[Fp]

o

o

(@\]

>

(NN]

S . y 4 .
= . \ Politécnico
> de Viseu

Escola Superior
de Educacéo
de Viseu

O poder das narrativas visuais na
promoc¢ao da criatividade de alunos do
2° ciclo

Inés Martins Pereira

O poder das narrativas visuais na promocao da criatividade de alunos do 20 ciclo

2025

Inés Martins Pereira




PV -ESEV 2025

. , Politécnico
de Viseu

Escola Superior
de Educacgao
de Viseu

O poder das narrativas visuais na promog¢ao da
criatividade de alunos do 2° ciclo

Inés Martins Pereira
Relatério Final de Estagio
Mestrado em Ensino de Educacao Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico

Trabalho efetuado sob a orientacao de
Professora Doutora Catarina Sousa.

O poder das narrativas visuais na promocao da criatividade de alunos do 20 ciclo

2025

Inés Martins Pereira




. I Politécnico
de Viseu

DECLARACAQ DE INTEGRIDADE CIENTIFICA

Inés Martins Pereira, n.2 20765, do curso de Mestrado em Ensino de Educacdo Visual e
Tecnoldgica no Ensino Basica da Escola Superior de Educagfio de Viseu, declara sob compromisso
de honra, que o Relatdrio Final de Estagio é inédito e foi especialmente escrito para este efeito.

Viseu, 20/07/2025

A Aluna

Indy,  Poweise,




Agradecimentos

No decorrer do mestrado e na criagdo deste Relatorio Final de Estagio, tive o
apoio significativo de varias pessoas. Através da motivacao, do apoio, das conversas
partiihadas e dos momentos de siléncio, tive amigos, colegas, professores e
orientadores que me marcaram. Estas pessoas possibilitaram me crescer enquanto

pessoa e futura professora.

Agradeco, inicialmente, as professoras que estiveram presente durante a Pratica
de Ensino Supervisionada. Nomeadamente a professora cooperante Professora Maria
Custddia Pais e as duas supervisoras que me acompanharam durante os dois anos, a

Professora Ana Souto e Melo e a Professora Sofia Figueiredo.

Um forte agradecimento a minha orientadora do projeto de investigagao,
Professora Catarina Sousa. Muito obrigada pelo apoio e motivagéo, para continuar a

investigar e ndo desistir dos problemas que encontrei ao longo do caminho.

Agradeco a todas as minhas colegas Sofia, Célia, Helena, Maria Inés e Maria,
que estiveram comigo durante o estagio, que foram companheiras e confidentes dos

desafios e das alegrias que enfrentamos juntas.

Gostaria de agradecer a minha familia, especialmente aos meus pais, que
percorreram montanhas e tempestades, para permitirem me chegar a onde estou.

Nunca deixaram de acreditar nos meus sonhos e nas minhas conquistas pessoais.

Um agradecimento final a Barbara, a Beatriz, a Flora e ao Gabriel, pelo apoio,

paciéncia, alegria, motivacéo e a todas as aventuras que tivemos.



Resumo

O presente Relatério Final de Estagio esta dividido em duas partes
complementares. A Parte | consiste numa apreciagao critica da Pratica de Ensino
Supervisionada realizada durante os ultimos trés semestres do Mestrado de Ensino de
Educacao Visual e Tecnologica no Ensino Basico, da Escola Superior de Educagéo de
Viseu. Esta seccéo reflete sobre a observagao de praticas docentes em duas escolas
diferentes, a progressiva intervencao pedagodgica e a construgdo de competéncias
profissionais. Tendo por foco a gestdo da sala de aula, o uso de metodologias ativas e
a importancia da colaboracdo entre estagiarias, que permitiram melhorar as

aprendizagens como futuro professor.

A Parte Il é direcionada ao projeto de investigacdo. O estudo usa a metodologia
da Investigacdo-Acao Baseada na Arte, envolvendo alunos do 2° ciclo de uma das
escolas. Através desta investigacdo, tencionou-se compreender o impacto das
narrativas visuais na criatividade dos alunos. Para tal, foi desenvolvida uma pesquisa
sobre narrativas visuais, com foco na Banda Desenhada Experimental e sobre formas
de estimulo e avaliagao da criatividade. A recolha dos dados foi realizada através de um
diario de campo e de grelhas de analise de imagens, seguida da sua analise de dados.
Conseguiu-se constatar uma melhoria na criatividade dos alunos, ao usar as narrativas
visuais. Termina-se com uma reflexao sobre as aprendizagens adquiridas, os desafios
superados e a relevancia da integracdo da pratica docente e investigagdo com o

desenvolvimento profissional e pedagdgico.

Palavras Chave: Narrativas Visuais; Criatividade; Banda Desenhada Experimental;

Educacao Visual e Educagao Tecnolégica



Abstract

This Final Internship Report is divided into two complementary parts. Part |
consists of a critical assessment of the Supervised Teaching Practice carried out during
the last three semesters of the Master's in Teaching Visual and Technological Education
in Basic Education at the Viseu School of Education. This section reflects on the
observation of teaching practices in two different schools, the progressive pedagogical
intervention, and the development of professional skills. It focuses on classroom
management, the use of active methodologies, and the importance of collaboration

between interns, which allowed for improved learning as future teachers.

Part 1l focuses on the research project. The study uses the Art-Based Action
Research methodology, involving high school students from one of the schools. Through
this investigation, the aim was to understand the impact of visual narratives on student
creativity. To this end, research was conducted on visual narratives, focusing on
Experimental Comics and on ways to stimulate and assess creativity. Data collection
was conducted through a logbook and image analysis grids, followed by data analysis.
The use of visual narratives demonstrated an improvement in student creativity. The
session concludes with a reflection on the lessons learned, the challenges overcome,
and the importance of integrating teaching practice and research with professional and

pedagogical development.

Keywords: Visual Narratives; Creativity; Experimental Comics; Visual Education and

Technological Education
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Introducao Geral

O presente Relatério Final de Estagio (RFE) encontra-se inserido na reflexao e
investigagdo da pratica pedagogica. O documento foi realizado com a intencédo de
adquirir o grau do mestre, no Mestrado de Ensino de Educacao Visual e Tecnoldgica no

Ensino Basico da Escola Superior de Educacéao de Viseu.

O relatério individual contém duas partes que se complementam, no objetivo do
mestrado. A primeira parte € dedicada a reflexdo da Pratica de Ensino Supervisionada
(PES) I, Il, e lll, onde decorreu o estagio, em escolas basicas. Nesse sentido, esta
seccao do documento, inclui as atividades, as competéncias e os recursos usados para
aprimorar a propria pratica docente, averiguando as dificuldades sentidas ao ser
professora. A segunda parte é dedicada ao projeto de investigagcdo que decorreu ao
longo da PES |, Il e lll. Neste sentido, complementando o estagio, compreendeu-se a

necessidade de juntar a teoria a pratica e a investigagao a pratica pedagadgica.

A primeira parte do relatério, intitulada de “Apreciagao Critica da Pratica de
Ensino Supervisionada de Educacao Visual e Educacao Tecnoldgica”, inicia-se com
uma nota introdutdria explicando o objetivo desta parte do documento. De seguida, é
descrita a contextualizacdo das escolas e dos estagios onde foi realizada a PES |, a
PES Il e a PES lll, onde sao referidas as diferencas entre cada uma das escolas. Nesse
seguimento, inclui-se as salas onde decorreu o estagio, a sua planta e o material que
nos foi disponibilizado tanto na observagdo, como na lecionacdo. De seguida, abre-se
espaco para a reflexdo dos trés semestres que decorreu a PES, onde cada um teve o
seu proposito para desenvolver as competéncias pedagdgicas. A reflexdo da PES |
aborda a observagao de uma professora experiente, onde anotamos acontecimentos
importantes e as estratégias e metodologias que a professora usou. Na reflexdo da PES
I, salientaram-se as dificuldades de integrar a teoria com a pratica, como também as
aprendizagens que se fizeram. Na reflexdo da PES Ill menciona-se a implementagéo do
projeto de investigac&o e a inovacgéo das unidades de trabalho, para conseguir promover
as aprendizagens e competéncias dos alunos. Por fim, termina-se com uma apreciagao
critica geral do estagio, onde se reflete sobre os pontos positivos, bem como sobre os

pontos negativos.

A segunda parte do relatério, intitulada de “Trabalho de Investigacao”, descreve
0s passos realizados para a realizagao do projeto de investigagao. Esta parte inicia com
uma introducédo, onde se explica a motivagao deste estudo, bem como a pergunta de
investigagao e os objetivos delineados. Segue-se para uma revisao da literatura dividida

entre os conhecimentos adquiridos sobre as narrativas visuais e sobre a criatividade. O

1



capitulo seguinte é dedicado a metodologia, onde se explica a metodologia usada
(Investigacdo-Acao Baseada na Arte), bem como se explicam os instrumentos de
recolha de dados. Nesta sec¢do encontram-se ainda questdes de ética fundamentais
para esta pratica investigativa, os participantes e delimitam-se os acontecimentos da
implementacao. Segue-se a apresentacao dos dados, onde se analisa sinteticamente o
conteudo da recolha de dados. Termina-se numa discussao dos dados e na concluséo.
Na discussao de dados reflete-se nos resultados obtidos da implementacdo. Na
conclusao reflete-se a investigacdo que foi realizada, anotando melhorias e as

aprendizagens feitas.



