversas frentes de leitura e possi-
bilidades de apropriacao da experiéncia literaria pelos alunos, com uma
linguagem mais proxima ao jovem do século XXI, em consonancia com as
habilidades e competéncias necessarias ao Novo Ensino Médio.

CONTEXTUALIZACAO DO AUTOR E DA OBRA

Juliana Adlyn/Acervo do autor

Guilherme Petreca



1.1 O autor

Guilherme Petreca nasceu em 1990, na cidade de Sao Paulo. Além de
desenhista de quadrinhos, também trabalha com ilustracao e animacao,
sendo possivel perceber, em seus trabalhos, o cultivo de um repertoério ar-
tistico diversificado, porém com a consolidacao de um estilo préprio, com
muitas influéncias do manga e do quadrinho europeu.

Recebeu, em 2017, o préemio HQMIX como melhor desenhista nacional
e publicou, além de Ye, Galho seco (2013), Carnaval de meus demonios (2015),
Superpunk (2017) e Ogiva (2020).

1.2 A obra

Publicado originalmente em 2016, Ye rendeu a Guilherme Petreca o
prémio de Melhor Desenhista Nacional no HQMIX de 2017 e a medalha de
prata no 13° Prémio Internacional de Mangas, no Japao. A obra também
seguiu carreira internacional, com publicacoes na Polonia, nos Estados
Unidos e na Franca. Trata-se de uma HQ cujo estilo e narrativa vém con-
quistando leitores mundo afora.

2. YE: APROFUNDAMENTO E PERSPECTIVAS DE LEITURA

Ye é uma historia em quadrinhos de aventura repleta de influéncias
visuais e narrativas de diferentes origens: os filmes de Hayao Miyazaki,
a arte do pintor romantico Gustave Doré, a estética do Cirque du Soleil e
as musicas de Gogol Bordello e Manu Chao sao algumas delas, conforme
o proprio autor mencionou em entrevista para o jornalista Ramon Vitral?.

A obra conta a historia de Ye, um jovem mudo que mora em uma al-
deia de agricultores e que, apos receber uma maldicao, é obrigado a buscar
a sua cura. Tudo na histéria é alegérico: a arquitetura, os elementos cul-
turais da aldeia e as carateristicas étnico-raciais de seus habitantes nao

2 VITRAL, Ramon. Papo com Guilherme Petreca, o autor do recém-lancado Ye, de Carnaval de Meus Deménios e Galho Seco. Vitralizado, 13 maio 2016. Disponivel
em: https:/vitralizado.com/hq/papo-com-guilherme-petreca-o-autor-do-recem-lancado-ye-de-carnaval-de-meus-demonios-e-galho-seco/. Acesso em: 21 jan. 2021.


https://vitralizado.com/hq/papo-com-guilherme-petreca-o-autor-do-recem-lancado-ye-de-carnaval-de-meus-demonios-e-galho-seco/

possuem correspondéncia com o mundo real. A plantacao de arroz, por
exemplo, remete a Asia oriental, mas algumas indumentarias lembram
trajes andinos. Trata-se, portanto, de um ambiente de fantasia, que é ain-
da mais reforcado quando um aviao sobrevoa a aldeia e solta uma bomba.
Entretanto, em vez de explodir, ela se transforma num corvo que pousa
sobre a casa de Ye, que desmaia, pois acabou de receber a marca do Rei
Sem Cor.

Pdgina 30: A bomba se transforma no corvo que pousa na casa de Ye

As imagens da bomba e do corvo remetem a referéncias populares e
literarias, como a ideia de “bomba” como novidade ou surpresa de cono-
tacio negativa (“Essa noticia vai cair como uma bomba”), e o corvo como
ave agourenta que traz a ma sorte. Ha, por exemplo, a supersticdo de que
certas aves, quando pousam sobre a casa de alguém, sao sinal de morte ou
doenca na familia e temos algumas dessas imagens na literatura, como no
poema “Budismo Moderno”, de Augusto dos Anjos (“Ah! Um urubu pou-
sou na minha sorte!”) ou no famoso poema “O corvo”, de Edgar Alan Poe:

Diante da ave feia e escura,
Naquela rigida postura,
Com o gesto severo, — o triste pensamento



Sorriu-me ali por um momento,

E eu disse: “O tu que das noturnas plagas
Vens, embora a cabeca nua tragas,

Sem topete, nao és ave medrosa,

Dize os teus nomes senhoriais;

Como te chamas tu na grande noite umbrosa?”
E o corvo disse; “Nunca mais™.

Esse é apenas um exemplo da riqueza intertextual possivel de perceber
na obra de Petreca. Apos a maldicao, Ye devera buscar a cura e seus pais o
orientam a encontrar a bruxa Miranda, na cidade de Esperanza. Para che-
gar la, seu pai lhe entrega uma passagem de trem. Entretanto, em sua jor-
nada, o caminho nao transcorre da forma esperada nem se mostra facil: Ye
¢é enganado e vendido para um navio pirata, passa por batalhas e encontros,
até que, por caminhos tortuosos, acaba finalmente chegando a seu destino.

Sobre essa trajetoria, trataremos mais adiante, mas também é im-
portante ressaltar a simbologia da cura e do retorno. A bruxa Miranda,
a guia para a cura de Ye, também passou pelas mesmas dificuldades: ela
também possui a marca do Rei Sem Cor. Nesse caso, ha dois importantes
elementos a ressaltar: a importancia da tradicao, na figura de uma pessoa
mais velha, que passou pelas mesmas tribulacoes e que, por isso, torna-se
um mentor adequado, e, em segundo lugar, uma ideia comum nas socie-
dades tradicionais de que o curador é aquele que ja esteve doente. Em
diversas sociedades tradicionais, os individuos que passaram pela doenca,
pela maldicao ou pela “quase morte” sdo os que se tornam aptos a agirem
como curadores®.

As experiéncias do doente representam o aspecto menos importante do siste-
ma, a nao ser pelo fato de um doente tratado com sucesso por um xama ficar

especialmente situado para tornar-se ele mesmo xama...?

3 POE, Edgar Allan; DORE, Gustave. O corvo. llustragoes de Gustave Doré. Traducao de Machado de Assis. Sao Paulo: Clepsidra, 2018.

4 Mais detalhes em: LEVI-STRAUSS, Claude. O feiticeiro e sua magia. In: Antropologia estrutural. Traducéo Beatriz Perrone-Moisés. Sdo Paulo: Cosac&-
Naify, 2008.

5 Idem, p. 256.
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Pdgina 134: Miranda mostra a marca do Rei Sem Cor.

Por fim, temos a simbologia mais importante da obra: a do inimigo,
o confronto com o Rei Sem Cor. F interessante sugerir que os estudantes
reflitam sobre a representacao visual desse personagem, como ele parece
mutavel, como uma mancha, um borrao, portando longos e finos cornos.
Os chifres remetem a iconografia do demonio, porém ¢é a tinica parte reco-
nhecivel na mancha informe que representa o inimigo. Além disso, o per-
sonagem nao tem uma personalidade ou uma historia, nao ha um motivo
para ele ter amaldicoado especificamente Ye. O Rei Sem Cor é a represen-
tacao de um mal praticamente abstrato e é quando Ye se encontra cara
a cara com ele que ele toma uma forma: a do proprio Ye. Aqui ha varios

elementos para se discutir:

«  Por que o “Rei” é “Sem Cor” e por que ele é rei?

«  Por que ele toma a aparéncia de Ye?

« O que significa a pena que Ye devolve para o Rei Sem Cor?
+  Por que nesse momento Ye abre os olhos e comeca a falar?



A ideia aqui nao é encerrar uma tnica interpretacao, mas é interes-
sante perceber como o autor utiliza a linguagem dos quadrinhos para pro-
por essas questoes: o medo como reflexo de ndés mesmos, o medo como
tendo o poder (e as cores) que nés mesmos lhe damos, o medo que fecha
nossos olhos e sufoca a nossa voz.

Vale a pena também pensar nos outros elementos que circundam esse
Rei Sem Cor e ameacam os personagens: o medo que os moradores de
Esperanza tém da bruxa Miranda (transformado em hostilidade), a acao
violenta dos piratas, a guerra, enfim, aspectos da narrativa que suscitam

variadas leituras e interpretacoes.

