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APRESENTAÇÃO 

O programa educativo do Núcleo de Estudos
Marcello Grassmann teve início em 2016 como parte 
da programação da XXII Semana Cultural que incluía 

uma visita guiada com o curador Denis Bruza Molino à 
exposição de desenhos, projeção do vídeo “O Mundo 
da Arte Marcello Grassmann” pela SESC-TV e no dia 

seguinte, uma oficina de desenho com extrato de 
nogueira e bico de pena, técnica utilizada pelo artista, 

ministradada pela artista Zizi Baptista.
Em 2017 a xilogravura foi eleita como temática para 

a exposição além de uma oficina sobre a técnica 
oferecida pelo Coletivo Xilomóvel na Praça da Matriz; 
Neste mesmo ano foi formalizado a parceria entre a 

Secretaria de Educação de São Simão e o Núcleo, com 
a inclusão do artista Marcello Grassmann na grade 

escolar bem como atividades destinadas ao professores 
como parte da programação no HTPC onde Zizi Baptista 

e o curador Denis Bruza Molino apresentaram uma 
palestra no teatro Carlos Gomes. Esta mesma palestra 

também aconteceu em São Paulo, de forma gratuita na 
Livraria Martins Fontes.

Dando continuidade às atividades educativas, nossa 
proposta deste ano de 2018 para o encontro com 

professores é explorar possibilidades de aplicação do 
tema da exposição -O Fantástico- em sala de aula.  

ENCONTRO COM PROFESSORES DO
ENSINO BÁSICO INFANTIL
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Tema: “O Fantástico” na obra do Marcello Grassmann
Objetivo: Explorar coletivamente estratégias para elaboração de aulas para o Ensino Infantil.
Palavras chave: Fantástico, imaginação, expressar, explorar e conviver.  

Introdução

	 Destacando aspectos previstos 
para o ensino de Artes Visuais no ensino 
Infantil (4, 5 e 6 anos), marcamos esse 
encontro que pretende ativar ideias e 
criar estratégias em conjunto com os 
professores para explorar em sala de aula 
a obra de Marcelo Grassmann.   
	 “O eu, o outro e o nós”, será o lema 
que nos acompanhará em todo o percurso 
do encontro. Apropriar-se da brincadeira 
é necessário e junto das crianças seremos 
aventureiros exploradores de um Mundo 
Fantástico com seres e lugares que 
criaremos juntos. Apoiados por conteúdos 
reais de dentro e de fora da sala de aula, 
ativaremos a imaginação e a criatividade.   

Marcello Grassmann; sem título; xilogravura; reimpressão de 2006;
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	 Observaremos nas obras expostas os seguintes aspectos:

  Formais
	
- Linguagem escolhida (desenho, xilogravura e gravura em metal)

- Das possibilidades abertas com a vantagem de 
repetição das imagens produzidas  pelo artista na 
matriz.

- Como Marcello cria o grafismo na superfície da matriz 
escolhida. Quais ferramentas e técnicas possibilitam 
diferentes espessuras de linhas e formas que cobrem o corpo 
dos personagens, quais materiais permitem criar massas de 
claro e escuro tanto nos personagens quanto no espaço onde 
se encontram.

anotações

ferramentas de xilogravura
(3 goivas e colher para impressão)

matriz de xilogravura
(Xilomóvel, releitura de obra de Marcello Grassmann 

Primeiro momento
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  Conceituais

- Universo Fantástico na História 
da Arte. Referências de Marcello 
Grassmann em sua formação 
como artista. Em destaque Bosh,  
Durer e Kubin.

Primeiro momento

Durer, Albrecht (1471- 1528)
Nêmesis
gravura em metal; 32,9 x 22,9cm;
Museu Britanico (Londres)

Hieronymus Bosch (1450- 1516)
O Jardim das Delicias Terrenas; 1504;

óleo sobre tela, 220 x 389cm;
Museu do Prado (Madrid)

detalhe

(ver texto de apoio I, pag 13) 

(ver textos de apoio II a VI, pags 14 a 24) 

- Universo Fantástico nas obras de Marcello Grassmann apresentadas na 
exposição. Zoomorfia, Harpias, Incubus e Sucubus, Oannes e sereia. 