Parte | — Apreciagdo Critica da Pratica de Ensino
Supervisionada de Educacdo Visual e Educacéao
Tecnoldgica



1. Nota Introdutéria

No ambito da formacgao continua de professores, através do Mestrado em Ensino
de Educacdo Visual e Tecnoldgica da Escola Superior de Educacao de Viseu,
apresenta-se o estagio de observagao e lecionagdo em escolas basicas. Nesse sentido,
a seguinte parte deste documento apresenta os momentos decorridos ao longo do
estagio profissional, onde as professoras estagiarias tiveram em primeira mao a

possibilidade de observar e refletir sobre o que é ser professora na pratica.

Inicialmente, menciona-se a caracterizacao das escolas que fizeram parte das
diferentes Praticas de Ensino Supervisionadas (PES), que decorreram durante trés
semestres. Mencionam-se os agrupamentos correspondentes, 0s recursos que a escola
fornece, terminando com a disposicao das salas destinadas as disciplinas de Educacéao
Visual (EV) e Educacao Tecnolégica (ET). Referem-se, ainda, os materiais que foram
necessarios para realizar as atividades de ambas as disciplinas, quer os disponibilizados

pela escola, quer os adquiridas pelos alunos.

Segue-se uma reflexdo dedicada a PES |, que aconteceu na Escola Basica Dr.
Azeredo Perdigao, inserida no Agrupamento de Escolas Viseu Norte. Esta fase da PES,
foi dedicada a observagdo de uma professora cooperante e o seu contributo para as
disciplinas de EV e ET. O nucleo de estagio era constituido por uma professora
supervisora, uma professora cooperante e trés professoras estagiarias. O grupo de
estagiarias identificou, analisou e refletiu sobre os acontecimentos em aula e os passos
requeridos para desenvolver aulas bem-sucedidas. Inserindo nesta observacédo a
pratica da professora, a forma como interagia com os alunos e garantia a boa
aprendizagem de todos. Para algumas de nés foi a primeira vez que adotamos a
perspetiva de professoras dentro de uma sala de aula e precisamos de compreender as

exigéncias inerentes a profissao.

Relativamente a reflexao escrita da PES |l e da PES Ill, que decorreram ao longo
dos ultimos dois semestres do mestrado, o estagio decorreu numa nova escola, com
um nucleo de estagio diferente. A escola de atuagao foi a Escola Basica Grao Vasco,
inserida no Agrupamento de Escolas Grao Vasco. O novo nucleo de estagio foi
constituido por uma professora supervisora diferente, um novo professor cooperante e
novas professoras estagiarias. Nesse sentido, a reflexao inserida na PES Il e na PES I
€ dedicada a lecionacado em aula pelas trés estagiarias, cada uma mostrou as suas
capacidades e dificuldades, conseguindo entre si uma boa harmonia do trabalho de

grupo. Pela primeira vez, as estagiarias puderam sentir o que é ser professora e



enfrentar os desafios que foram propostos, criar uma dinAdmica com os alunos e

cooperar com as atividades que a escola proponha.

Esta secgdo termina com uma reflexao geral de todas as PES, considerando os
momentos que decorreram, a nova visao que se ganhou com a profissdo e as melhorias

que precisam de se fazer para continuar uma boa pratica.



2. Contextualizacao dos estagios desenvolvidos

2.1. Contextualizacdo da escola da Pratica de Ensino
Supervisionada |

A escola onde decorreu o estagio para a PES |, dedicada a observagéo de aulas
lecionadas por um professor, foi a Escola Basica Dr. Azeredo Perdigdo. Situada na
freguesia de Abraveses na regido Viseu D&o-Lafbes, esta escola esta enquadrada no
Agrupamento de Escolas Viseu Norte. O agrupamento é constituido por 26
estabelecimentos de ensino, que incluem varios niveis escolares, incluindo o pré-
escolar, o 1° Ciclo de Ensino Basico (CEB), 0 2° CEB e o 3° CEB. O agrupamento regista
cerca de 2000 alunos, 330 docentes, 11 assistentes técnicos, 130 assistentes
operacionais e 25 técnicos superiores. No ano de observagdo a Escola Basica Dr.

Azeredo Perdigao, contava com 32 turmas desde o 5° ano até ao 9° ano.

Trata-se de uma escola moderna com um vasto espaco, no que toca a sua
infraestrutura, composta por quatro pavilhdes, um deles dedicado aos servigcos da
escola, onde se inclui a secretaria, a sala dos érgaos de administracdo, a sala dos
professores, a biblioteca escolar, o auditério e algumas salas de aulas. Os restantes
pavilhdes sdo compostos por 23 salas de aulas normais, laboratérios, salas de EV e ET,
salas de TIC, um refeitério e uma sala de convivio partilhada com o bar dos alunos.
Existe ainda um pavilhdo desportivo, com ginasios e um campo externo dedicado
também a atividades fisicas. Os pavilhbes estdo conectados entre si com cobertos
suportados por colunas coloridas de pinturas de varias épocas histéricas. Ainda dentro
do perimetro escolar, existe uma vasta area natural, dedicada ao eco jardim. A escola
disponibiliza uma ampla gama de recursos materiais, cuidadosamente selecionados
para cada atividade. Para as atividades desportivas, a escola fornece equipamento
apropriado para as aulas de educacao fisica. Nos laboratérios, os alunos tém acesso a
materiais e instrumentos cientificos, que facilitam a aprendizagem experimental. As
aulas de Educagao Visual e Educagao Tecnoldgica sdo enriquecidas com ferramentas
de corte e colagem, como materiais riscadores e de pintura. Além disso, no &mbito do

projeto de Eco-Escolas, ha alguns materiais de jardinagem.

Esta escola integra varios departamentos e servicos, nomeadamente o
Departamento de Linguas, o Departamento de Matematica e Ciéncias Experimentais, o
Departamento de Ciéncias Sociais € Humanas, o Departamento de Expressdes e o
Departamento de Educacéo Especial. Existe ainda um coordenador para os Diretores
de Turma do 2.° e 3.° Ciclos, os Servigos de Psicologia e Orientagao e o coordenador

da Biblioteca Escolar. A escola também oferece uma listagem de atividade e projetos



variados para o Desenvolvimento de Projetos Educativos, como o Projeto de Educagéo
para a Saude, o Desporto Escolar, as Bibliotecas Escolares, o Erasmus +, o Plano
Intermunicipal Dao Lafées, o Parlamento dos Jovens, o Programa Viseu Educa, o

Semear ciéncia, o programa Eco-Escolas, entre outros.

A escola promove a participacdo ativa dos pais na educacido dos filhos,
reconhecendo a importancia do envolvimento familiar no processo educativo. Além
disso, os alunos sao incentivados a participar ativamente na comunidade local,

participando de exposicdes e de atividades.

A organizagao espacial da sala de aula de EV e ET segue o formato tradicional,
com as mesas dispostas de frente para o quadro. Diversos materiais estao disponiveis,
armazenados em armarios, um para Educacdo Visual e outro para Educacao
Tecnoldgica. A escola possui uma cooperativa onde, mediante um pagamento, os
alunos partilham um conjunto de materiais essenciais para as aulas de EV e ET. Os
materiais sao os seguintes; lapis de grafite, borracha branca, afia, esferografica azul ou
preta, régua de 40 cm, esquadro transparente de 15 a 23 cm, transferidor, compasso,
caneta preta de ponta fina 0,5, tesoura de inox, lapis de cor aguarelaveis, canetas de
feltro, blocos de papel cavalinho A4 e A3, capa de cartdo com elastico, cola em bastao

e cola liquida universal.

A sala de aula onde decorreu o estagio era uma sala de EVT comum com a

seguinte planta que se pode ver na Figura 1.
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Figura 1 - Mapa da sala de 6: Escola Basica Dr. Azeredo Perdigéao

2.2. Contextualizacdo da escola da Pratica de Ensino
Supervisionada Il e Pratica de Ensino Supervisionada Il

A escola onde decorreu o estagio da PES Il e da PES lll, dedicado a pratica
assistida da docéncia, foi a Escola Basica Grao Vasco. A escola esta associada ao
Agrupamento de Escolas Grao Vasco e fica situada na freguesia de Viseu, na regido

Viseu Dao-Lafoes.

O Agrupamento de Escolas Grao Vasco, atualmente, é constituido por 15
estabelecimentos de ensino, que inclui varios niveis de ensino distintos, como o ensino
pré-escolar, o 1° CEB, o 2° CEB e o 3° CEB. As escolas que pertencem a este
agrupamento sao a Escola Basica Grao Vasco; a Escola Basica Jodo de Barros; a
Escola Basica de Ribeira; a Escola Basica de Avenida; a Escola Basica Maria Cecilia
Correia; a Escola Basica do Bairro Municipal; a Escola Basica de Sao Miguel; a Escola

Basica de Santiago; a Escola Basica de Sao Martinho; a Escola Basica de Sao Salvador;
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a Escola Basica de Vildemoinhos e os Jardins de Infancia de Orgens, de Sao Martinho

de Orgens de Vildemoinhos e de Marzovelos.