Pdgina 157: Ye encara o Rei Sem Cor
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2.1 Aprofundamento: a jornada do heroi

O proprio Guilherme Petreca, em um site que elaborou para comparti-
lhar o seu processo criativo, uma espécie de making of %, revelou que a base
para a elaboracao do roteiro de Ye foi a jornada do heréi, ideia desenvolvi-
da por Joseph Campbell no livro O herdéi de mil faces e sistematizada por
Christopher Vogler” na obra A jornada do escritor.

Para Campbell, as historias de herdi® seguem sempre o mesmo modelo:
partida de seu lugar de origem, travessia por um mundo desconhecido, com o
enfrentamento de um grande desafio, e o retorno vitorioso. Para essa estru-
tura narrativa repetida em tantas culturas, ele deu o nome de “monomito”.

Christopher Vogler, por sua vez, transformou o livro de Campbell, que
é um tratado filosofico e antropologico, em um manual para roteiristas e
contadores de historias. Ele descreveu a jornada do heréi em 12 passos,
distribuido em trés atos:

1° ato: Sao os eventos que indicam a apresentacao do personagem e do
mundo onde ele vive, até 0 momento em que ele abandona a normalidade
para viver a aventura propriamente dita. Corresponde a % da narrativa e
as etapas 1 a 4 da jornada:

Etapa 1. Mundo Comum — O mundo ordinario, comum, dentro dos
padroes de normalidade em que a historia deve comecar. Geralmente
sao dadas as regras gerais sobre a vida regular no universo onde a
historia se passa.

Etapa 2. Chamado a Aventura — Algo extraordinario acontece, algo
que chama ou empurra o heréi para a aventura: um problema, um
desafio, uma ameaca.

Etapa 3. Recusa do Chamado — O hero6i tem medo de aceitar o desafio,
por inseguranca, medo, por nao querer deixar alguém ou algo para
tras etc.

6 Disponivel em: https:/makingofye.tumblr.com/. Acesso em: 21 jan. 2021.

7 Mais detalhes sobre a historia desse formato, veja no paratexto As Jornadas de Ye, presente ao final da HQ Ye.

8 Como Vogler usa o termo masculino “her6i”, vamos manter aqui a nomenclatura usada, embora existam muitas historias com personagens femininas
seguindo essa jornada.

11



Etapa 4. Encontro com o Mentor — Algo ou alguém surge para ins-
pirar coragem no heroéi, pode ser uma mensagem, uma pessoa, uma
ajuda sobrenatural ou até mesmo um objeto que lhe faca relembrar
algum valor do passado.

2° ato: O segundo ato corresponde a metade das acoes da aventura e
as etapas b a 9. E a aventura propriamente dita, o momento em que o heroi
desafia os perigos em busca de sua grande vitoria.

Etapa 5. Travessia do Primeiro Limiar — Finalmente o heroi aceita a
aventura e parte em direcao ao desafio. Ele entra em uma nova rea-
lidade, que pode ser um universo magico, mas também o submundo
do crime. O fato é que ele d4 um passo decisivo sem “olhar para tras”,
e isso pode ser feito de forma rapida, mas também pode envolver um
conflito com um “guardiao de limiar”, ou seja, algo ou alguém que tes-
ta o heroi para que ele possa fazer essa passagem.

Etapa 6. Testes, Aliados e Inimigos. O “mundo subterraneo” ou a “bar-
riga da baleia” onde o personagem ingressou possui regras diferentes do
que havia no mundo comum, e ele precisa aprendé-las. Nesse momento,
ele devera encontrar aliados que o ajudarao, entendera melhor como agem
seus inimigos e passara por testes e preparacoes para a batalha final.
Etapa 7. Aproximacio da Caverna Oculta. O hero6i comeca a receber o
reconhecimento por passar nos testes anteriores e vai se aproximando
da batalha final. Ele se mostra realmente um heréi, porém a duvida se
ele sera capaz de vencer a grande provacao ainda permanece.

Etapa 8. Provacao. E chega o grande desafio, o momento em que o heroi
devera mostrar a que veio e enfrentar uma grande provacao. Ele deve
derrotar um grande oponente, mesmo que tenha que fazer sacrificios.
Etapa 9. Recompensa. O herdi coleta os despojos de guerra. Um te-
souro? O resgate de alguém? A derrota de um monstro aterrorizante?
Simbolicamente, Campbell chama essa vitoria de “apanhando a espa-
da’, pois traz a ideia de conquista de um recurso para que o heroéi possa
salvar o seu mundo.

12



3° ato: E o ultimo ato da histéria, no qual encontramos o resultado dos
esforcos do heroéi, momento em que ele reencontra o mundo que deixou pra
tras, mas com um novo status, pois ele foi transformado pela jornada que
cumpriu. Entretanto, ha ainda um ultimo desafio antes que a vida encon-
tre uma nova normalidade.

Etapa 10. Caminho de Volta. Apos a grande vitoria, o heréi deve re-
tornar; pode ser um retorno rapido e facil, mas também pode ser cus-
toso — vamos lembrar da Odisseia, de Homero. Pode ser dificil largar a
vida construida naquele outro mundo, romper os lacos construidos na
adversidade, porém ha outras pessoas esperando o retorno do heroi.
Também pode ser necessario fugir, pois o inimigo as vezes se reergue e
busca retaliacao, e pode ser que haja uma grande prova nesse retorno,
ja que de certos lugares, como, por exemplo, o mundo dos mortos, pode
ser mais dificil sair do que entrar.

Etapa 11. Ressurreicao. Assim que retorna para o mundo ordinario, o
heroi deve enfrentar a provacao final. Tudo o que o personagem cons-
truiu e buscou na sua jornada agora deve ser empenhado na grande
batalha. A espada, simbodlica ou real, conquistada na etapa 9, agora
deve ser utilizada para vencer o maior de todos os desafios. Trata-se
do climax da historia e o heroi deve fazer o maior dos sacrificios para
vencer, talvez até entregar sua propria vida.

Etapa 12. Retorno com o Elixir. Trata-se do epilogo da jornada. Aqui
o personagem, tendo ressuscitado, traz a paz e a cura para os seus.
Talvez ele tenha sido ferido de morte e agora se despede de todos en-
quanto traz a salvacao, ou talvez ele consolide a sua posicao e agora se
torne o rei ou o grande lider daquele povo. A nova ordem é firmada no
seu mundo”.

Para a elaboracao de Ye, Petreca fez adaptacoes nessa estrutura e, em
seu making of, explicou detalhadamente a maneira como fez isso. Vejamos:

9 Ha inimeras representacoes da jornada do heroi na internet, algumas usando filmes como exemplos, além de diagramas circulares mostrando as etapas
da jornada.
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Apesar de ter me baseado nessa estrutura, acho importante nao ficarmos
extremamente presos a ela, e sim a usarmos como guia.

Tendo isso em mente, os estagios se aplicam dessa maneira em Ye:

1. Mundo Comum - Ye em sua vila, em seu trabalho.

O Chamado da Aventura — Quando Ye recebe sua chaga.

3. Reticéncia do Her6i ou Recusa do Chamado — Isso nao acontece. A minha ideia era
apresentar o Ye no inicio da HQ como alguém passivo, que nao se impde, nao reluta.

4. Encontro com o Mentor ou Ajuda Sobrenatural — Acredito que o Ye tem va-
rios mentores durante sua jornada. O pirata que o sequestra funciona como um
mentor, pois mesmo o prejudicando faz com que o Ye perca um pouco da sua
inocéncia. A partir dai Ye entende que nem todos sédo confiaveis. O Cozinheiro,
que é o tinico personagem que tem um objetivo claro na histéria, que mesmo em
desvantagem luta pelo que quer, e de certa forma atinge seu objetivo. O palhaco
e a bruxa Miranda, que seguem um arquétipo mais classico de mentor.

5. Cruzamento do Primeiro Portal — Exploro esse cruzamento de forma simbolica
na histéria. Ye de fato adentra o mundo magico quando tem o encontro com os
magicos de rua. 13 quando acontece o primeiro embate com o Rei Sem Cor. A
partir desse momento, a Jornada realmente comeca.

6. Provacoes, Aliados e Inimigos ou A Barriga da Baleia — As provacoes se dao
quando Ye, mesmo de forma passiva, [enfrenta] os piratas, os mercenarios.
Quando sonha com o Rei e quando de fato o enfrenta. Seus aliados durante a
jornada sio o Cozinheiro, o Palhaco e a Miranda.