Kubin, Alfred (1877-1959)
Adoration; 1900
desenho; 9,8 x 27,4 cm;
Museu Linz

“The Fish-Garbed Men (Oannes); 713 a.C.;
Tanque de Basalto de Assur (Berlin)

Edvard Munch (1863- 1944)
Amarylis (livro Alfa e Omega); 1908-1909;
litografia

Jarro Mochica (Peru)
fig zoomórfica ( 100 a 800 d.C.)

cerâmica; 24 x 20 x 12cm;
Museu Larco Herrera (Lima)

Bastet (cerca de 300 e 250 a.C.)
12,3cm

Egito
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anotações

- Desenho de observação naturalista e a aplicação desses elementos no fantástico

Primeiro momento

Marcello Grassmann; sem título; desenho; 32,8 x23cm; 1954;

Marcello Grassmann; sem título; gravura em metal; 1968;
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	 Discutiremos as correlações com o universo infantil dentro e fora da sala 
de aula. Escala (tamanho das coisas), observação da natureza, repetição de 
modelos, criação histórias, referências familiares e sociais, folclore, personagens 
de histórias em quadrinhos e universo midiático. Compartilharemos nossas 
experiências com os alunos e resgataremos memórias da nossa própria infância 
em questões como: 

 - Desenvolvimento da motricidade. Quais exercícios cotidianos e em sala de aula 
desenvolvemos para a coordenação motora, noção de espacialidade durante o 
crescimento, ter consciência do próprio corpo e a relação com os outros corpos, 
físicos e intelectuais.

- Imaginação e criatividade. De qual forma respondemos individualmente aos 
estímulos externos. 

- Ludicidade no ensino de arte. Os jogos e brincadeiras, as estratégias para 
alcançar um objetivo.

Segundo momento

anotações
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anotações

Segundo momento
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	 Desenvolvimento de plano de aula para trabalhar o “Fantástico na obra de 
Marcello Grassmann” em uma brincadeira de criação de um personagem e seu 
mundo fantástico, tendo em vista os seguintes aspectos:

  Conceitual e formal: 
  
- Personagem:
Que habilidades o personagem tem? Como se move, quais articulações de corpo 
possui? Tem poderes mágicos?

- Onde:
Contexto em que vive, tipo de alimento (o que lhe dá energia?).

- Construção do corpo:
Texturas e materiais. Quais os materiais disponíveis para criar a textura desse 
corpo.

- Possibilidades de reprodução do mesmo elemento gráfico:
Quais técnicas disponíveis e práticas para tirar cópias do personagem criado 
como:carimbos, mimeógrafos, frotagem das texturas de materiais diversos, etc. 

Terceiro momento

anotações
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anotações

Terceiro momento
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Concluindo o encontro:
	 Esperamos que este encontro seja um ponto de partida significativo para o 
planejamento das aulas que serão desenvolvidas durante o ano.

	 É importante salientar que visitar a exposição, ver as obras pessoalmente e 
se apropriar do espaço da Casa de Cultura Marcello Grassmann é parte integrante 
da apreensão da arte bem como do patrimônio de todos os simonenses. Para 
além da sala de aula, incentivar os alunas à visita, seja com os professores ou 
com a família. 

	 Para compor o arquivo do educativo do Núcleo, pedimos que envie registros 
do processo em sala de aula por e-mail (contato@nucleomarcellograssmann.com.br).	

	 O Núcleo de estudos Marcello Grassmann conta com materiais diversos 
de pesquisa sobre história da arte, gravura e sobre a trajetória do artista. Nos 
colocamos à disposição para consultas presenciais como também trocas de 
forma virtual.

Conclusão - Cronograma 

Cronograma

20 minutos: Acolhimento e café
25 minutos :Primeiro momento
25 minutos: Segundo momento     
40 minutos: Terceiro momento 
10 minutos: Concluindo 

Total: duas horas
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Arquivo bibliográfico da Casa de Cultura Marcello Grassmann

1.	 Museu de Arte Contemporânea da Universidade de São Paulo, ilustrado com 319 páginas. 	
	 São Paulo: Banco Safra Projeto Cultural, 1990.
2.	 Museu de Arte Moderna de São Paulo. São Paulo: Banco Safra Projeto Cultural, 1998.
3.	 Os Museus Castro Maya. São Paulo: Banco Safra Projeto Cultural, 1996.
4.	 A Pinacoteca do município de São Paulo. São Paulo: Coleção de Arte da Cidade, - São Paulo: 	
	 Banco Safra Projeto Cultural, 2005.
5.	 História da Arte Brasileira- Pietro Maria Bardi, Pintura, Escultura, Arquitetura e outras 		
	 Artes.
6.	 Pinacoteca do Estado de São Paulo- Catálogo Geral de Obras. São Paulo, 1988.
7.	 Marcello Grassmann, Desenhos- Instituto Moreira Salles,  
8.	 Livro de Arte Tradição e Ruptura- Síntese de Arte e Cultura Brasileiras- Fundação Bienal de 	
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11.	 O livro da Arte, Martins Fontes, 1996, Brasil
12.	 O mundo mágico de Marcelo Grassmann, Edla Van Steen
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14.	 Arte Brasileira do séc XX, Itaú Cultural, CosacNaify, novembro 2000.
15.	 Sonya Grassmann, Escritório de arte James Lisboa e Lourdes Xandó Rosa, setembro 2004.
16.	 Pinacoteca do Estado, catálogo geral das obras, São Paulo, 1988
17.	 Brazilianart VII, JC Editora, 2007
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19.	 A arte maior da gravura, Orlando Silva, Ed. Espade, 1976
20.	 Coleção Caderno de Desenhos: Marcello Grassmann, Ed. Unicamp, 2010.

