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Este guia tem em vista uma abordagem interdisciplinar de dois temas
da obra Viver é uma grande aventura: a aventura e a imaginacio no
dia a dia das pessoas. A partir da leitura atenta desse livro e, depois,
de uma matéria do Jornal da Tarde sobre a familia Schiirmann, pre-
tende-se levar os alunos a refletirem sobre a aventura de viver: a
cada dia somos levados a enfrentar desafios, superar medos, vencer
barreiras, encarar o desconhecido, quer queiramos quer ndo. Outro
objetivo deste projeto ¢ levar os alunos a perceberem que a imagina-
cdo e a criatividade sdo duas armas bastante valiosas na solucio de
problemas, e que a leitura, a observacio e a pesquisa estimulam o
pensamento criativo.

As atividades aqui sugeridas estdo divididas em trés partes. Na pri-
meira, os alunos serdo estimulados a ler integralmente o livro. Na
segunda, o objetivo ¢ estabelecer uma integracio entre texto e con-
texto, utilizando o primeiro como ponto de partida para a reflexédo e
o desenvolvimento dos temas tratados neste projeto. Na terceira par-

te, os alunos serdo orientados a confeccionar revistas em quadrinhos.

Este projeto de trabalho interdisciplinar integra a obra Viver é uma grande aventura (livro do professor). Nio pode ser vendido separadamente. © SARAIVA S.A. Livreiros Editores.



Motivacgdo para a leitura

1.

2.

Para criar um clima de aventura, exiba aos alunos na sala de aula
ou, se a escola tiver, na sala de video, o filme Jumanyji, dirigido
por Joe Johnston (EUA, 1995). O filme mistura imaginacio e aven-
tura, ao contar a histéria de dois irméios recém-chegados a uma
cidade pequena que descobrem no s6tdo de uma casa abandona-
da um jogo de tabuleiro chamado Jumanji e, a partir dai, vivem
grandes aventuras, envolvendo animais selvagens.

Apb6s a apresentacdo do filme, inicie uma conversa com os alunos,
perguntando se gostaram do filme, que parte acharam mais emo-
cionante, qual ¢ o género do filme, se gostam de filmes que mistu-
ram aventura e fantasia, quais os filmes de aventura a que ja assis-
tiram, se ja leram livros de aventura, quais livros de aventura le-
ram, de qual mais gostaram, por que acham esse género tido
envolvente, etc.

Diga a turma que agora irdo brincar de forca, certamente eles ja
conhecem essa brincadeira. Faca 23 tracos no centro da lousa, um
para cada letra do titulo Viver é uma grande aventura. Deixe es-
paco entre as palavras para que os alunos saibam onde comeca e
termina cada uma delas. Do lado direito da lousa, desenhe uma
forca, desenhe outra do lado esquerdo. Divida a turma em duas
equipes, A e B. (Se preferir, dé nomes a elas.) A forca do lado
esquerdo, correspondera a equipe A e a do lado direito correspon-
dera a equipe B. Para evitar confusio, cada equipe devera eleger
um porta-voz, que se encarregara de dizer a letra escolhida pelo
grupo ao professor. Se a letra escolhida por aquela equipe estiver
na oracio, anote-a sobre os tragos na lousa, na posicdo em que
aparece. Se, porventura, ndo aparecer aquela letra na oracéo, de-
senhe um circulo na forca correspondente a equipe que nio




acertou e passe a vez para o outro grupo, e assim por diante. Faca
um sorteio para definir qual das duas equipes comecara a brinca-
deira. A equipe que descobrir primeiro a oracdo sera a campea. A
cada erro das equipes, desenhe na forca correspondente cabeca,
bracos (um de cada vez), tronco, pernas (uma de cada vez). Um
circulo representara a cabeca e tracos representarao o tronco e os
membros.

4. Pergunte aos alunos se eles concordam que viver é uma grande
aventura, por que, se ja viveram uma grande aventura, como foi,
etc. Diga que irdo ler um livro com esse titulo e que, assim como no
filme Jumanyji, esta obra mistura muita imaginagdo e aventura.

Do texto ao contexto: Aventuras reais e imaginarias

5. Apés a leitura do livro, peca aos alunos que facam um resumo
oral da histdria. Escolha um deles para que inicie e, em certo
ponto, peca que outro continue. Proceda dessa maneira até o final
da histéria. Pergunte se gostaram do livro, por que, se a obra
correspondeu as expectativas deles, que tipos de aventura Pedro
viveu no livro, etc. E importante que fique claro para os alunos
que Pedro viveu aventuras reais, ao ter de mudar-se com os pais
para outro pais, fazer novos amigos, adaptar-se ao local e a cultu-
ra daquele povo, entre outras coisas; e também aventuras imagi-
narias, ao viajar para o passado (e participar com Colombo do
Descobrimento da América) e para o futuro (cruzando o espaco
como se fosse um extraterrestre em sua nave). Deixe claro aos
alunos que a imaginacio e a criatividade de Pedro o ajudaram a
amenizar a saudade de tudo que havia ficado no Brasil: seus fa-
miliares, os amigos, as comidas prediletas...