7. Aproximacido — Quando Ye consegue fugir dos Piratas e dos mercenarios e se
encontra com a Miranda.

8. Provacao Dificil ou Traumatica — Quando Ye enfrenta o Rei, quando ele final-
mente se impoe. O momento onde “evolui”, derrota seu grande medo. Esse esta-
gio, no caso de Ye, também se encaixa com o 11° estagio.

9. Recompensa — Ye derrota o Rei, vence seu medo.

10. O Caminho de Volta — Ye volta para a casa.

11. Ressurreicdo do Heroéi — Isso se encaixa na parte “8”.

12. Regresso com o Elixir — Ye volta para a casa curado, mas dessa vez ele fala, tem

os olhos abertos, amadurecido por conta das experiéncias que viveu.

Com essa explanacao do proprio autor ficamos conhecendo os cami-
nhos que ele percorreu para o desenvolvimento do roteiro de Ye. E também
um bom exemplo de que formulas e estruturas sao mais Uteis quando

14



adotadas de maneira criativa, como Petreca fez ao modificar a jornada
para suas finalidades narrativas.

2.2 Aprofundamento: as referéncias

Para desenvolver o projeto da HQ, Guilherme Petreca relata que foi
misturando as referéncias de seu repertorio em sketchbooks, ou seja, em
cadernos de rascunho que sao de uso comum entre artistas visuais
em geral. No site do making of, ele apresenta uns desses desenhos iniciais:

Rascunho de Guilherme Petreca feito em seu sketchbook

Alguns elementos desse desenho sao facilmente identificaveis na obra
final, como as garrafas do “Mar das Ilusées Perdidas”, a indumentaria do
personagem e as bandeirinhas presentes na cidade de Esperanza.

Nesses cadernos de rascunho que o autor foi preenchendo, como ele re-
lata, em trens e metros em seus percursos pela cidade, o seu repertorio de
imagens foi tomando forma. Ainda sobre esse processo criativo, Petreca relata:

10 Disponivel em https:/makingofye.tumblr.com/1-a-ideia. Acesso em: 21 jan. 2021
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https://makingofye.tumblr.com/1-a-ideia

Ye é uma mistura de filmes, quadrinhos, livros, musicas e vivéncias que tive
e consumi ao longo da vida. E como se em um caldeirao eu jogasse Miyazaki,
Miguelanxo Prado, Doré, Bosch, Cirque du Soleil, Gogol Bordello e Manu Chao''.

Vamos entao analisar essas referéncias mais de perto:

Hayao Miyazaki (1941) é um famoso diretor japonés de cinema de
animacao (também conhecido como “anime”) e um dos fundadores do Stu-
dio Ghibli'2, mas também trabalhou como artista de manga e escritor no
inicio de sua carreira. Ja foi chamado de Walt Disney japonés e alguns de
seus trabalhos fizeram bastante sucesso internacional, principalmente a
partir do longa A viagem de Chihiro, vencedor do Oscar de Melhor Anima-
cao em 2001. Ha algumas semelhancas interessantes entre as narrativas
de Miyazaki e Ye, como a presenca de um protagonista jovem em uma
historia de aventura e fantasia, além de elementos entre os quais estao
cidades em estilo europeu vitoriano atravessadas por bondes e trens, além
de avioes, bruxas e historias com magia. Hda uma cidade muito parecida
com Esperanza no inicio de O Castelo Animacdo e o protagonista de Princesa
Mononoke recebe uma maldicao logo no inicio da historia, assim como Ye,

e também parte em busca de uma cura.

Miguelanxo Prado (1958) é um autor de historias em quadrinhos de
origem espanhola, especificamente da regiao da Galiza. Ganhador de al-
guns dos principais prémios de quadrinhos do mundo, também se dedica
a diversas outras atividades artisticas visuais, como ilustracao e design, e é
também bastante conhecido pela versatilidade de estilos. Estudou arquite-
tura, mas nao chegou a se formar, tendo algumas obras em que homena-
geia cidades, por exemplo um livro dedicado a Lisboa (Cartas desde Lisboa,
1995) e outro a Belo Horizonte (Nostalgias de Belo Horizonte, 2003). Seu tra-
balho impressiona tanto pela beleza artistica quanto pela sensibilidade dos

temas. As paisagens maritimas sao uma semelhanca marcante com alguns

11 VITRAL, Ramon. Papo com Guilherme Petreca, o autor do recém-lancado Ye, de Carnaval de Meus Demonios e Galho Seco, cit
12 O Studio Ghibli é um estadio de cinema de animacéo japonés. Para conhecer mais: https://www.ghibli.jp/works/howl/#&-gi
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trechos de Ye. No seu site www.miguelanxoprado.com (acesso em: 27 fev.
2021) é possivel conhecer o seu processo criativo e a beleza do seu trabalho.

Gustave Doré (1832-1883) foi um pintor, desenhista e ilustrador francés.
Sao notaveis as ilustracoes que ele fez para grandes obras da literatura mun-
dial, como A Divina Comédia, de Dante Alighieri, D. Quixote de La Mancha, de
Miguel de Cervantes, e O corvo, de Edgar Alan Poe, além de narrativas goticas
e contos de fada. Tinha grande apreco por tematicas fantasiosas e espetacula-
res. Foi um mestre da gravura e podemos notar a influéncia dele em Petreca
nas cenas mais dramaticas e no trabalho de luz e sombra com as hachuras'®.

A obra de Gustave Doré é de dominio ptiblico e muitas de suas gravuras
e desenhos podem ser acessados em alta resolucao no seguinte endereco:
https:/www.wikiart.org/pt/gustave-dore (acesso em: 27 fev. 2021).

Hieronymus Bosch (1450-1516), cujo nome de batismo era Jeroen van
Aken, foi um pintor e gravador que nasceu em uma regiao entre o sul da
Holanda e norte da Bélgica e que antes pertencia a um ducado. Seu traba-
lho chama atencao por retratar cenas de tentacoes e pecados de maneira
bastante simbolica e caricatural, o que chegou a provocar escandalo em
sua época. Considera-se que ele é precursor do surrealismo pelas figuras
espetaculares e inquietantes que pintava. A cena em que Ye é distraido por
um magico de rua e entra em uma espécie de mundo de sonhos e absurdos
lembra a proposta estética de Bosch.

A obra de Bosch também é de dominio publico e pode ser vista aqui:
https:/www.wikiart.org/pt/hieronymus-bosch. (acesso em: 27 fev. 2021).

Cirque du Soleil ¢ uma companhia circense fundada em 1984 no Ca-
nada para comemorar os 460 anos da descoberta daquele pais. Os espeta-
culos do Cirque du Soleil ficaram conhecidos no mundo todo pela inovacao
estética e pela montagem grandiosa. Cada espetaculo possui um enre-
do, um cenario e um figurino proprios, sempre recriando apresentacoes

13 Técnica artistica utilizada principalmente no desenho que origina efeitos sombreados e de tons em uma imagem, produzida com pequenos rabiscos
utilizando linhas paralelas proximas.
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circenses classicas com novos formatos de encenacao. Hoje ele é uma com-
panhia multinacional e emprega centenas de artistas de diversas areas. As
cenas circenses em Ye remetem a estética do circo tradicional e o espetacu-
lo Corteo, do Cirque du Soleil, também faz uma homenagem ao circo antigo,
trazendo como protagonista um velho palhaco que esta prestes a morrer.

Gogol Bordello ¢ uma banda fundada em 1999 que se define como
multiétnica e de estilo “gypsy punk”, uma mistura de musica cigana com
o punk. A banda também investe em performance com artistas variados,
envolvendo danca e arte urbana. Além da estética e da musica inspiradas
no Leste Europeu, também ha cancoes criticas que falam do preconceito
que sofrem os povos romanis e sobre a vida dos imigrantes. Em Ye esta
presente também uma estética que remete ao povo cigano e ao Leste Eu-
ropeu, principalmente na figura de Miranda, que utiliza métodos divina-
torios como a quiromancia (leitura de méaos) e o tarot (cartas).

Site oficial da banda: http:/www.gogolbordello.com (acesso em: 27 fev.
2021).