A Escola Basica Grao Vasco é considerada uma escola moderna, reconstruida
recentemente. Contém um espaco alargado, tanto externo como interno, para albergar
todos os alunos e funcionarios. A escola é estruturada num unico edificio que contém
as diversas salas de aulas, os servigos de secretaria, a sala dos 6rgédos de
administragdo, uma sala dos professores, uma biblioteca escolar, um auditorio,
laboratorios, salas de EVT, salas de TIC, salas de Musica, salas dedicadas a alunos
NEE, um refeitério e uma sala de convivio partilhada com o bar dos alunos. Existe uma
zona do edificio dedicado as atividades desportivas e varios campos externos, também

elas dedicadas as atividades fisicas.

A escola disponibiliza alguma gama de recursos e materiais, sendo que alguns
deles néo estao a ser usados para a lecionacao das aulas. As salas de Educacgao Visual
e Educacdo Tecnoldgica contém alguns materiais que podem ser usados com o0s
alunos, mas muitos destes encontram-se em mau estado e de pouca conservacgao.
Existem varias ferramentas para varias atividades de robodtica, impressoras 3D,
ferramentas de corte, pirogravadores, maquinas de laser e duas muflas. Os alunos, no
que concerne as disciplinas de EV e ET tém de adquirir o material previamente,
nomeadamente: lapis grafite H, HB e B; borracha branca, afia, régua, compasso,
esquadro, transferidor, lapis de cor, marcadores; caneta preta de ponta fina; folhas
brancas A4 e A3; caderno da disciplina; manuais (opcional); cola batom, cola liquida,
tesoura, capa com elastico para os trabalhos. Dependendo das atividades feitas em

aula, pode ser necessario solicitar material aos alunos.

O Agrupamento de Escolas esta organizado com os seguintes departamentos
do Conselho Pedagdgico: Diregdo; Departamento de Educagdo Pré-Escolar;
Departamento de Educacao do 1.° CEB; Departamento de Linguas; Departamento de
Ciéncias Sociais e Humanas; Departamento de Matematica e Ciéncias Experimentais;
Departamento de Expressdes; Professores de Turma do 1.° e 2.° e Professores de
Turma do 3.° e 4.° Anos de Escolaridade; Diretores de turma do 2.° CEB; Diretores de
Turma do 3.° CEB; os Servicos de Psicologia e Orientagdo; e o coordenador da
Biblioteca Escolar. A escola oferece uma variedade de atividades como clubes e
projetos, como por exemplo os Clubes de Informatica, Pintura e Paper Cutting, Historia,
Espanhol, Europeu, Eco-Escolas. Destacam-se projetos, associados ao Projeto
Educativo, o Projeto de Educacgao para a Saude, o Desporto Escolar, Projeto Desafios,

Projetos EMRC, entre outros.



A realizagao da pratica foi feita em duas salas de EVT diferentes. Ambas as salas
de aulas estdo organizadas espacialmente seguindo o formato tradicional, com as

mesas dispostas de frente para o quadro.

Na sala EVT1 (Figura 2), o espago é maior, com oito mesas com a possibilidade
de conter trés alunos cada, um grupo de duas mesas individuais unidas e quatro mesas
de trabalho, duas delas com tornos nas laterais. A sala contém varios armarios, sendo
alguns deles disponibilizados apenas a um professor. Alguns dos armarios contém
material para as aulas de EV e outros contém material para ET. Desse material
disponibilizado, alguns estdo adequados, porém a maioria encontra-se danificado. A
sala contém um lavatério, um ecrd de computador, um projetor, um quadro branco,

alguns instrumentos de limpeza da sala e janelas amplas que iluminam o espaco.
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Figura 2 - Mapa da sala de EVT 1: Escola Basica Grao Vasco
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Na sala de EVT2 (Figura 3), o espaco € menor, com mesas individuais
agrupadas em pares. A sala contém dois armarios com material para as aulas de EV
(também ele maioritariamente danificado), contém um lavatério, um quadro branco, um
projetor e janelas também elas amplas que conseguem iluminar a sala toda. Esta sala,
devido as suas dimensobes reduzidas e a falta de material para ET, compromete o bom

funcionamento das aulas dedicadas a Educacéo Tecnoldgica.

ol g ' o s
®
? i e
© @ - .
41 S S SIS o o
® ®
9= o o O o o
@ ® ®
== == = =
@ © @
i O O O O
8 ®
’ (- O () O O
s 1 o[ o

Figura 3 - Mapa da sala de EVT 2: Escola Basica Gréo Vasco
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3. Analise das praticas observadas e Concretizadas na
Pratica de Ensino Supervisionadal |, Il e Il

3.1 Pratica de Ensino Supervisionada |

No que concerne a Pratica de Ensino Supervisionada |, este foi o periodo
dedicado a observacao de uma profissional da area da docéncia, relativamente as
disciplinas de EV e ET. No seguimento desta observagado, o objetivo foi analisar e
absorber a pratica da professora cooperante, na tentativa de aprender como se leciona
uma aula, incluindo como lidar com as turmas e as diversas situagbes que 0s
professores tém de enfrentar diariamente. No contexto da observagdo, foram
observadas duas turmas do 5° ano. Ambas as turmas eram distintas entre si, em que
num dos casos o0s alunos eram tranquilos, mas pouco trabalhadores e na outra um
pouco mais ativos. Por existirem duas turmas diferentes, foi possivel verificar como a

professora interagia com ambas e quais os métodos e as estratégias que aplicava.

A possibilidade de ter um estagio de observagdo de uma professora com
experiéncia na area da pedagogia permitiu a algumas de nds o primeiro contacto com
as estratégias pedagodgica. No inicio deste estagio, apenas tinhamos a visdo como
alunas. Sendo assim, o exercicio de observar exigia verificar como um professor da area
nao so intercalava a teoria, mas também usava a sua experiéncia em prol de aulas bem-
sucedidas. Pedro Reis (2011), menciona a importancia da observagao e da avaliagao
na pratica docente, ja que esta pode facilitar e promover o sucesso de futuras aulas.
Segundo o autor, esta dinamizacao possibilita a colegialidade docente e favorece o
desenvolvimento de aulas com mais sucesso. Ao observar diversos professores, os
seus métodos e o que caracteriza as aulas que lecionam, favorece a mentalidade da
reflexao. Uma vez que se identifique as necessidades que a escola e as aulas precisam,
o professor pode comecar a tomar decisbes sobre as agbes que gostariam de

implementar.

Foi dada a possibilidade as estagiarias de intervir nas aulas, ajudando os alunos
nas suas dificuldades, bem como na sua motivagao para as atividades. Inicialmente as
estagiarias ndo se sentiram muito confiantes para intervir, com o receio de errar e
prejudicar as aulas da professora cooperante. No entanto, a professora mostrou-se
sempre aberta ao feedback, a ajuda e disponibilidade para responder as perguntas das
estagiarias. Uma vez que intervieram nas aulas, as estagiarias ajudaram nas atividades,
explicando pequenos conteudos da matéria que os alunos n&o tinham percebido, bem
como garantindo o bom uso do material. Os alunos mostraram-se abertos as sugestdes

das estagiarias, mostrando estar entusiasmados para as aulas com elas. Ao estarmos
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presentes no desenvolvimento de boas aulas, esta experiéncia revelou-se importante
para as situagcdes que teriamos de enfrentar futuramente. Observamos que estar
presente para todos os alunos € um enorme desafio, percebemos que estes tém muita
dificuldade a prestar atengao e também a compreender a matéria lecionada. Os alunos,
apesar dos casos individuais, foram responsaveis com o material e mostraram
curiosidade em aprender mais, especialmente quando viram os trabalhos das
professoras-estagiarias. A demonstracao de projetos em que tinhamos participado aos
alunos permitiu que estes ficassem mais entusiasmados para criar e para desenvolver
as suas competéncias. Além disso, pelo facto de a professora cooperante possibilitar o
maximo do uso de diversas ferramentas e instrumentos quer nas aulas de EV, quer nas
aulas de ET, estimulou a confianga nos alunos para arriscar e procurar a melhoraria. Na
Figura 4, esta presente um aluno a fazer uso de uma ferramenta tipica das aulas de EV
e ET, a pistola de cola quente. Paulo Freire (1968), refere que as criangas aprendem ao
observar os adultos. A curiosidade de uma crianga aparece nao quando o professor
explica a matéria, mas sim quando coloca na pratica os conhecimentos. Em EV e ET,
torna-se importante mostrar os desenhos, as construgbes, as pinturas ou o0 uso
apropriado de uma certa ferramenta, para os alunos adquirirem ndo s6 a curiosidade

sobre 0 que esta a acontecer, mas também expressar interesse em aprender.

Figura 4 - Aluno a fazer o seu objeto técnico

Neste semestre esta estagiaria teve a possibilidade de dar uma aula de Banda

Desenhada, uma vez que se trata de uma das areas pela qual mais se interessa, para
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além de seguir a premissa do projeto de investigagdo. Através desta agao, foi possivel
preparar as seguintes praticas supervisionadas, compreender o que motiva os alunos e
de que forma a investigacao poderia melhorar a pratica. Aplicando conhecimentos sobre
a forma como os alunos criam Banda Desenhada (Figura 5), percebeu-se a necessidade
de se ser claro na explicagcao, criando um dialogo construtivo. Lee Shulman (2004),
refere que a capacidade do professor de utilizar os conhecimentos adquiridos ao longo
da sua vida deve ser aplicada e adaptada ao seu método de ensino. Sendo a Banda
Desenhada um meio para ensinar, que inclusive integra a investigacéo da Parte |l deste
documento, isso torna a pratica mais satisfatoria para esta estagiaria, assim como

facilita a compreenséo por parte dos alunos.