6.

N

Pergunte aos alunos quais sdo os ingredientes para uma boa
aventura, se acham que a curiosidade, o desconhecido, o medo,
o desafio, a coragem, a vitdria estdo entre eles. Diga-lhes que
podemos viver boas aventuras em nosso dia a dia, como, por
exemplo, ir a um parque de diversdes e brincar em atragdes ra-
dicais, fazer passeios ecologicos, trilhas e praticar esportes radi-
cais (alpinismo, rapel, escalada) com orientacdo especializada,
mudar de escola, etc. Pergunte aos alunos que tipo de aventura
eles costumam viver no cotidiano, se conhecem pessoas ou pro-
fissionais que vivem grandes aventuras para realizar seu traba-
lho, etc.

Os textos abaixo falam da familia Schiirmann, que optou por um
modo de vida diferente da maioria, o que lhes proporciona grandes
aventuras. Em 1997, eles programaram uma viagem de volta ao
mundo em homenagem a Ferndo de Magalhaes, que, em 1519, foi o
primeiro a navegar ao redor do mundo. Tire copias dos textos e
distribua-as aos alunos. Em seguida, promova uma leitura atenta:

Quem sdo os Schiirmann

Os Schiirmann sdo uma familia marinheira. Hoje os pais, Vilfredo
e Heloisa (ambos de 51 anos), sdo marinheiros experientes. Pierre
(31 anos), David (26 anos), Wilhelm (23 anos) se tornaram ver-
dadeiros homens do mar. Kat (8 anos), a nova marinheira, vai
pelo mesmo caminho.

(Fonte: http://www.schurmann.com.br/indexx.html)

Domingo, 16 de abril de 2000
Nos caminhos do passado, com tecnologia do futuro

[...]




Depois de passar 882 dias velejando por trés oceanos e visitando
diversos paises em trés continentes, os Schiirmann voltam ao pais
[Brasil] com a alma leve. O balanco que fazem da Magalhdes Global
Adventure, projeto de cumprir a rota descoberta por Ferndo de Maga-
Ihdes no século 16, é superpositivo. Eles consequiram atingir plena-
mente a maior meta da expedicdo: ser interativa.

O site dos Schiirmann (www.schurmann.com.br) na Internet
contabilizou, durante a viagem, quase 65 milhdes de acessos, vindos
de dezenas de paises. Além disso, eles receberam uma média de 15 mil
e-mails por més [...].

[...]

“Nosso conceito de aventura é quando largamos nosso sofd, a
tevé, o supermercado da esquina, a mdquina de lavar e a faxineira, o
carro e todos os outros confortos do dia a dia, colocamos nossa fami-
lia no veleiro e zarpamos pelos mares imprevisiveis do mundo, viven-
do cada experiéncia intensamente e realizando nosso sonho”, afirma
Heloisa.

[...]

“A adrenalina esteve em alta em diversos momentos da expedi-
cdo”, conta Vilfredo. Um deles foi quando o Aysso [nome do barco]
navegava no meio de blocos de gelo, na Patagbénia chilena, e ficou
preso neles. “A noite, escutdvamos o ranger do gelo se solidificando.
No segundo maior glaciar do mundo, o Pio XI, assistimos a queda de
uma torre de gelo de 30 metros, a 150 metros de distdncia. Foi im-
pressionante, respiramos fundo. Um imenso bloco de gelo caiu e pro-
vocou uma enorme onda que se precipitou e veio de encontro ao Aysso”,
descreve o capitdo.

Se na Patagénia a tensdo dos marinheiros esteve ligada ao frio,
na Indonésia o calor foi o que alarmou os Schiirmann. Foi quando o
Aysso navegou pela drea da cratera do Krakatoa, o vulcdo que teve a
maior erupgdo da histéria da humanidade, com uma explosdo de in-
tensidade correspondente a duas mil vezes as bombas de Hiroshima e




Nagasaki. “As instrugdes nduticas ndo aconselhavam a navegacdo na
drea, porque o filhote do Krakatoa estava soltando fumarola. A
adrenalina estava ld em cima porque navegdvamos somente a 200
metros, e a profundidade ia diminuindo e a dgua do mar esquentan-
do”, lembra Vilfredo.