Manu Chao é o pseudonimo de José-Manuel Thomas Arthur Chao (1961),
nascido na Franca, de pais espanhois. O musico desenvolve um trabalho mul-
ticultural, que mistura rock com ritmos latinos e hip-hop, utilizando diversas
linguas diferentes. Participou de algumas bandas até que, em 198§, lancou
carreira solo com o album Clandestino com boa repercussao internacional e
cancoes em espanhol, francés e inglés. Muitas de suas cancoes e clipes reme-
tem a cultura latino-americana e, como o proprio titulo do seu mais impor-
tante album indica, ha musicas que refletem sobre a situacao dos imigrantes
irregulares. O personagem Ye também é um imigrante e as indumentarias do
povo de sua aldeia de agricultores também remetem a uma estética da Amé-
rica Latina. Um dos albuns de Manu Chao é referenciado diretamente em Ye:
Proéxima Estacion: Esperanza.

E, por ultimo, embora nao tenha sido citada pelo autor, a obra audiovi-
sual Hoje é Dia de Maria possui varios elementos que se relacionam com Ye.
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Trata-se de uma minissérie brasileira de 2005, dirigida por Luiz Fernando
Carvalho em colaboracao com Luis Alberto de Abreu e baseada na obra de
Carlos Alberto Soffredini. A historia narra a jornada de “Maria”, uma menina
simples do interior que viaja a procura de seu tesouro. Saindo do sertao, ela
procura encontrar as “Franjas do Mar”. A estética circense e a estilizacao de
elementos da cultura popular e dos contos de fada também sao fortes nessa
obra. Assim como Ye, a menina Maria viaja sozinha pelo mundo e seu grande
inimigo também é um diabo, “Asmodeus”, que usa de muitas mentiras para
roubar a sombra da menina e o seu tesouro. A carga simbolica e poética é
outro elemento que aproxima bastante as duas obras.

2.3 Ye e o géenero HQ

A inclusao das historias em quadrinhos como obra literaria no PNLD é
um sinal do reconhecimento da importancia desse género na formacao do
leitor no Brasil. Outro sinal é a recente inclusao da categoria Quadrinhos em
um dos principais prémios literarios da Lingua Portuguesa, o Jabuti. Tam-
bém é inegavel a influéncia dessa midia na cultura jovem e contemporanea,
vide a presenca massiva de personagens de quadrinhos e mangas na cultura
pop, do cinema aos jogos eletronicos, passando pela linguagem das redes so-
ciais com os memes e “figurinhas” inspirados nesse universo.

Entretanto, é importante indicar alguns elementos basicos de lingua-
gem dos quadrinhos, a fim de enriquecer a experiéncia da leitura e forne-
cer um vocabulario de referéncias para possiveis analises'.

Quadrinho ou Vinheta: é a unidade do quadrinho, a representacao de
um instante especifico dentro de uma sequéncia interligada. Pode ter tama-
nhos variados e conter ou nao linhas demarcatorias. Tanto o tamanho, a po-
sicao e as demarcacoes da vinheta produzem significados em uma HQ.

Sarjeta: o espaco em branco entre dois quadrinhos, através do qual ima-
ginamos uma continuidade. Scott McCloud'® chama essa contribuicéo do lei-
tor de “Conclusao” e é a esséncia da linguagem dos quadrinhos.

14 Para aprofundamento ver BARBOSA, Alexandre et al. (orgs). Como usar as histérias em quadrinhos na sala de aula. Sdo Paulo: Contexto, 2014; MCCLOUD, Scott.
MCCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos. Traducao de Helcio de Carvalho e Maria do Nascimento Paro. Sao Paulo: M. Books, 2004.
15 Desvendando os quadrinhos, cit.
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- PLANOS E ANGULOS DE VISAO:

Plano Geral: plano que mostra o contexto espacial, o personagem em
um determinado local, como uma sala, um campo, uma rua, um navio etc.

Plano Total ou de Conjunto: mostra o personagem ou um grupo de
corpo inteiro, geralmente enfatizando uma acao em que mostrar todo o
corpo seja importante, por exemplo uma danca ou uma briga.

Plano Médio ou Aproximado: plano da cintura para cima, mais comum
em cenas de dialogos, pois favorece a representacao da fisionomia e gestos sutis.

Plano Americano: intermediario entre o total e o médio, mostra os per-
sonagens do joelho pra cima. Ha quem diga que é o plano mais proximo da
nossa percepcao sobre o outro quando estamos face a face. Sua origem remete
aos filmes americanos de faroeste, nos quais era importante mostrar os per-
sonagens abaixo da cintura para que o espectador visse as armas.

Primeiro Plano: corte na altura do ombro, enfatizando fortemente a
expressao do personagem.

Plano Detalhe, Pormenor ou Close-up: foco em um detalhe minimo,
como uma parte do rosto, um objeto, um gesto. Ressalta elementos impor-
tantes para a historia e cria tensao.

Pdginas 40 e 41: Guilherme Petreca explora diferentes planos e dngulos de visdo para contar a histéria de Ye
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Observe como esses elementos sao usados na sequéncia acima. Pri-
meiramente é interessante observar que nem todas as vinhetas pos-
suem linhas demarcatorias. No segundo quadrinho, temos um Plano
Geral que contextualiza o ambiente da floresta. Nos quadrinhos 1 e 3,
observamos a expressao do personagem com o plano aproximado: ele
comeca calmo e, depois de entrar na floresta, parece determinado. No
final da pagina, o Plano Detalhe dos pés enfatiza a persisténcia e a con-
tinuidade da jornada.

Na pagina seguinte, o quadro escuro indica que anoiteceu. Assim, a
sarjeta entre as duas paginas sugere que ele andou o dia todo na floresta.
Entre o primeiro e o segundo quadro, por meio da “Conclusao”, entende-
mos que ele procurou lenha, acendeu o fogo e preparou a comida; tudo isso
deve ser subentendido pelo leitor. A quarta vinheta mostra Ye dormindo
e a quinta, com o Plano Geral, enfatiza a solidao dessa noite na floresta.
Por Giltimo, com o Plano Médio novamente, vemos a expressao e o gesto de
quem esta acordando.

Aqui é interessante fazer um exercicio: experimente mostrar apenas
o ultimo quadro dessa pagina para os alunos e pedir para que eles des-
crevam o que esta acontecendo. O quadro nao tem o plano de fundo e esta
sem contexto; pode parecer que o personagem esta brigando ou se deba-
tendo. Isso mostra o poder da Conclusao em uma historia em quadrinhos:
a gente sO entende que ele esta se espreguicando, apos uma noite de sono
em uma floresta, por conta de todo o contexto de leitura e a relacao que

fazemos com os quadros anteriores.

- ANGULOS DE VISAO

Meédio: altura dos olhos, angulo da maioria das cenas de uma historia.

Superior, Plongée ou Picado: vista “de cima pra baixo”, mostra o per-
sonagem dentro de um contexto maior ou pode servir pra indicar sensa-
coes de intimidacao, solidao ou fraqueza.

Inferior, Contra-plongée ou Contrapicado: vista “de baixo pra cima”,
da a impressao de que o objeto ou o personagem é grandioso, imponente,
ameacador.
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Pag. 43: O camponés Ye caminha pela cidade

Na chegada a primeira cidade, podemos notar o efeito causado pelos
diferentes angulos: na primeira vinheta, com o angulo médio, Ye esta mistu-
rado aos outros passantes, enquanto o olhar do leitor também esta “no meio
da multidao”. Na segunda vinheta, com angulo superior, percebemos Ye como
um individuo solitario, impressao/sugestao enfatizada ainda mais pelo espa-
co vazio na frente dele, gracas a composicao planejada pelo artista.

Na batalha final entre Ye e o Rei Sem Cor, também percebemos o uso
criativo e a forte carga semantica que os angulos de visao fornecem a
narrativa pictorica. Observando a sequéncia de vinhetas abaixo, notamos
a inversao das relacoes entre os personagens: inicialmente o Rei Sem Cor
esta em destaque com o angulo inferior denotando a sua grande ameaca
em frente ao pequeno Ye; na sequéncia vemos o momento de enfrenta-

mento e ambos, frente a frente, sao mostrados em angulo médio; porém,
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apos a derrota do vilao, Ye passa a ser mostrado como grandioso por meio
do Angulo Inferior novamente, tomando a posicao que era do seu inimigo
apos derrota-lo.

Pdginas 148, 152 e 158: Respectivamente: a ameaca do Rei Sem Cor, o confronto, a vitéria de Ye
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Figuras cinéticas: as figuras cinéticas sao as linhas que indicam a
velocidade ou outros movimentos e sensacoes nas imagens paradas. Gui-
lherme Petreca usa bastante esse recurso, pois seus desenhos sao fluidos
e parecem dancar na pagina. Basta ver, por exemplo, as cenas de batalha e
a queda da bomba no inicio da historia e perceber como as linhas de mo-
vimento do aviao indicam a velocidade.