Sites pesquisados
Sobre:
BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
Oannes
https://galaxia.news/oannes-o-deus-peixe-filho-de-enki/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Adapa
Munch - Alfa e Omega  
https://www.emunch.no/ART_AlfaEtOmega.xhtml
Bastet
https://www.suapesquisa.com/egito/bastet.htm
Cultura Moche
https://es.wikipedia.org/wiki/Cultura_moche
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Série Alpha e Omega de Edvard Munch

Relatório de criação alternativa em texto e imagem . A série Alfa e Omega de Edvard Munch é uma 
coleção de gráficos que ilustra a versão pessoal e bizarra do mito da criação. O artista até considerou a 
série em alta conta, mas nunca se tornou um sucesso comercial.

Texto de apoio I

A série consiste em 18 imagens principais, duas 
vinhetas introdutórias, uma folha de título e um 
índice ilustrado impresso como litografias. Além 
disso, encontramos na série um pequeno texto 
que acompanha as imagens. O texto publicado 
foi impresso em norueguês e francês, é um dos 
poucos exemplos em que as ambições literárias de 
Munch se manifestaram. A série foi impressa pelo 
Centro Dinamarquês de Reprodução e data de 
1908-1909 (Woll 2001).
Alfa e Ômega é a história das duas primeiras 
pessoas em uma ilha deserta. Lá elas vivem em 
harmonia até que uma grande nuvem lança 
uma sombra sobre a ilha. Então Ômega detecta 
uma densa cobra. Alfa mata a cobra com raiva e 
ciúmes, mas isso não impede Omega.Ela começa 
relações eróticas com todos os animais da ilha, 
até que se cansa e voa nas costas de um animal 
morto. A Alfa está sozinho novamente - acredita. 
Mas um dia seus filhos vêm até ele. Uma nova 
família cresceu na ilha e eles o chamam de pai. Há 
pequenos porcos, cobras, macacos, predadores 
e outros bastardos do homem. Alfa os despreza: 
"Ele correu ao longo do mar; Os céus e o mar 
estavam manchados de sangue; Ele ouviu gritos 
no ar e segurou seus ouvidos; A terra, o céu e o 
mar tremeram, e ele sentiu um grande medo.” 
Quando Ômega retorna um dia, Alfa a mata. 
Ele está sentado olhando para o corpo dela sem 
perceber seus filhos atrás dele. Estes o matam.
Munch considerou Alfa e Ômega como um 
trabalho muito importante. Isto é confirmado 
pelo fato de que ele imprimiu muitas cópias da 
série. O número exato não sabemos com certeza, 
mas a folha título indica que a primeira impressão 
consistiu em 50 cópias. O pesquisador de Munch, 
Gerd Woll, afirma em um artigo que a série 
provavelmente seria impressa entre 80 e 90 cópias 
no total (Woll, 1981). 
Alfa e Ômega , no entanto, não foram o grande 
sucesso que Munch esperava. Uma razão para isso 
pode ter sido a dificuldade em traduzir uma série 
tão rica em desenhos. Outra razão pode ter sido 
que a fábula grotesca tinha pouco apelo geral e 
estava muito ligada às condições pessoais e locais.
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Texto de apoio II
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Texto de apoio III

OANNES (Mitologia Suméria)

Adapa - Em A lenda de Adapa, Uanna, traduzida como Oannes 
por Beroso e dada o epíteto de Adapa ("O sábio"), aparece 
no reinado de A-lulim, o primeiro rei pré-diluviano, na forma 
de um homem vestido como um peixe. Ele é o primeiro dos 
apkallu, um dos sete sábios enviados por Ea para civilizar 
os seres humanos. Beroso relata o mito de Oannes (acerca 
4500-4000 AC), um herói civilizante que emergia das águas 
do Golfo Pérsico para dar origem a cultura suméria, ensinando 
aos homens a escrita, a ciência, a agricultura e o hábito de se 
morar em cidades.