Figura 5 - Guiao para a Banda Desenhada

As aulas seguiam a metodologia projetual, dividindo-se em unidades de trabalho.
A professora iniciava com a teoria, explicando dados importantes sobre os
conhecimentos que os alunos tinham de adquirir, seguindo para atividades praticas
onde os alunos aplicavam os conhecimentos. Esta agdo mostrou-se ser viavel em
ambas as turmas, pois assim os alunos conseguiam colocar em pratica o que sabiam.
Nas aulas a professora evitava levantar a voz, mostrando-nos aulas onde nédo era
necessario discutir ou gritar com os alunos. No entanto, chamava individualmente o
nome do aluno que estava distraido. Além disso a professora fazia uso do humor, ndo
s6 para manter as aulas organizadas, mas também leves. Ainda relativamente as aulas,
apenas em Educagao Tecnoldgica havia teste, sendo esta uma norma especifica desta
escola.
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Nas reunides de estagio, as estagiarias reuniam-se com a professora cooperante
e a professora supervisora, comentavam-se os acontecimentos da aula, verificando a
perspetiva que cada uma tinha. Nestes momentos de reflexao, existia a partilha sobre
as perspetivas, sobre estratégias e métodos que aconteciam, em que as estagiarias
partiihavam as duvidas que tinham encontrado em sala de aula. Eram, também,
incluidas dicas e possibilidades do que se poderia experimentar nas praticas seguintes.
Dentro destas reflexdes, também nos foi possivel compreender as ideias de Donald
Schon (1984), sobre a reflexdo da pratica docente. Na partilha de ideias e de como
abordar certas ocasioes, as estagiarias preparavam-se para anotar e analisar, dando as

respostas necessarias e exigidas.

A PES |, foi enriquecedora para a progressao das capacidades que poderiamos
adquirir, sendo uma experiéncia unica e memoravel dos pontos positivos e negativos,
tanto como as dificuldades e alegrias de ser se professora. Ainda ofereceu a

oportunidade de criar objetivos mais concisos para o projeto de investigacao

3.2. Pratica de Ensino Supervisionada Il

Na Pratica de Ensino Supervisionada |l, deixamos a observagdo do professor
cooperante para serem as estagiarias a lecionar. Apesar de a PES Il ser promovida para
a pratica pedagogica, permaneceu a componente de observagdo ndo s6 da nossa
propria pratica, mas também da pratica das restantes colegas do nucleo de estagio.
Esta observacdo do nucleo de estagio possibilitou repensar as nossas acbes, ao

verificar os sucessos e dificuldades que as nossas colegas tiveram.

Ao contrario da PES I, a PES Il foi realizada noutra escola, com a mesma
supervisora, mas com um professor cooperante e colegas de estagio diferentes. As
turmas que nos foram atribuidas foram duas turmas do 6° ano, diversificando algumas
atividades previamente observadas nas duas turmas do 5° ano. Esta mudancga, fez com
que tivéssemos de ser criativas relativamente as aulas que iriamos propor, a0 mesmo
tempo que garantimos que conseguimos colocar em pratica as aprendizagens
essenciais com o método de resolugdo de problemas. A PES Il seria a primeira vez,
para nos estagiarias, em que iriamos colocar a teoria na pratica, sendo por vezes um

desafio manter o equilibrio de ambas.

Ao longo da pratica pedagogica realizada nesta escola, nds percebemos a
dificuldade que é a auséncia da cooperativa, que fornecia aos alunos o material

necessario para as disciplinas de EV e ET, na escola da PES |. Observamos que a falta
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de material por parte de alguns alunos dificultou a realizagdo de algumas atividades e
projetos. No entanto, entre os alunos, para agilizar as aulas, foi promovido o trabalho
em equipa, partilhando o material entre si. A nds estagiarias foi possivel fazer arranjos
na reorganizacao da planta da sala, trazer varias atividades diversificadas e recursos

didaticos inovadores, facilitando assim a lecionacgao.

Inicialmente, o nucleo de estagio teve dificuldade em conciliar as aprendizagens
tedricas, no estagio, devido a varios fatores. A escola na qual nos inserimos tinha um
plano anual onde existia uma diversidade de documentos orientadores, nomeadamente
o programa de 1991, as metas curriculares e as aprendizagens essenciais. Houve um
confronto entre o que a escola nos exigia e o que o tinhamos de responder segundo o
nosso mestrado. Apesar da dificuldade, o nucleo de estagio funcionou corretamente,
sempre a trabalhar em equipa, garantindo que os alunos conseguissem ter o melhor
proveito das aulas. Relativamente, ainda, ao nucleo de estagio, para além de haver
sempre colaborac&o e motivagao, encontramos uma nas outras um porto seguro para
desabafos e para resolvermos os problemas com que nos deparamos. As unidades
foram planeadas em conjunto, assim como as aulas, apesar de cada uma ter a sua
deciséo final de como gostaria de abordar a aula da qual era responsavel, existiu sempre
feedback por parte das colegas. Entre nés comentavamos o que poderiamos melhorar,
para garantir o melhor sucesso dos alunos, uma boa pratica pedagdgica e que estivesse

em consonancia com as aulas do nucleo de estagio.

Na PES Il, observou-se que a pratica de docente exigia a colaboragdo e a
harmonia de varias partes, como o dominio dos conhecimentos cientificos, o
desempenho pedagdgico-didatico e a prépria reflexdo do trabalho como professor.
Aquilo que se compreendeu desde o inicio foi a necessidade de investigar
profundamente os conhecimentos cientificos que seriam abordados em aula, nao
apenas para garantir as aprendizagens dos alunos, mas também para disponibilizar
mais informacao que pudesse ser util, ao mesmo tempo que se desenvolvia aulas mais
suaves e confiantes. Além disso, a prépria investigacao e o recordar de conhecimentos,
acabou por estimular a criatividade. Conectando-se com algumas premissas do projeto
de investigagdo, pois desbloqueou mais possibilidades criativas com os recursos

didaticos e com as estratégias que poderiamos lecionar a aula.

Durante a PES II, tendo a iniciativa para criar os préprios recursos didaticos,
procurou-se investir nas narrativas visuais (Figura 6). Estando o tema associado
também a investigagdo em causa, criar um tipo diferente de Banda Desenhada, permitiu
explicar conceitos aos alunos. Através deste recurso, criado por esta estagiaria,

percebeu-se que o conceito de Banda Desenhada Experimental seria importante para
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a investigacdo e que poderia ser um dado chave, para estimular a criatividade dos

alunos.

Figura 6 — Recurso Didatico: Vinhetas Tridimensionais

No que concerne ao desempenho pedagdgico-didatico este foi um dos
parametros mais desafiantes. Finalmente come¢amos a sentir as mudangas nos
comportamentos dos alunos, a dificuldade que é motiva-los, bem como o desafio que é

estar presente para todos. Apesar de tudo, sempre estivemos presente para as
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dificuldades que se apresentavam, garantindo que todos pudessem ser ouvidos e
estivessem motivados para realizar as atividades. Durante este periodo, entraram novos
alunos para as turmas, aos quais asseguramos a sua integracdo. Notamos dificuldades
no inicio em perceber o ritmo da turma e conseguir realizar as atividades todas conforme
os tempos previstos. Por vezes havia atrasos, enquanto noutras ocasides avangava-se
rapido demais, sem saber se os alunos realmente conseguiram captar os conteudos
lecionados. Na nossa pratica observamos que fazer uso das metodologias ativas iria
garantir nos aulas mais dindmicas, em que os alunos estariam interessados em
participar e acolher melhor os conhecimentos. Cada uma de nés seguiu aquilo com que
se sentia mais confortavel, como a representacao visual das atividades, a explicacdo de
certos conhecimentos fazendo uso de narrativas visuais e 0 uso da gamificagdo para
consolidar os conhecimentos tedricos. Cada estagiaria encontrou naquilo que mais
gostava, uma solugao para desenvolver aulas interessantes. A organizagao da sala de
aula, foi feita em conjunto com as colegas de estagio, garantindo a segurancga de todos
os alunos. A cada inicio de aula, referia-se o bom uso do material destinado a atividade
do dia.

Um dos maiores desafios, que causou algumas dificuldades em gerir a turma, foi
o comportamento. As turmas eram repletas de alunos que vinham de contextos culturais
muito diversificados, personalidade diferentes e timings desiguais, o que fez com que
por vezes os alunos tivessem comportamentos menos adequados. Conseguir gerir as
turmas verificou-se um desafio claro desde o inicio. Dentro do nucleo de estagio,
observaram-se as varias estratégias para conquistar a atengao dos alunos e diminuir as
distracdes, bem como as conversas paralelas. Uma estratégia que seguimos em estagio
foi promover o bom trabalho ao incentivar os alunos para a exposi¢cao dos seus trabalhos
(Figura 7). Com esta estratégia, tencionamos que os alunos ficassem mais motivados

para realizar as suas atividades.
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Figura 7 - Teares em exposi¢ao

A reflexdo da propria pratica docente em conjunto com a reflexdo do trabalho
observado pelas colegas de estagio, foi uma mistura perfeita que garantiu o sucesso da
PES Il. Refletiu-se que todas em conjunto, captando momentos, desvencilhando outros,
construimos novos conhecimentos e derrubando barreiras preconcebidas, terminando

assim, com uma maior aprendizagem, que apenas a experiéncia poderia fornecer.