Metaforas visuais: sdo convencoes visuais tipicas da linguagem dos
quadrinhos que indicam certas ideias ou situacoes, como cobras, raios
e caveiras para indicar palavroes, estrelas para indicar dor, bolinhas
flutuando para sono ou atordoamento etc. Ye também usa bastante esse
recurso ao longo da histéria e é interessante notar seu funcionamento.

Onomatopeia: imitacdo sonora por meio de signos convencionais,
muito caracteristico das historias em quadrinhos. Em Ye, vale a pena ob-
servar como esses signos sao desenhados de forma expressiva, integran-
do-se aos cenarios e aos desenhos. Trata-se de uma técnica desenvolvida
pelos mangas japoneses e que Petreca utiliza muito bem.

Legenda: indica a voz do narrador, contextualizando a historia com re-
lacao a passagem do tempo, mudancas de espaco ou mesmo acoes concomi-
tantes. A legenda fica geralmente em um pequeno quadro na parte superior
da vinheta. Ye nao usa esse recurso; o autor prefere mostrar as mudancas de
tempo e espaco dentro das proprias vinhetas, sem indicacoes em legendas.

Balao: convencao visual que serve para indicar o discurso direto de
um personagem em quadrinhos. A forma mais comum é um circulo con-
tornando o texto verbal, no qual se acrescenta uma ponta, chamada de
“rabicho”, para indicar o personagem que estaria produzindo a fala. Além
dessa indicacao de fala, o baldo em si, seu formato geral e até a fonte das
letras também possuem uma carga semantica e obedecem a convencoes
linguisticas, como o baldo de pensamento, grito, sussurro, voz eletronica
etc., cada um com um formato especifico. Além disso, os autores podem
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usar os baloes de forma criativa e isso acontece bastante em Ye. Por exemplo,
no momento decisivo, quando Ye confronta o Rei Sem Cor, esse confronto
também acontece entre os baloes, ¢ uma “batalha de vozes”, vencida por Ye.

r / y —
f —

Pdagina 151: Os balées de fala na representagdo do confronto

3. PROPOSTAS DE ATIVIDADES

A seguir serao apresentadas propostas de atividades para a mediacao
da leitura de Ye e para a apropriacao de suas referéncias, assim como al-
gumas provocacoes criativas.

Diante de uma obra de fantasia, ndo devemos esquecer que o escritor Da-
niel Pennac, no liviro Como um romance, um ensaio a favor da leitura, reivindica
o que chamou de direito do leitor ao “bovarismo”, que é o direito puro e simples
de fantasiar, de se deixar imergir no fluxo da imaginacao e do esquecimento'®.

Dito isso, em um segundo momento - uma releitura talvez, ja que a obra
nao é das mais volumosas -, o mediador deve buscar os estranhamentos e
entranhamentos. As propostas procuram justamente esse movimento de
leitura a contrapelo, buscando relacoes e apontando detalhes que podem ter

16 PENNAC, Daniel. Como um romance. Traduc¢io de Leny Werneck. Rio de Janeiro: Rocco, 1993.
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passado em branco, assim como cotejando as diferentes leituras que os es-
tudantes provavelmente fizeram, sem hierarquizar as experiéncias, mas,
ao contrario, apontando para o fato de que a possibilidade de diferentes
leituras é que da forca a obra artistica.

Sobre a poténcia e a importancia da arte, informa-nos a BNCC:

A Arte, enquanto area do conhecimento humano, contribui para o desen-
volvimento da autonomia reflexiva, criativa e expressiva dos estudantes, por
meio da conexio entre o pensamento, a sensibilidade, a intuicao e a ludici-
dade. Ela é, também, propulsora da ampliacdo do conhecimento do sujeito
sobre si, o outro e o mundo compartilhado. E na aprendizagem, na pesquisa
e no fazer artistico que as percepcoes e compreensoes do mundo se ampliam
e se interconectam, em uma perspectiva critica, sensivel e poética em relacéo
a vida, que permite aos sujeitos estar abertos as percepcoes e experiéncias,

mediante a capacidade de imaginar e ressignificar os cotidianos e rotinas'.

Evidentemente que as atividades sugeridas a seguir devem ser adapta-
das as condicoes sociais e materiais da escola e da comunidade. Os docen-
tes das areas implicadas no processo de leitura podem e devem alterar a
ordem, ampliar, suprimir, complexificar ou simplificar as atividades con-
forme desejarem, sempre buscando o melhor aproveitamento possivel da
experiéncia de leitura por parte dos estudantes.

3.1. Propostas de Atividades 1: sugestoes de trabalhos de
Lingua Portuguesa

3.1.1 Proposta de Atividade 1A

Titulo: “Ye, solta a tua voz!”

Competéncias (Linguagem e Suas Tecnologias): 1,2, 3,6 e 7

Materiais: computadores e/ou smartphones (ou material de desenho
e escrita); livro de HQ Ye; microfones e equipamentos de som para apre-
sentacao final.

17 BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF, 2018. p. 482. Disponivel em:http:/basenacionalcomum.mec.gov.br/
Acesso em: 16 fev. 2021.
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Habilidades de Linguagem desenvolvidas ou trabalhadas nesta
proposta:

+ (EM13LGG601) Apropriar-se do patrimonio artistico de diferen-
tes tempos e lugares, compreendendo a sua diversidade, bem como

os processos de legitimacao das manifestacoes artisticas na socie-

dade, desenvolvendo visao critica e historica.

« (EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifes-

tacOes artisticas e culturais, das locais as mundiais, assim como

delas participar, de modo a agucar continuamente a sensibilidade,

a imaginacao e a criatividade.

Habilidades de Lingua Portuguesa desenvolvidas ou trabalhadas

nesta proposta:

« (EM13LPO01) Relacionar o texto, tanto na producao como na lei-

tura/escuta, com suas condicoes de producao e seu contexto so-

cio-historico de circulacao (leitor/audiéncia previstos, objetivos,

pontos de vista e perspectivas, papel social do autor, época, género

do discurso etc.), de forma a ampliar as possibilidades de constru-

cao de sentidos e de analise critica e produzir textos adequados a

diferentes situacoes.

« (EM13LP11) Fazer curadoria de informacao, tendo em vista dife-

rentes propositos e projetos discursivos.

+ (EM13LP46) Compartilhar sentidos construidos na leitura/escu-

ta de textos literarios, percebendo diferencas e eventuais tensoes

entre as formas pessoais e as coletivas de apreensao desses textos,

para exercitar o dialogo cultural e agucar a perspectiva critica.

« (EM13LP47) Participar de eventos (saraus, competicoes orais, audicoes,

mostras, festivais, feiras culturais e literarias, rodas e clubes de leitura,

cooperativas culturais, jograis, repentes, slams etc.), inclusive para socia-

lizar obras da propria autoria (poemas, contos e suas variedades, roteiros

e microrroteiros, videominutos, playlists comentadas de musica etc.) e/ou

interpretar obras de outros, inserindo-se nas diferentes praticas cultu-

rais de seu tempo.

27



Pré-leitura:

Pergunte aos alunos sobre
quem eles consideram um “he-
roi” e sobre o que faz alguém ser
considerado um “heroéi”, deixando
claro que pode ser um persona-
gem historico ou ficcional. E im-
portante deixa-los se expressar
livremente, havendo a possibili-
dade de que um debate esponta-
neo surja entre eles

Anotar os dados prelimina-
res sobre o que eles acham im-
portante na construcao e trajeto-
ria de um heroi, indicando o que
é consenso e o que nao é. HEsse
inicio é importante para se fa-
zer uma avaliacao diagnostica da
habilidade EM13LGG601.

Proponha entao a criacao de
um infografico, que pode ser pro-
duzido individualmente ou em
grupos, no qual eles indicarao
as caracteristicas de heroéi utili-
zando as imagens das pessoas ou
personagens que escolherem e o
resultado do debate. Caso haja
recursos disponiveis, computa-
dores e/ou smartphones, é possi-
vel utilizar plataformas gratuitas
para essa atividade. A seguir te-
mos um exemplo de infografico
para essa atividade:

O QUE FAZ
UM HEROI /
UMA HEROINA?

LIDERANCA

O heréi/heroina toma
decisdes importantes

No meio do enfrentamento de um
problema, cabe ao herdi ou a heroina
tomar as decisdes importantes e dificeis,
e isso deve ser feito com energia, para
que as demais pessoas confiem nessas

escolhas e decisGes.