Houve outros “frios na barriga”, quando leées-marinhos, tuba-
roes brancos ou baleias se aproximaram durante os mergulhos reali-
zados pelos tripulantes do Aysso nos oceanos Pacifico, Indico e Atlan-
tico. “A descoberta de labirintos em cavernas submarinas nas Ilhas
Palau também foi muito emocionante”, destaca Vilfredo. De tudo o
que viu em quase dois anos e meio por mares e terras de todo o mundo,
o0 capitdo do Aysso impressionou-se especialmente com as Ilhas Palau,
uns pedacinhos de terra na direcdo das Filipinas. “Mergulhar em uma
cratera de um vulcdo extinto no meio de milhares de dguas-vivas foi
incrivel. Parecia um filme de horror.”

Mas os momentos realmente dificeis da viagem foram outros.
Afinal, mergulhos perigosos e navegag¢do por dreas desaconselhadas
ainda sdo situacoes de risco mais ou menos calculado, nas quais os
tripulantes do Aysso se envolveram porque quiseram. A forte tempes-
tade que os apanhou na entrada do Estreito de Magalhdes, porém, e a
depressdo tropical no Oceano Pacifico, entre as ilhas de Samoa Oci-
dental e Kiribati, que depois evoluiu para um ciclone, foram adversi-
dades nem um pouquinho planejadas. Também foi complicado evitar
os ataques de piratas durante a navegagdo pelo mar da China.

[..]

A “Formiga” — apelido a que [Heloisa] fez jus por ser quem mais
se preocupa com o estoque de comida e outros géneros necessdrios ao
bem-estar dos tripulantes — conta que as emocdes vividas durante a
Magalhdes Global Adventure foram muitas: alegria, curiosidade, medo
e saudades.

[...]

(Fonte: http://www.jt.estadao.com.br/suplementos/domi/2000/04/16/domi012.html)




8.

Peca aos alunos que tracem um paralelo, oralmente, entre as aven-
turas vividas por Pedro e pela familia Schiirmann, apontando se-
melhancas e diferencas.

Lembre aos alunos que, em Viver é uma grande aventura, Pedro
também vive grandes aventuras sem sair do lugar, por meio de
suas viagens imaginarias. Pergunte aos alunos se costumam fazer
viagens imagindrias e incentive-os a falar a respeito. Em seguida,
diga-lhes que Pedro ¢ um garoto observador e que gosta muito de
ler, comportamentos que estimulam sua imaginacéo e criatividade.
Entre suas leituras prediletas estdo as revistas em quadrinhos da
Turma da Monica. Pergunte aos alunos se costumam ler revistas
em quadrinhos, quais sdo suas personagens preferidas. Peca-lhes
que tragam para a sala de aula alguns gibis que tenham em casa, que
circulem entre os colegas e leiam algumas histérias. Para finali-
zar, diga-lhes que irdo confeccionar revistas em quadrinhos.

Confeccdo de revistas em quadrinhos

10. Peca aos alunos que formem grupos de trés integrantes. Cada

grupo devera dar asas a imaginacéo e criar uma historia de aven-
tura em quadrinhos. Eles poderdo inventar personagens e tam-
bém fazer uso de personalidades historicas ou do presente. Po-
derdo optar entre fazer pesquisas para embasar a narrativa em
fatos reais ou criar uma historia totalmente ficticia. Cabera a
cada grupo escolher o critério que achar mais conveniente.

11. Apresentamos a seguir algumas caracteristicas de uma histéria

em quadrinhos, para vocé passar para os alunos:

* A linguagem ¢ coloquial.

* Ha muitos didlogos entre as personagens, além da descricio de
algum fato ou do fornecimento de informacdes pelo narrador.




* Os baldes sdo elementos caracteristicos das histérias em qua-
drinhos e seu formato varia de acordo com o que se quer ex-
pressar: fala ou pensamento.

* Aparecem muitas onomatopeias, palavras que imitam sons,
como bum!, splash, toc toc toc, etc.

* As interjeicdes e a pontuacdo também sdo importantes, pois
expressam emocgoes.

® Os desenhos devem ser elaborados com cuidado, pois ¢ por
meio deles que as personagens, o tempo e o espaco sio carac-
terizados; peca ajuda ao professor de Artes para orientar os
alunos com os desenhos e com as técnicas de pintura.

1 2. Oriente os alunos para que facam um rascunho dos quadrinhos,

da histdria disposta nos baldes e dos desenhos em folhas de sulfite
dobradas ao meio, antes de finalizar com a pintura. Em seguida,
em cartolina, eles deverdo criar uma ilustragdo para a capa da
revista em quadrinhos, dar um titulo a histéria, além de colocar
o nome dos autores.

13. Quando todos os grupos tiverem terminado o trabalho, pega-

lhes que troquem as revistas entre si e se divirtam lendo as his-
torias criadas pelos colegas.

ﬁ
o Ntual