3.3. Pratica de Ensino Supervisionada |l

A PES lll e sucessivamente o final do estagio, prosseguiu na continuagédo da
pratica pedagdgica iniciada na PES anterior. A escola onde atuamos permaneceu a
mesma, com 0 mesmo professor cooperante a vigiar as nossas agbes e as mesmas
turmas do 6° ano. Apenas houve alteragdes na nossa supervisora € numa das colegas
de estagio. Apesar das ligeiras alteragdes o caminho que se percorreu ao longo dos
ultimos meses de estagio manteve-se sempre coeso e em harmonia. O nucleo de
estagio continuou com o bom trabalho de equipa, com a mesma iniciativa e motivagao
da PES Il

No decorrer da PES Ill, decidimos implementar os nossos projetos de

investigagao e conciliar as unidades de trabalho com o que cada uma necessitava. No
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caso desta investigagdo, como era a unica que necessitava de uma unidade de trabalho
especifica, esta estagiaria ficou encarregue do inicio ao fim por essa unidade.
Relativamente aos projetos de investigacao das restantes colegas, como nao existiu a
necessidade de uma unidade de trabalho especifica (pois poderia ser integrado em

qualquer uma), todas as estagiarias garantiram que as atividades fossem realizadas.

No seguimento da pratica pedagogica, quisemos manter as nossas qualidades
do passado e continuar a evoluir, experimentando aulas diferentes e recursos diferentes,
para além de proporcionar novidade aos alunos. No segundo periodo letivo,
continuamos as unidades previamente lecionadas pelo professor cooperante, sendo
que em EV os alunos se focaram nos desenhos em perspetiva e em ET, na construgao
de maquetes recorrendo a ferramentas que a escola disponibilizou. Em EV, ainda se
lecionou uma unidade trabalho unica dedicada a implementagcdo deste projeto de
investigagao, relacionada a tematica das narrativas visuais. Neste periodo letivo nds
observamos que questdes relacionadas a novidade das aulas e a descoberta do
potencial do material captou a atengao dos alunos, como promoveu o interesse da turma

em participar. Este conhecimento beneficiou o terceiro periodo letivo.

Figura 8 - Impressdo com Legos

No que concerne ao terceiro trimestre, em EV dedicamo-nos a uma atividade
individual onde os alunos criaram Mini Zines, recorrendo a experimentagdo de varias
técnicas. Em ET, criando em grupos, os alunos realizaram estruturas animadas em
arame. As aulas lecionadas diversificaram na maneira como lidamos com a teoria e com
a pratica. Em aulas tedricas, fizemos uso de varios métodos e estratégias para nao sé
fornecer os conhecimentos essenciais aos alunos, como para cativa-los para a
aprendizagem. O uso de metodologias ativas mostrou-se particularmente importante.
As aulas diversificaram, fazendo uso de PowerPoint para explicar os conhecimentos,

exemplos visuais para os alunos se inspirarem, seguido de jogos usando a plataforma
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do Kahoot. Uma das colegas usou um jogo que ela prépria criou, dedicado ao seu

projeto de investigacao, que promoveu ainda mais a motivacao dos alunos.

Figura 9 - Cartazes dos alunos sobre estruturas

Num caso extraordinario, devido as condi¢des do préprio dia, ao invés de serem
as professoras estagiarias a fornecer os conhecimentos, os alunos fizeram uma
pesquisa. Dentro da sala de aula, através dos manuais e dos telemoveis pessoais dos
alunos, estes pesquisaram sobre um determinado conhecimento relacionado as
estruturas, salientando a informagédo mais relevante. De seguida, para a consolidagao
dos conhecimentos, realizaram um cartaz e uma apresentacao aos colegas (Figura 9).
Relativamente as atividades praticas, continuamos a tentar sair do conceito tradicional
e promover atividades interessantes. Em EV, ao usar varias técnicas para preencher as
zines, estes ficaram com mais interesse para as aulas seguintes, sabendo que néo
seriam aulas repetitivas. As nossas atividades diversificaram entre colagens simples
(Figura 10), o uso de computadores e tablets, até a impressao por Legos (Figura 8). Os
alunos mostraram interesse pelas atividades, disponibilizando no final das mesmas um
agradecimento as estagidrias pelas aulas inovadoras. Em ET, percebemos as
dificuldades do trabalho em equipa e como alguns alunos tém dificuldade de trabalhar
com os pares, devido a conflitos internos dos quais ndo tinhamos conhecimentos.
Apesar da discérdia que por vezes surgiu nos grupos, percebemos que um grupo

equilibrado onde cada aluno tem uma func¢ao definida, promove o bom trabalho.
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Figura 10 - Colagem feitas pelos alunos

O final da PES resultou numa reflexdo onde compreendemos em detalhe, onde
estdo as nossas fraquezas e em como no futuro teremos de continuar a melhorar. Para
além disso, observamos as possibilidades que nos estdo disponiveis, devido a
diversificagdo das atividades com aulas mais criativas e que sdo compativeis com os

nossos gostos pessoais.

4. Apreciacao Critica das Competéncias Profissionais
Desenvolvidas nas Disciplinas de Educacao Visual e de
Educacao Tecnoldgica

A Pratica de Ensino Supervisionada foi um momento crucial para o
desenvolvimento desta estagiaria como futura professora, mostrando a necessidade de
ter a teoria e a pratica em harmonia. Os conteudos abordados nas aulas do mestrado
possibilitou a uma melhor compreenséao da pratica, enquanto a pratica delineou em que
momentos a teoria devia ser aplicada ou as estratégias que se deviam tomar perante

uma determinada situagao.

Integrado no estagio, ainda se desenvolveu um projeto de investigagéo,
definindo premissas e objetivos mais concretos que seriam importantes na atuagéo das
escolas e na visao do professor-investigador. A integragéo do estagio com o projeto de
investigagao esclareceu a necessidade de investigar como professora, ndo s6 para
melhorar o grupo profissional, como também a investigagdo melhora as préprias

competéncias como docente. A investigagao torna a pessoa mais vigilante, que analisa
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as necessidades da escola e tenta compreender que solugdes desenvolver. Através da
investigagao também se cria a necessidade de refletir sobre as nossas acdes dentro de

uma escola e dentro de uma sala de aula.

Donald Schon (1984), refere a necessidade da reflexdo na formacdo de
professores que continua na carreira docente. Ao longo da PES, estas reflexées foram
cruciais para o desenvolvimento das aulas. A observagcado que vem da pratica de todos
0s membros do nucleo de estagio forneceu-nos visbes que permitiram melhorar as
aulas. As aulas seguidas uma das outras, permitiu nos anotar os sucessos e deslindar
0 porqué de serem sucessos. Assim, nas aulas seguintes poderiamos moldar o que
aprendemos na nossa pratica, ndo s6 criando a nossa identidade como professoras,

como também prevenir erros de acontecerem.

Quando se fala na pratica docente, nao podemos deixar de referir a necessidade
de observar o que nos rodeia, a nossa atuagao como professores e a pratica dos nossos
colegas de trabalho. Cada detalhe que acontece e nos é apresentado fornece a
possibilidade de melhorar. No papel do professor deve estar presente a observagao,
seguida da reflexao que influenciara a intervengdo. Durante a pratica docente que
fizemos nas escolas, compreendemos a necessidade de equilibrar estas trés acoes para
assim garantirmos o sucesso dos alunos. Observar e analisar os defeitos e as virtudes

das aulas anteriores beneficiava as aulas seguintes.

No decorrer do estagio, observou-se a perspetiva das escolas relacionadas as
aulas de EV e ET, inclusive no uso de determinados documentos orientadores para a
planificagdo anual. Estando em duas escolas diferentes observou-se a diferenga que
ambas as escolas propdem para o ano letivo. Na escola da PES Il e da PES lll existia
a mistura de varios programas, estando por vezes em conflito com os objetivos das
aprendizagens essenciais. Em nucleo de estagio, compreendeu-se também a
dificuldade de criar unidades de trabalho que seguissem o método de resolugao de
problemas, ao mesmo tempo que mantinhamos um equilibrio com a planificacdo
disposta a cada periodo letivo. No fim, conseguimos criar unidades de trabalho relativas
as quais os alunos mostraram interesse, onde conseguimos conciliar os documentos
orientadores das aprendizagens essenciais e 0 PASEO. Tentamos sempre lutar pelos
interesses dos alunos e pela sua motivagao, priorizando os conhecimentos que eles

poderiam adquirir.

Mel Ainscow (2004) caracteriza as escolas como lugares de diversidade, e
durante o nosso estagio foi necessario lidar com varios alunos provenientes de
diferentes contextos sociais, econémicos e culturais. Esta realidade foi particularmente

evidente devido a integragéo de novos alunos nas turmas a meio dos periodos letivos.