9-
-’9’-

VITORIA

Para ser heréi/heroina, é essencial
vencer um desafio

No final das contas, a esséncia do herdi e
da heroina é o seu grande feito, a vitdria
sobre um grande desafio, a derrota do
monstro, o gol que ganha um

campeonato, uma grande conquista.

DISPOSICAO PARA AGIR

O herdi/heroina aceita o desafio

Quando uma grande dificuldade se
impde, o herdi/heroina é aquele(a) que
se dispde a fazer algo a respeito, ou a
ajudar no processo.

PODER

O herdéi/heroina possui um
poder especial

O herdi ou a heroina podem j& ter
nascido com um poder, podem ter
recebido um objeto especial, um item
madgico, ou pode ser uma habilidade
desenvolvida com esforco, dedicagdo e
muito treino.

INSPIRACAO

O herdi/heroina sdo exemplos

Apds a conquista vencida, o herdi ou a
heroina se tornam modelos para as
pessoas de uma sociedade,
principalmente para os mais jovens, pois
inspiram respeito e orgulho por terem
conseguido vencer um desafio.

Exemplo de um infogrdfico

César Zambone/Acervo da editora



Por fim, apresente a obra Ye para a turma, enfatizando que se trata de
uma historia sobre um heréi e que eles deverao verificar se o personagem
se encaixa nos padroes que a turma estabeleceu.

Leitura:

Peca para que eles, ao longo da leitura, anotem as semelhancas e as
diferencas entre o tipo de heroismo que determinaram na atividade de
pré-leitura e aquele apresentado na trajetoria de Ye. Pergunte se eles co-
nhecem outras historias parecidas e se eventualmente os proprios herois
apontados por eles na atividade anterior nao se assemelham a Ye em al-
gum momento. Se considerar adequado, eles podem fazer rodas de leitura
nas quais comentam caracteristicas do heroi tracadas por eles em compa-
racao com as caracteristicas de Ye. Habilidade implicada: EM13LP46.

Apresente para os alunos a estrutura da jornada do heroi e como ela
foi desenvolvida por Guilherme Petreca em Ye (texto do making of).

Peca para que eles comparem a jornada do heréi com o infografico
feito na atividade de pré-leitura. Quais as diferencas e semelhancas? Re-
force a ideia de que a jornada do heroi é apenas uma estrutura feita para
contar historias ficcionais. Promova esse debate sobre as semelhancas e
diferencas entre o heroismo da ficcio e o da realidade. E possivel que nesse
momento aparecam experiéncias de pessoas proximas, inclusive familia-
res, como exemplos de heroismo. 1) importante cuidar para que todas as
manifestacoes dos estudantes sejam respeitadas.

Pos-leitura:
Leia ou peca para algum aluno ler em voz alta o seguinte paragrafo
extraido do paratexto de Ye:

[...] na concepcao de Campbell, 0 monomito seria uma representacao de fatos
que também nos acompanham durante a nossa vida, em especial o chamado
para a vida adulta. Basta nos perguntarmos: “o que é se tornar adulto na
nossa sociedade?”. No estagio da infancia, a maioria de nés ndo tem muita

preocupacio com nada sério (claro que ha excecdes); é quando subitamente
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recebemos um chamado, como em Ye, e uma “bomba” cai em nossa cabeca:
a puberdade. Entdo temos que passar por diversas provacoes para sermos
reconhecidos como adultos, enfrentar diversos monstros: as cobrancas da fa-
milia, do ensino médio, da sociedade, dos proprios amigos e colegas; enfrentar
diversos medos e desafios: medo de ficar sozinho ou sozinha, o primeiro em-
prego, tirar carta de motorista, fazer vestibular e Enem, medo da rejeicao
por nio se encaixar em padroes sociais e de género, e muitos outros. Nao siao
poucas as manifestacoes do “Rei Sem Cor” na transicdo para a fase adulta.
Entretanto, ndo ha o que fazer além de enfrentar esses desafios e, no proéprio
processo de luta, reinventar-se como um individuo autéonomo e autoconscien-
te.Eo processo de “abrir os olhos” e “encontrar a propria voz” a que cada um
de noés é chamado. Enfim, trata-se de crescer.

Finalmente, focando na habilidade EM13LP47, proponha a monta-
gem de um slam ou sarau, no qual os alunos possam se apresentar e, assim
como Ye, “soltar a sua propria voz contra o Rei Sem Cor”. A ideia é permitir
que eles mesmos pensem no formato do evento e, por meio dele, possam
expressar sua visao critica sobre o mundo e sobre os desafios de crescer e
se desenvolver no contexto em que vivem.

Sugestao de referéncia complementar

O filme musical Black is King (2020), escrito dirigido e produzido por
Beyoncé é uma releitura da obra O rei ledo, inspirada no classico Hamlet,
de Shakespeare, e cujo roteiro foi elaborado com base na Jornada do Her6i.
Lancado em 1994 como um longa de animacao, O rei ledo teve uma nova
versao em 2019, em uma producao com efeitos visuais realistas. Um bom
exercicio de aprofundamento é identificar tanto no livro quanto nos filmes
cada etapa da Jornada do Hero6i.:

BLACK IS KING. Direcao: Beyoncé et al. Estados Unidos: Walt Disney
Studios, 2020 (85 min).

3.1.2 Proposta de Atividade 1B

Titulo: “Ye e a linguagem dos quadrinhos”
Competéncias (Linguagem e Suas Tecnologias): 1,2, 3,6 e 7
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Materiais: computadores e/ou smartphones (ou material de dese-

nho e escrita); livro de HQ Ye; outros livros ou revistas de historias em

quadrinhos.

Habilidades de Linguagem desenvolvidas ou trabalhadas nesta

proposta:

(EM13LGG601) Apropriar-se do patrimonio artistico de diferen-
tes tempos e lugares, compreendendo a sua diversidade, bem como
os processos de legitimacao das manifestacoes artisticas na socie-
dade, desenvolvendo visao critica e historica.

(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifes-
tacoes artisticas e culturais, das locais as mundiais, assim como
delas participar, de modo a agucar continuamente a sensibilidade,
a imaginacao e a criatividade.

Habilidades de Lingua Portuguesa desenvolvidas ou trabalhadas

nesta proposta:

(EM13LPO01) Relacionar o texto, tanto na producao como na lei-
tura/escuta, com suas condicoes de producao e seu contexto socio-
-histoérico de circulacao (leitor/audiéncia previstos, objetivos, pon-
tos de vista e perspectivas, papel social do autor, época, género do
discurso etc.), de forma a ampliar as possibilidades de construcao
de sentidos e de analise critica e produzir textos adequados a dife-
rentes situacoes.

(EM13LPO06) Analisar efeitos de sentido decorrentes de usos ex-
pressivos da linguagem, da escolha de determinadas palavras ou
expressoes e da ordenacao, combinacao e contraposicao de pala-
vras, dentre outros, para ampliar as possibilidades de construcao
de sentidos e de uso critico da lingua.

(EM13LP11) Fazer curadoria de informacao, tendo em vista dife-
rentes propositos e projetos discursivos.

(EM13LP46) Compartilhar sentidos construidos na leitura/escu-
ta de textos literarios, percebendo diferencas e eventuais tensoes
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entre as formas pessoais e as coletivas de apreensao desses textos,
para exercitar o dialogo cultural e agucar a perspectiva critica.

« (EM13LP18)Utilizar softwares de edicao de textos, fotos, videos e
audio, além de ferramentas e ambientes colaborativos para criar
textos e producoes multissemioticas com finalidades diversas,
explorando os recursos e efeitos disponiveis e apropriando-se de
praticas colaborativas de escrita, de construcao coletiva do conhe-
cimento e de desenvolvimento de projetos.

Pré-leitura:

Proponha uma conversa sobre Historias em Quadrinhos com os alunos.
Pergunte se eles leem ou ja leram HQs e o que acham dessa forma narra-
tiva, quais obras e autores eles conhecem e se conhecem autores nacionais.

Com o auxilio de um projetor de imagens ou exemplares de HQs e
tiras de jornal, apresente para eles alguns dos elementos basicos da lin-
guagem dos quadrinhos. Utilize como base os elementos expostos neste
material, na sessao de aprofundamento 2.3 “Ye e o Género HQ”, sempre
buscando relacionar a téenica ou o recurso utilizado com o efeito que se
tentou atingir.