Entre o aparecimento de Oannes, Adapa, e o dilúvio histórico, 
reinaram cerca de uma dúzia de reis de acordo com os 
registros no templo de Nippur, a capital religiosa da Suméria, 
que foi dedicada ao deus Enlil. Esses reis são os chamados 
governantes pré-diluvianos. Depois do dilúvio histórico, o 
trono real foi mudado para Kish.
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Texto de apoio IV
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Texto de apoio IV
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Texto de apoio IV
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Texto de apoio IV
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Texto de apoio IV
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Texto de apoio IV
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Texto de apoio IV
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Texto de apoio V

Bastet

O que representava na mitologia do Egito Antigo, imagem, resumo, características 
principais, deusa gato de panteão egípcio.

Bastet: deusa gato da mitologia egípcia

Introdução
Na mitologia egípcia antiga, Bastet era uma deusa que representava a fertilidade, 
as mulheres grávidas, a maternidade, a feminilidade e a alegria do lar. Era filha do 
deus Rá (deus Sol), embora em alguns hieróglifos apareça também como filha do 
deus Amon.

Características principais da deusa Bastet:
- Em pinturas e relevos, encontrados principalmente em templos e pirâmides, 
Bastet aparece representada com corpo de mulher e cabeça de gato. Estátuas de 
gato de cor preta também eram usadas para representar esta deusa.

- O templo de culto à deusa Bastet ficava na cidade do Antigo Egito de Bubástis 
(região do delta do rio Nilo). Os egípcios faziam, neste templo, festas anuais em 
homenagem à deusa gato. Nestas festas, além das oferendas, eram enterrados 
gatos mortos próximos ao templo e arreadores da cidade.

- Os principais atributos associados à deusa Bastet no Egito Antigo eram: gato, 
cesta, faca e sistro (antigo instrumento musical, feito geralmente de bronze).

- Era considerada pelos egípcios como uma deusa de comportamento antagônico. 
Costumava ser benevolente, gentil e alegre. Porém, em algumas situações, foi re-
tratada como sendo cheia de ira e fúria.

- Na mitologia grega, a deusa 
equivalente de Bastet era Ártemis, para
os Romanos, Diana a deusa da caça. 
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Texto de apoio VI

Hárpias e as paixões arrebatadoras
 

As Harpias, que significa arrebatadoras, eram criaturas representadas ora como formosas e 
sedutoras mulheres com longas unhas, ora como terríveis monstros com corpo de ave de rapina, 
rosto e seios de mulher. Elas raptavam os corpos dos mortos para usufruir de seu amor, por isso 
eram representadas nos túmulos como se estivessem à espera deste, sobretudo dos jovens para 
arrebatá-los. Eram cruéis e violentas, sendo relacionadas aos ventos destruidores, aos ciclones e às 
tormentas.
•	 Celeno, considerada a mais malvada de todas, era também chamada de Podarge. Seu 
nome em grego significa "a obscura".
•	 Aelo era quem comandava a tempestade e seu nome em grego significa "a borrasca".
•	 Ocípite era aquela que atacava e seu nome significa em grego "a rápida no vôo".
Por onde passavam, as harpias causavam a fome arrebatando a comida das mesas e espalhando 
um cheiro pestilento e ninguém conseguia retornar por onde elas tivessem passado. Difundiam 
a sujeira e doença; era inútil afugentá-las pois elas voltavam sempre. Hades, o deus do inferno, 
contava com a ajuda delas para levar-lhe os mortos. Zeus e Hera serviam-se delas para punir 
aqueles que os contrariassem. 

Com a queda de Tróia, Afrodite aconselhou seu filho Eneias a deixar a cidade levando sua família, 
pois lhe estaria reservado o destino de fazer reviver a glória troiana em outras terras. No entanto, 
Hera ainda não havia esquecido das tramas de Afrodite que levou à destruição de Tróia. Quando 
Enéias e seus companheiros viajavam em busca de novas terras, ao pararem na Ilha das Harpias 
eles mataram alguns novilhos. As Harpias iniciaram um terrível ataque roubando-lhes as carne e os 
amaldiçoaram lançando-lhes terríveis profecias. 

As harpias também foram enviadas por Zeus para punir o Rei Phineu. Ele havia recebido de Apolo 
o dom da profecia com a recomendação de que jamais deveria revelar os segredos dos deuses do 
Olimpo. No entanto Phineu ignorou a recomendação e como castigo Zeus tirou-lhe a visão e enviou 
as Harpias para perseguí-lo. 

Quando Phineu e todos do seu reino estavam prestes a morrer de fome, os Argonautas chegaram e 
expulsaram as Harpias libertando-os do tormento que elas causavam. Como eram imortais, foram 
combatidas principalmente por Zetes e Calais, os filhos do vento. Diante de suas forças, fugiram e se 
refugiaram na Ilha de Creta prometendo não mais atormentar Phineu.
********************
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