23



Tal situagao constituiu um desafio significativo, uma vez que ocasionalmente surgiram
discussdes entre os alunos e algumas questdes de bullying. No contexto da sala de
aula, procuramos criar um ambiente onde todos se pudessem expressar livremente.
Philippe Perrenoud (2005) reflete igualmente neste sentido, enfatizando a importancia
da inclusao educativa. Compreendemos que, ao adaptar as aulas e a forma como
disponibilizavamos o conhecimento, e principalmente ao permitir-lhes expressarem-se
livremente, conseguiamos garantir que todos pudessem ter acesso as aprendizagens.
Esta abordagem revelou-se ser eficaz, uma vez que os alunos demonstraram maior

vontade de participar, bem como de partilhar ideias entre si.

No que concerne a lecionacao das aulas e as atividades que as acompanham,
foi imprescindivel fazer uso das metodologias ativas, como Bonwell (1991) sugere. A
criacao de recursos didaticos, bem como da lecionacdo de formas diversificada,
promoveu a atencao dos alunos e forneceu aulas mais interessantes. As aulas onde se
notou maior sucesso, em termos de aprendizagens, foram aquelas em que se usaram
jogos didaticos, atividades fora do comum e recursos didaticos cativantes. No futuro da
pratica docente desta estagiaria sera importante continuar a fazer uso dos
conhecimentos adquiridos no estagio. A criagdo de recursos didaticos também permite
trazer para as aulas um pouco da personalidade do professor e incentiva a busca

avancada pelo conhecimento (Machado, 2022).

As reunides de reflexdo, que decorreram ao longo do ano, foram um espacgo
onde o nucleo de estagio se juntou com os professores cooperantes e a professora
supervisora, para discutir e refletir sobre a nossa pratica. As estagiarias mencionavam
aquilo que sentiam ao lecionar, desde a sua visdo dos alunos e como eles reagiam as
aulas. A nossa visdo da postura como professoras em sala de aulas e as dificuldades
enfrentadas ao longo de cada unidade de trabalho. Os professores, sempre dispostos a
fornecer um bom feedback, ajudando-nos a identificar falhas e ganhar uma perspetiva
diferente dos erros que cometiamos. Através destas reunides de reflexdo adquiriu-se
mais conhecimento e foi possivel averiguar as proprias falhas e o que eventualmente
seria necessario fazer para conseguir melhorar (essencialmente ao nivel da gestao do

comportamento das turmas).

O facto de o estagio nos ter colocado diretamente na acao e na experiéncia de
ser professora permitiu-nos perceber nao s6 as dificuldades inerentes ao ensino, mas
também o papel que um professor de EV e ET representa para a escola. A longo prazo,
através dos momentos vivenciados dentro e fora da sala de aula, foi possivel ter uma
no¢ao mais clara das responsabilidades que os professores assumem na escola. Um

professor de Educacéo Visual e Tecnoldgica é frequentemente solicitado para dinamizar
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a escola e criar conteudos visuais que enriguegam o espaco durante celebragdes e
eventos especificos. A colegialidade docente revelou-se fundamental, especialmente no
trabalho em equipa desenvolvido entre estagiarias, que garantiu o sucesso das aulas
mesmo nos momentos em que nao o sentiamos, permitindo-nos prosseguir. O futuro da
docéncia deveria estar ligado ao trabalho colaborativo entre professores, um aspeto que
se destacou em todas as fases da PES. Esta dindmica escolar reflete-se também no
quotidiano dos alunos, uma vez que é na escola que estes formam as suas primeiras
impressées do mundo e do potencial que o conhecimento pode oferecer para uma vida
mais estavel. A interdisciplinaridade que procuramos implementar em sala de aula
permitiu que os alunos compreendessem que os conhecimentos se interligam e

dependem mutuamente para que o mundo prossiga no seu desenvolvimento.

Durante o estagio, foi fundamental ter presente os trés dominios que nos eram
exigidos: o dominio cientifico, o dominio pedagdégico-didatico e o dominio ético. Seldin
(2010) refere a necessidade de o professor ter competéncias em si, relativamente ao
ato de lecionar. Sendo assim, durante o estagio todos os dominios mencionados tinham
de estar em equilibrio para assegurar aulas eficazes. Relativamente ao dominio
cientifico, inicialmente, observou-se que o conhecimento baseado apenas na
experiéncia passada poderiam ser limitadores. Assim, antes de qualquer atividade ou
explicacao tedrica, tornou-se necessario realizar uma investigagao prévia para explorar
as possibilidades da informagédo que iriamos disponibilizar aos alunos. Ao longo do
tempo, esta pesquisa integrou-se progressivamente na nossa identidade como
professores, ndo s6 fornecendo informagao adicional para enriquecer as aulas, mas
também despertando curiosidade para aprender mais. No que concerne ao dominio
pedagdgico-didatico, este revelou-se 0 mais desafiante, mas simultaneamente o mais
interessante de conquistar. A implementacdo de metodologias ativas na pratica
pedagodgica tornou o processo mais estimulante tanto para os alunos como para as
professoras. Constituiu um dos momentos em que desenvolvemos as nossas
capacidades criativas e experimentamos atividades, recursos e métodos que apenas
conheciamos teoricamente, observando as reagdes dos alunos as mesmas. O maior
desafio relacionado com este parametro foi a gestdo da turma. Houve momentos em
que foi possivel gerir as turmas devido a motivagdo demonstrada perante as atividades,
mas noutras ocasides os alunos revelaram distracdo e conversas paralelas que néo se
reviam na aula. Inclusivamente, captar a atengdo de todos os alunos constituiu um
desafio constante, pois apesar das varias estratégias utilizadas, havia sempre algum
aluno que se distraia. Por fim, no dominio ético, procuramos corresponder as
necessidades individuais dos alunos, vendo-os como pessoas com capacidades

préprias e promovendo a autoestima e autoconfianga nos seus trabalhos, garantindo
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simultaneamente que o fizessem de forma auténoma. Respeitamos todos os alunos
igualmente, promovendo a participacdo inclusiva e proporcionando espago para

igualdade em sala de aula e para a partilha segura de experiéncias e aprendizagens.

No futuro que se aproxima, no decorrer da carreira como professora, tenciona-
se continuar a promover o uso das metodologias ativas, criando atividades interessantes

e criativas que distanciam se das aulas tradicionais a que os alunos estao habituados.
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Parte Il — Trabalho de Investigacao
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Introducao

O projeto de investigagdo, o poder das narrativas visuais na promocgédo da
criatividade de alunos do 2° ciclo, surgiu no ambito das unidades curriculares associadas
ao estagio (PES |, Il e 1), do Mestrado de Ensino de Educacgao Visual e Tecnolégico no

Ensino Basico, da Escola Superior de Educacéo, do Instituto Politécnico de Viseu.

O tema do projeto, na sua idealizagao, foi inspirado pelas historias que os alunos
do 2° ciclo tém para contar, como pela memodria de um tempo de escola, em que entre
colegas criavamos personagens, faziamos pequenos desenhos das nossas aventuras
imaginadas, ao ponto de nos intervalos, protagonizarmos a histéria que tinhamos
desenvolvido. O que nos leva a pergunta do problema: Como é que recorrendo ao uso

das narrativas visuais se pode promover a criatividade dos alunos do 2° ciclo?

A criatividade é algo que pode ser estimulado e essencialmente desenvolvido
desde o inicio das aprendizagens. Num mestrado de formagédo de professores de
Educacao Visual e Tecnolégica, é ainda mais importante fornecer aos alunos as chaves
para desbloquearem todo o potencial criativo que podem ter. As narrativas visuais
podem ser um bom meio para estimular a criatividade, ndo s6 por serem uma maneira
de criar histérias de forma inovadora, como ainda podem promover a capacidade de

comunicar visualmente (Loureiro, 2023).

Aquilo que se desenvolveu com este projeto de investigacao foi o uso das
narrativas visuais, para compreender como é que a sua utilizagao auxilia o trabalho do
professor na motivacao dos alunos e de que forma os alunos as podem usar para criar

as suas historias.

A combinagao de histérias com imagens ou elementos visuais, para além de
poder ajudar a estimular a criatividade dos alunos, também promove a sua imaginagao.
Os alunos precisam de criar sentido para aquilo que criam usando o pensamento légico,
0 que os leva a tomar decisdes para resolver os varios problemas que podem vir a
enfrentar, surgindo assim o pensamento critico. As narrativas visuais quer utilizada
pelos professores, quer desenvolvida pelos alunos, também podem melhorar as
capacidades da comunicacgédo visual. Entre docente e aluno podem ser aplicadas para
compreender o mundo, que nos rodeia, que cada vez mais usa imagens e o sentido da
visao para comunicar (Loureiro, 2023). A criacéo de historias através de imagem permite
uma liberdade de expressar muito diferente daquela que é escrita. Os alunos tém
liberdade para expressar as suas ideias, pensamentos e até as emogdes de uma forma

diferente e que possa ser de melhor compreensao para eles.
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Usando as narrativas visuais para fornecer varias informacgoes, os professores
também as podem utilizar para ensinar os alunos, bem como usar exemplos para os
motivar a criar as suas. Torna-se importante aplicar as narrativas visuais em contexto
de educacéo, nao so porque faz parte de uma linguagem que esta presente na vida de
muitos alunos, mas também os motiva, por ser algo diferente daquilo que eles tao
habituados em sala de aula. Além disso, € importante cada vez mais promover a

criatividade dos alunos.