As habilidades envolvidas nessa etapa sao, principalmente, EM13LPO01
e EM13LP46.

Leitura:

Proponha uma dinamica de leitura com a busca por referéncias den-
tro da obra. Peca que eles procurem, dentro de suas proprias referéncias
culturais, imagens de filmes, ilustracoes, trechos de livros, cenas de his-
torias em quadrinhos, fotografias em geral, qualquer coisa que lembre os
desenhos e as cenas em Ye. Essas referéncias podem ser trazidas para a
sala de aula e mostradas, mas, caso seja possivel, crie um ambiente vir-
tual, como um grupo em uma rede social, para os alunos postarem essas
referéncias e, juntos, facam inferéncias sobre essas relacoes. Aqui estamos
focando a habilidade EM13LP11.

Um exempilo:
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Nessa imagem, vemos um personagem coadjuvante
em Ye, um dos aldedes da terra natal do protagonista.
Ele esta usando uma touca tipica dos paises andinos'®. & e

A partir dessa referéncia, seria importante per-
guntar: de onde vem essa touca e o que ela representa? |

Quais povos a usam e em que contexto?

Essa busca por referéncias pode ser feita em dois '/ o W

Pagina 26: Detalhe da
touca andina em um

1 — Logo na primeira leitura, desde que estabelecendo personagem de Ye

momentos:

uma data para iniciar as postagens a fim de evitar os chamados spoilers.

2 — Apo6s os alunos apresentarem suas referéncias, forneca a lista de
referéncias do proprio Guilherme Petreca e, a partir dai, discuta o reper-
torio do autor em comparacao com o dos leitores, reforcando que a leitura
tem seu aspecto pessoal e de apropriacao, e que eles nao sao obrigados a
aderir ou concordar com as referéncias do autor. Esse passo é importante
para o desenvolvimento da habilidade EM13LP46.

Pos-leitura:

Peca que os alunos se dividam em grupos e proponha a criacio de
uma historia em quadrinhos. Oriente-os a comecar com uma pesquisa
de referéncias de imagens, a partir de seus proprios gostos e interesses
e, com base nessas imagens, planejar um rascunho ou roteiro para entao
desenvolver a HQ. Caso tenham alguma dificuldade, oriente-os a utilizar
algumas cenas ou paginas de Ye como base.

Com as HQs prontas, defina, junto com eles, possibilidades de leitura
e difusdao do material pela escola. Pode ser feita uma exposicao das HQs,
as historias podem ser reunidas em forma de fanzine, podem ser digitali-
zadas e difundidas pelas redes sociais, trocadas entre os alunos ou mesmo
expostas na biblioteca ou sala de leitura. A principal habilidade mobiliza-

da aqui é a EM13LP18.

18 E provavel que alguns alunos também reconhe¢cam o mesmo objeto por causa do youtuber “Bolivia”, que adotou esta touca como indumentaria. Ele
participa de um canal de jornalismo esportivo e humor chamado “Desimpedidos” e, além da touca, utiliza uma mascara que oculta seu rosto. Aqui também
seria interessante questionar por que esse artista adotou a indumentaria, se ele ja declarou algo a respeito e como ele a ressignifica.
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Sugestao de referéncia complementar

Sugerimos alguns documentarios sobre quadrinhos com acesso gratuito.
Através deles é possivel conhecer um pouco mais do panorama brasileiro das HQs.

QUADRINHOS: a nona arte. 2013. Reportagem (52min18s).

Publicado pelo canal TV Brasil. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=olbkFxXATAg. Acesso em: 27 fev. 2021.

Reportagem da TV Brasil com um olhar geral sobre o tema HQ.

MALDITOS CARTUNISTAS. Direcao: Daniel Garcia e Daniel Paiva.
Brasil, 2010. (90min). Disponivel em: https://www.youtube.com/
playlist?list=PL.foWJdQ1RsQH7814z8 WPWPp qdu97i83. Acesso em:

27 fev. 2021.

Documentario que traca um panorama sobre a profissao de desenhista de
humor no Brasil.

QUADRINHOS E POLITICA. Direcao: Digo Freitas. Brasil, 2019. (50min).
Documentario que analisa um debate recente no cenario dos quadrinhos

nacionais independentes sobre o espaco da politica nas HQs.

3.2 Propostas de Atividades 2: sugestoes de trabalhos intercom-
ponentes curriculares

Neste topico, apresentaremos duas atividades com foco na area de Ci-
éncias Humanas e Sociais aplicadas em associacao ao componente Lingua
Portuguesa.

Considerando Ye como uma representacao simbolica da trajetoria de
um imigrante, trabalharemos a leitura da HQ junto aos componentes de
Geografia e Sociologia respectivamente.

3.2.1 Proposta de Atividade 2A

Titulo: “Pelos caminhos de Ye”

Competeéencias: Linguagens e Suas Tecnologias: 1, 2 e 7; Ciéncias Hu-
manas e Sociais Aplicadas: 1 e 4.

Materiais: computadores e/ou smartphones (ou mapas e marcadores);
livro de HQ Ye; material de desenho e pintura, copias de fotografias de fa-
milia ou desenhos.
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Habilidades de Linguagem desenvolvidas ou trabalhadas nesta
proposta:

« (EM13LGG101) Compreender e analisar processos de producao e

circulacao de discursos, nas diferentes linguagens, para fazer esco-

lhas fundamentadas em funcéao de interesses pessoais e coletivos.

« (EM13LGG202) Analisar interesses, relacoes de poder e perspectivas

de mundo nos discursos das diversas praticas de linguagem (artisti-

cas, corporais e verbais), compreendendo criticamente o modo como

circulam, constituem-se e (re)produzem significacio e ideologias.

« (EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifes-

tacoes artisticas e culturais, das locais as mundiais, assim como

delas participar, de modo a agucar continuamente a sensibilidade,

a imaginacao e a criatividade.

« (EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacio e co-

municacao (TDIC), compreendendo seus principios e funcionalida-

des, e utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e adequado a

praticas de linguagem em diferentes contextos.

Habilidades de Ciéncias Humanas e Sociais desenvolvidas ou traba-

lhadas nesta proposta:

« (EM13CHS106) Utilizar as linguagens cartografica, grafica e ico-

nografica, diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de in-

formacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e

ética nas diversas praticas sociais, incluindo as escolares, para se

comunicar, acessar e difundir informacoes, produzir conhecimen-

tos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida

pessoal e coletiva.

« (EM13CHS201) Analisar e caracterizar as dindmicas das popula-

coes, das mercadorias e do capital nos diversos continentes, com des-

taque para a mobilidade e a fixacao de pessoas, grupos humanos e

povos, em funcao de eventos naturais, politicos, econémicos, sociais,

religiosos e culturais, de modo a compreender e posicionar-se critica-

mente em relacao a esses processos e as possiveis relacoes entre eles.
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« (EM13CHS206) Analisar a ocupacao humana e a producao do es-
paco em diferentes tempos, aplicando os principios de localizacao,
distribuicao, ordem, extensao, conexao, arranjos, casualidade, entre

outros que contribuem para o raciocinio geografico.

Pré-leitura

Pergunte para os alunos sobre a origem de suas familias, qual foi a
trajetoria que seus antepassados percorreram: por quais paises ou esta-
dos tiveram que passar, quais espacos atravessaram? Um oceano? Mon-
tanhas? Vieram de barco? Onibus? Trem? Como era na época? Solicite
que eles pesquisem as origens e os motivos que os levaram a essa migra-
¢cao; oriente-os para que guardem essas informacoes para apresentacao
posterior. Aqui as principais habilidades mobilizadas sao EM13LGG101 e
EM13CHS201.

Oriente os alunos a iniciar a leitura de Ye, mas indicando que se trata
de uma obra de fantasia. Que o enredo tratara de uma jornada, mas de
forma simbodlica.

Leitura

Oriente os alunos a observarem o deslocamento de Ye em sua jornada,
anotando por quais espacos ele passa e quais os meios de transporte ele
utiliza na travessia. A habilidade envolvida aqui é a EM13CHS206.

Peca também para que comparem a aldeia de onde Ye saiu com a ci-
dade de Esperanza, alertando-os para o fato de que a historia tem um
Sflashback, ou seja, ela comeca em Esperanza, mas depois volta no tempo
para mostrar o inicio da trajetoria de Ye.

Pos-leitura

Peca para os alunos compararem a historia da migracao de Ye com a
de seus antepassados, observando os seguintes elementos:

- Meios de transporte utilizados

- Acidentes geograficos / obstaculos

- Motivo do deslocamento
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Em seguida, convide-os a construir um mapa coletivo, anotando os

Sugestao de referéncia complementar

O documentario Exodus — De Onde Eu
Vim Nao Existe Mais (2017), de Hank
Levine, é uma producéao brasileira que
narra as jornadas de seis refugiados de
diferentes regides do mundo que tiveram
que se deslocar por motivos diferentes,
como guerras, perseguicoes politicas e
epidemias. O filme é um retrato fiel da
crise dos refugiados contemporanea, que
se tornou uma questao global na tltima
década e tem levado a debates ptiblicos
acalorados nos paises democraticos.

Trailer disponivel aqui: https://
Jobofilmes.globo.com/filme/exodus-de-
onde-eu-vim-nao-existe-mais/

3.2.2 Proposta de Atividade 2B

locais de suas origens e anexando textos explicativos e imagens sobre

seus antepassados. 13 possivel
fazer isso com um mapa tradi-
cional e transforma-lo em um
grande painel, mas também
pode-se usar plataformas gra-
tuitas na internet, adicionando
marcadores no mapa virtual,
textos e imagens e comparti-
lhando o acesso do mapa com os
alunos. Pode-se fazer um ma-
peamento por geracao: de onde
vieram os pais, de onde vieram
os avos etc., diferenciando essas
geracoes por cores.

Habilidade principal envol-
vida: EM13CHS106.

Titulo: “Ye e as correntes da migracao”

Competeéencias: Linguagens e Suas Tecnologias: 1, 2, 3, 4 e 7; Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas: 1, 2, 4 e 5.

Materiais: computadores e/ou smartphones, projetor de video; livro de
HQ Ye; material de desenho e pintura.

Habilidades de Linguagem desenvolvidas ou trabalhadas nesta
proposta:

+ (EM13LGG202) Analisar interesses, relacoes de poder e perspec-
tivas de mundo nos discursos das diversas praticas de linguagem
(artisticas, corporais e verbais), compreendendo criticamente o
modo como circulam, constituem-se e (re)produzem significacio e
ideologias.
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(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacao e co-
municacao (TDIC), compreendendo seus principios e funcionalida-
des, e utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e adequado a
praticas de linguagem em diferentes contextos.

Habilidades de Ciéncias Humanas e Sociais desenvolvidas ou traba-

lhadas nesta proposta:

(EM13CHS106) Utilizar as linguagens cartografica, grafica e ico-
nografica, diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de in-
formacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais, incluindo as escolares, para se
comunicar, acessar e difundir informacoes, produzir conhecimen-
tos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

(EM13CHS201) Analisar e caracterizar as dinAmicas das populacoes,
das mercadorias e do capital nos diversos continentes, com destaque
para a mobilidade e a fixacao de pessoas, grupos humanos e povos, em
funcao de eventos naturais, politicos, economicos, sociais, religiosos
e culturais, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em
relacio a esses processos e as possiveis relacoes entre eles.
(EM13CHS502) Analisar situacoes da vida cotidiana, estilos de
vida, valores, condutas etc., desnaturalizando e problematizando
formas de desigualdade, preconceito, intolerancia e discriminacao,
e identificar acdes que promovam os Direitos Humanos, a solida-
riedade e o respeito as diferencas e as liberdades individuais.
(EM13CHS503) Identificar diversas formas de violéncia (fisica,
simbolica, psicologica etc.), suas principais vitimas, suas causas
sociais, psicologicas e afetivas, seus significados e usos politicos, so-
ciais e culturais, discutindo e avaliando mecanismos para comba-

té-las, com base em argumentos éticos.

Pré-leitura:

Promova um debate sobre a imigracao contemporanea e incentive

os estudantes a procurar informacoes sobre os grupos que atualmente
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migram para a sua cidade ou estado. Ha algum o6rgao de protecao a essas
pessoas? Ha alguma politica ptiblica? Ha organizacoes da sociedade civil
que as auxiliam?

Ao final, apresentar Ye, aludindo que a obra também pode ser lida

como uma alegoria sobre a migracao. Principal habilidade envolvida aqui:
EM13CHS201.

Leitura:

Mostre para os alunos dois clipes de grupos musicais que o autor,
Guilherme Petreca, citou como inspiracao para o desenvolvimento de Ye,
e peca para que eles comparem com a HQ, tanto em relacdo a tematica
quanto em relacao as questoes estéticas.

“El Viento”, de Manu Chao — disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=wvYMaCBi57M

“Immigraniada”, de Gogol Bordelo — disponivel em: https:/www.you-
tube.com/watch?v=aKpgb2WrGo0

Pos-leitura

Convide os estudantes a produzir trabalhos em equipes com o tema
“Ser Imigrante”, para conscientizar sobre a importancia desse grupo so-
cial e as dificuldades vividas por eles, e também com o objetivo de comba-
ter preconceitos. Incentive-os a utilizar como base as historias que eles
pesquisaram na atividade de pré-leitura e oriente-os a escolher o pro-
duto final: pode ser uma HQ, um video documentario ou ficcional, um
poema no estilo slam, por exemplo.
APROFUNDANDO Apos isso, determine com a tur-
Reportagem sobre o trem conhecido ma a melhor maneira de fazer com
como La Bestia, que atravessa o que esses produtos circulem pela
México em direcao aos Estados escola e/ou comunidade: pode ser

Unidos e ao qual a musica de Manu
Chao esta relacionada. Disponivel

aqui: https://www.youtube.com/
watch?v=AJ74mXMs9Io em redes sociais da escola, o que

uma exposicao, um evento, inter-
vencoes no intervalo, postagens

acharem melhor.
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Principais habilidades envolvidas: EM13LGG701, EM13CHS106, EM-
13CHS502 e EM13CHS503.

4. SUGESTOES DE REFERENCIAS COMPLEMENTARES
Clipe da musica “Latinoamérica” do grupo Calle 13

Esse clipe, aléem de possuir uma bela proposta estética, focando a paisa-
gem humana e natural da América Latina, tem como base uma cancdo que
coloca os povos latino-americanos como eu lirico em uma fala comovente que
descreve a poténcia e a beleza desses povos e uma resposta as diferentes for-
mas de exploracdo e destruicdo da natureza. Em determinado momento da
cancdo, ouvimos, em espanhol: “Vocé nao pode comprar as nuvens, / Vocé néao
pode comprar as cores / Vocé ndo pode comprar minha alegria / Vocé ndo pode
comprar as minhas dores.” Hd também partes da cancdo em portugués, inter-
pretadas pela cantora Maria Rita. Em relacdo com Ye, além da identificacdo
do personagem com os povos campesinos, também podemos entender a letra
da cancgdo e as imagens do clipe como mensagens que ele enderecaria ao Rei
Sem Cor.

Filme de animacao Princesa Mononoke, de Hayao Miyazaki (Studio Ghibli)

A sinopse oficial do estudio assim descreve a historia: “Apos enfrentar um
deus javali enfurecido, o principe Ashitaka é amaldicoado com um mal que pode
matd-lo. Para encontrar a cura, ele decide viajar para longe e acaba se envolvendo
numa batalha entre os deuses animais da floresta e os moradores de uma vila de
mineiros, que aos poucos estdo destruindo a floresta’.”

As semelhancas temdticas com Ye sdo evidentes, embora a questdo
ecologica seja muito mais forte na animacdo do que as demais questoes.

19 Disponivel em: https:/studioghibli.com.br/filmografia/princesa-mononoke/. Acesso em: 21 jan.2021.
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Site e Instagram do Museu da Imigracao: https:/museudaimigracao.
org.br

O site do Museu da Imigracdo possui um grande acervo sobre os imigran-
tes que entraram no estado de Sdo Paulo, principalmente aqueles que desem-
barcavam no porto de Santos. Muitos deles partiam dali e iam para outros
estados Brasil afora. Destaque para a colegdo iconogrdfica e os relatos grava-
dos de imigrantes (Colecéio de Historia Oral). As redes sociais da instituicdo
também sdo bastante ativas, com divulgacdo de vdrios eventos e publicacdo de
Jfotos historicas. Por meio desses materiais, podemos conhecer algumas histo-
rias reais de pessoas que, como o protagonista de Ye, tiveram que sair de suas
casas a fim de encontrar alguma forma de cura.
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