Este projeto de investigacao foi implementado na Escola Basica Grao Vasco,
onde os alunos tiveram acesso ao conhecimento sobre o0 que sdo narrativas visuais,
principalmente conceitos ligados a Banda Desenhada Experimental. Através deste tipo
de Banda Desenhada € possivel uma libertagdo dos elementos tradicionais, que Ihe
estdo associados, sendo possivel, assim, criar Bandas Desenhadas originais e unicas
utilizando outros meios para desenvolver uma imagem (Martins, 2024). Os objetivos

deste projeto séo:

1. Compreender o impacto das narrativas visuais na expressao criativa dos alunos
do 2° ciclo;

2. Estimular a originalidade e imaginagdo dos alunos, desenvolvendo o seu
potencial criativo;

3. Compreender o potencial e as diferentes maneiras da utilizacdo da Banda

Desenhada Experimental em contexto educativo.

Numa fase inicial do projeto de investigagéao, foi conduzida uma breve reviséo da
literatura, dividida em subcapitulos mais especificos, que abordam as tematicas das
narrativas visuais e da criatividade. No subcapitulo das narrativas visuais, foi realizada
uma pesquisa onde se limitou o seu conceito, se reviram alguns elementos da histéria
das narrativas sequenciais, se procurou perceber o que é a literacia visual e a sua
importancia nas narrativas visuais. Continuou-se para uma breve explicacdo sobre a
sua utilizagdo em contexto escolar. Por fim, verificaram-se alguns elementos
importantes sobre a ilustracdo a Banda Desenhada tradicional e a Banda Desenhada
Experimental. No capitulo relativo a criatividade, o objetivo da pesquisa foi compreender
como é possivel estimular a criatividade em criangcas e de que forma as narrativas
visuais podem ser utilizadas nesse estimulo. Também se procurou compreender como
€ que se pode avaliar a criatividade, que foi essencial para a criagdo dos instrumentos

de investigacao.

No capitulo seguinte, é abordada a metodologia utilizada: a investigacdo-agéao
baseada na arte. O capitulo esta dividido em cinco subcapitulos. No primeiro

subcapitulo, abordagem metodoldgica, tencionou-se compreender o que era a
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investigagdo-acao baseada na arte, como esta pode ser implementada em contexto
educacional e as fases necessarias para a sua concretizacdo. No segundo subcapitulo,
nomeado de plano de acéo, refere-se como a implementagdo foi desenvolvida em
estagio, a fundamentacao dos instrumentos de recolha de dados (a grelha de analise
de imagens e o diario de campo) e a explicacdo da utilizagdo da analise de conteldo
aplicada aos dados recolhidos. O terceiro subcapitulo menciona os participantes do
estudo, a caracterizagédo da turma e a escola onde se desenvolveu a implementagéao.
No quarto subcapitulo, intitulado de instrumentos de recolha de dados, aprofundou-se
melhor cada instrumento de recolha, destilando os pormenores relacionados a cada um
e como foram aplicados na pratica. No quinto subcapitulo teve-se o cuidado de explicar
as questbes éticas da implementacdo do projeto, assegurando que os alunos que

participaram nao estavam sob nenhum risco.

No capitulo da apresentagao dos dados expde-se a analise sintética dos dados
recolhidos através de cada instrumento. Verificaram-se os dados recolhidos antes e
depois da promocéo da criatividade, bem como os pontos mais importantes recolhidos
no diario de campo. Por fim, criou-se uma tabela comparativa entre os dois momentos,

onde se fez a diferenca para verificar se houve ou ndo melhoria na criatividade.

No capitulo da discussao dos resultados fez se um apanhado do resultado dos
dados e processou-se a informacgao recolhida. Neste capitulo pretendeu-se ter uma
visdo mais reflexiva, com a intencdo de compreender se realmente foi possivel ou ndo

promover a criatividade dos alunos, fazendo uso das narrativas visuais.

No final do projeto de investigagao apresenta-se uma conclusdo que sumariou o
estudo todo, verificando se a implementagcéo responde a pergunta de investigagéo e
corresponde aos objetivos selecionados. Além disso, foi realizada uma analise dos
pontos positivos do projeto, bem como dos negativos. Relativamente aos ultimos, foi
feita uma reflexdo sobre possiveis solugdes e alternativas. Finalizamos com uma breve

reflexdo sobre passos futuros no seguimento deste projeto de investigagao.
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Enquadramento tedrico

1. Narrativas Visuais
1.2. Narrativas Visuais: Ler Através de Imagens

Em seguimento do objetivo do estudo presente, € importante compreender o
conceito de narrativa visual, verificando alguns exemplos que a histéria nos ofereceu. A
histéria oferece um leque de conhecimentos sobre como a humanidade se desenvolveu
e também valoriza aquilo que se cria, neste caso, valores que estao ligados a arte e que

se ligam com as narrativas visuais.

No alvorecer da historia da humanidade, quando a comunicagao ainda se estava
a desenvolver, surgiu uma forma de expressao através da imagem chamada de arte
rupestre. Cada traco ou mancha, era um testemunho da vida pré-histérica, um registo

do tempo em que a comunicagao se dava através de imagens (Graham-Dixon, 2009).

Eisner (2005) descreveu que as narrativas visuais sao definidas numa mistura
de texto e imagens, onde a narracgéo, o storytelling, a transmissdo de mensagens esta
sempre acompanhada por uma imagem ou varias imagens. O contador de histérias e o
artista passam a trabalhar juntos, criando, compondo e aprimorando as técnicas que
existem, como o uso de fotografias, o uso de desenhos ou pinturas, o cinema, a
animacgao, a comunicagao grafica e editorial, para assim transmitir qualquer tipo de ideia

que possa surgir (Velho, 2024).

Na Roma Classica, a narrativa visual era utilizada para celebrar as conquistas
do império e exaltar o poder dos imperadores. Durante este periodo muitas esculturas
colossais, e monumentos arquitetéonicos com alguns frisos ornamentados, retratavam
batalhas, bem como momentos de gloria, servindo para enaltecer os feitos dos
governantes e reforcando a ideologia do poder romano (Hodge, 2018). A Coluna de
Trajano, uma torre grandiosa esculpida em marmore, que retrata os atos heroicos e o

triunfo de um povo, € um exemplo dessa narrativa visual (Teixeira, 2001).

Com os seus 38 metros de altura, a Coluna de Trajano considera-se uma
narrativa visual. Esta coluna, contém 155 cenas esculpidas em espiral que retratam a
guerra, como se de um didrio visual se tratasse (Teixeira, 2001). Através das figuras
inscritas foi possivel aos historiadores compreender melhor os acontecimentos de uma
época, perceber os uniformes e armas usados. Esta € a influéncia que uma boa imagem
carrega em si. Neste exemplo, ndo so o artista que trabalhou na obra, aplicou as suas
capacidades de comunicagao e narragao através de meio visual, como foi possivel para

todos que a forem ler, absorver uma parte da histéria.
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Uma das vantagens das narrativas visuais € a sua capacidade de facilmente
transmitir uma mensagem, uma vez que se podem escolher que elementos serio parte
da mensagem. A hipétese de fazer representacdes do real ou fazer uso de signos/
simbolos, em comunhdo com uma boa escolha de cor, formas, luz e sombra, texturas e

muitos mais (Moreira, 2016), permite aliciar o olhar do espectador.

Em outros tempos, quando a Igreja Catdlica tinha uma forte presengca na
distribuicdo do conhecimento e zelava pela integracdo da meditagdo religiosa na
populacao, esta usufruiu da arte para comunicar. A arte sacra que ficou conhecida pelos
vitrais, mosaicos e principalmente as iluminuras desenhadas nos livros de horas, ndo
servia apenas para embelezar os espacos, mas também para transmitir mensagens
religiosas e ensinamentos morais aos fiéis, muitos dos quais eram analfabetos (Hodge,
2018).

Relativamente aos livros de horas, estes eram admiraveis de se ler, por cada
pagina estar decorada com ilustragdes cuidadosamente trabalhadas, que davam a ideia
de serem luxuosas. Os livros de horas eram pequenos, mas nenhum deles se repetia
entre si, ja que cada um era trabalhado individualmente, o que dava grande prestigio a
quem o possuia (Campino, 2024). Estes livros, continham oragdes dispostas para uma
determinada hora do dia (dai a nomenclatura de livro de horas). Estavam
maioritariamente na posse do clero, mas os nobres e os reis também os tinham. No que
toca as imagens, para além de serem unicas, era costume o artista representar-se nos
desenhos que criava (Campino, 2024). O seu propdsito variava, apesar de ser usado

para meditacdo religiosa, também poderia ser usado para ensinar as criangas a ler.

Os manuscritos iluminados, produzidos no scriptorium dos mosteiros,
representam um dos apogeus da arte medieval. Esses livros, geralmente copias da
Biblia ou de outros textos religiosos, eram ricamente decorados com iluminuras que
narravam histérias biblicas, a vida de santos e outros temas religiosos (Graham-Dixon,
2009).

As narrativas visuais servem para comunicar pedacos da vida, emocoes,
sentimentos ou até acontecimentos que tém um conceito inerente muito complexo,
sendo as palavras redutivas do seu significado (Yang, 2024). Esta versatilidade de
conseguir ser adaptada aos mais variadissimos formatos e espectadores, faz com que

exista uma conexao real para quem a observa.

Um dos eventos mais marcantes do Renascimento foi a invengéo da imprensa
por Gutenberg no século XV. Essa inovagéao tecnoldgica revolucionou a comunicagéao e
a forma como se espalha o conhecimento, permitindo a produgao em massa de livros

escritos e de livros ilustrados, fazendo uso da técnica da gravura (Hodge, 2018). As
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ilustragdes presentes nesses impressos, contribuiram para uma maior disseminagao da

cultura e da arte, tornando-as acessiveis a um publico mais amplo.

Uma vez sendo possivel reproduzir sucessivamente a imagem, verificou-se que
a informacao e a arte poderiam ser espalhados pelas mais diversas areas, sendo a
educacao um deles. Segundo Yang (2024), as narrativas visuais melhoram a retencéo
do conhecimento na meméria, sendo importantes nas aprendizagens dos alunos,
promovendo o seu uso em sala de aula. Por outro lado, Fellak e Abou (2024) dizem que
a proépria criagado de imagens integra uma certa perspetiva reflexiva nas criangas, que

em sociedade acaba por servir valores.

As criangas, desde muito cedo, coexistem com universo imenso de imagens e
estimulos visuais (Hoffmann, 2020). O cinema, a televisdo, a banda desenhada, os
jogos e a Internet emergiram como novas plataformas para a expressdo visual,
impulsionando uma revolugdo na comunicagao e na cultura (Hodge, 2018). O século
XXI demonstrou novas maneiras € um maior dinamismo nas narrativas visuais. As
imagens e as histdrias visuais continuam a evoluir e se adaptar as novas tecnologias e
aos pedidos da sociedade. Sendo assim, abrem um universo infinito de possibilidades

para a expressao criativa e a comunicagado humana.

Neste mundo, onde cada vez mais a imagem é usada para comunicagao, usada
para convir uma mensagem ou ideia, é significativo que todos de uma forma geral,

incluindo as criangas, compreendam e tenham presentes na sua vida, a literacia visual.

1.2. Literacia Visual

Literacia visual € um termo importante no contexto educacional ligado as artes,
bem como essencial a construcdo e leitura de narrativas visuais. No século XXI,
observa-se uma infinidade de imagens, sendo fundamental compreender sobre a
literacia visual. O mundo esta cada vez mais visual, na escola ja ndo se pode falar
apenas em literacia verbal, é imprescindivel que o termo literacia visual faga parte do
vocabulario dos alunos e professores (Vilas-Boas, 2010). No entanto, permanece a

questao: o que é literacia visual?

A literacia visual € um termo que nao é apenas usado nas artes, o0 seu significado
estende-se para as mais variadas areas de investigagado, por isso 0 seu significado
permanece-se Unico para cada uma delas, ao mesmo tempo que complexo (Avgerinou
e Ericson, 1997).

Vilas-Boas (2010) refere que literacia visual € uma capacidade humana onde é

possivel interpretar, avaliar, analisar e sucessivamente criar imagens que contenham
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mensagens visuais. No mundo em que vivemos, a capacidade de ler palavras precisa
de estar acompanhada da capacidade de ler imagens. O ato de ver nao significa saber

entender.

As imagens, segundo a perspetiva de Joly (2008), sdo geradas, bem como
observadas por individuos. Sendo assim existem questbes culturais e da prépria
experiéncia humana que lhes dardo significados. A percegdo destas imagens, pode
modelar a mente das pessoas, sobretudo dos mais jovens, influenciando estereétipos e
comportamentos diversificados (Joly, 2008). Na sua interpretacado, as imagens estao
presentes desde uma tenra idade, a exposi¢do constante de meios visuais acaba por
integrar a literacia visual dos jovens, sendo esta adquirida de forma gradual (Vilas-Boas,
2010).

A comunicacao visual esta associada a literacia visual e, no seguimento desta
investigagdo, as narrativas visuais tém um papel fundamental na aprendizagem da
mesma (Brumberger, 2008). No que toca as narrativas visuais, esta habilidade torna-se
ainda mais essencial, pois permite decifrar mensagens complexas e subtis que as
imagens podem transmitir, quer de forma direta, quer metaférica ou abstrata. Barcelos
e Silva (2024) referem que os jovens do século XXI estao rodeados por varias imagens.
Nao importa o local, a situacdo ou os acontecimentos, existe algum tipo de imagem
presente, mas isto ndo significa que esses mesmos jovens tenham desenvolvido a

alfabetizagao visual necessaria (Avgerinou e Ericson, 1997).

Hoffmann e Cassino (2020) refletem como os meios que temos disponiveis da
comunicagao visual, como televiséo, radio e inclusive alguns elementos que fazem parte
de narrativas visuais, tém em si um formato cultural. Este formato cultural, influenciado
pela historia, a prépria tecnologia, as experiéncias vividas por cada sujeito neste vasto
universo, modifica, manipula e exerce um forte poder sobre a percecao das coisas pelos
humanos, e principalmente pelas criangas que acordam e adormecem ligadas as
imagens. As criangas estdo expostas a todo o tipo de imagem e a sua forma de as
compreender muda a sua mentalidade, mas ndo apenas muda, como exerce uma forte
motivagao para as mesmas criarem o seu proprio conteudo visual. Hoffmann e Cassino
(2020) referem que a criacao de videos caseiros, que estdo presente nas redes sociais
usadas pelas criangas, encoraja a criagao de videos similares, mesmo estas nao

compreendendo o verdadeiro significado por tras delas.

Qualquer um ¢é livre de escrever a sua narragdo, baseando-se nas suas
vivéncias, nos acontecimentos que observa, nas ideias, nas emogdes, nos sentimentos
que pode ter e nas informagdes ou conhecimentos que adquiriu. Torna-se uma arte em

si s6 de conseguir através da arte, das imagens e de tudo o que se liga com o visual
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criar narrativas visuais que sejam claras e precisas para determinado publico alvo
(Barcelos, 2024).

Uma das areas em que esta presente a literacia visual € a educacdo. No
seguimento deste estudo € essencial perceber de que forma os alunos interpretam as
imagens e de que forma criam imagens. Brumberger (2008) refere que a literacia visual
tem tomado bastante poder no meio das escolas, os alunos precisam de ganhar estas
competéncias. Os professores tém de ser capaz de dar resposta a esta necessidade e
integrar a aprendizagem das imagens, ja que a propria escola é ela, também, repleta de

recursos visuais (Avgerinou e Ericson, 1997).

A importancia da literacia visual, na educacéao, baseia-se no impacto que essas
imagens tém sobre os alunos, como dito acima. As imagens podem ter um teor
manipulador como vemos em cartoons e ilustracdes de marcas ou até cartazes de
campanhas politicas. O professor ndo sera o responsavel por criar essas crengas, mas
sera aquele que disponibiliza a analise dessas imagens e o pensamento critico para que

os alunos possam em si criar uma opinido pessoal (Hoffmann e Cassino, 2020).

A escola sempre foi um espaco de partilha de dispositivos e recursos didaticos
Dussel (2009) da alguns exemplos como mapas, quadros, uniformes, e atualmente o
uso de jogos didaticos e de ilustragdes que acompanham o significado das palavras.
Estes elementos sdo mais exemplos, que moldam a maneira de observar e de adquirir
conhecimentos Dussel (2009) reflete que é essencial tomar consciéncia de como as

imagens sdo apresentadas, para nao criar juizos de valor pré-concebidos.

Relativamente ao processo de criagdo de imagens, as criangas analisam as
imagens e é lhes suscitada a necessidade de criar imagens (Vilas-Boas, 2010). Uma
vez tendo o pensamento critico inerente da analise de imagens, essa capacidade
também se revé na capacidade de criar. Na criagdo de imagens, o conhecimento
artistico faz parte e possibilitara melhorar varios aspetos da vida das criangas, como por
exemplo, o pensamento critico, a melhoria de habilidades cognitivas, a capacidade de
encontrar solugdes aos problemas, o que esta na base da manipulagdo visual e

aprofundando o olhar sobre a estética (Vilas-Boas, 2010).

1.3. Narrativas Visuais em Contexto Educacional

Referindo Soletti (2022, p.144) “As narrativas visuais tém o potencial de explicar
conceitos complexos e manter os estudantes interessados no processo de
aprendizagem”, comega-se a entender a importancia de procurar o uso de narrativas

visuais, em contexto educacional.
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O uso de narrativas visuais permite aumentar a atencao dos alunos, nao sé por
ser algo de facil acesso, mas também faz com que o processo de aprendizagem se

torne mais interessante (Mota, 2020). E a mistura ideal entre palavras e imagens.

As disciplinas de Educacao Visual e Educagao Tecnoldgica trazem consigo uma
possibilidade maior de usar as narrativas visuais, ndo s6é como recurso didatico
(Bonwell, 1991), para explicar os mais diversos conhecimentos que ambas as disciplinas
tém, bem como na sua propria utilizagao para desencadear uma corrente criativa. O ato
de compreender e ler imagens esta intrinseco no uso de narrativas visuais e 0 seu uso
para instruir e avaliar o aluno torna-se indispensaveis para uma mudancga na educagao

dos alunos e do papel do professor (Brumberger, 2008).

Uma vez que as narrativas visuais tém uma variedade de propriedades visuais,
tais como cores vibrantes, historias cativantes e composi¢des Unicas, os alunos ficam
mais motivados para aprender. Os professores batalham constantemente para
conseguir que os alunos adquiram os conhecimentos necessarios e esta € uma
alternativa aos métodos tradicionais, criando, segundo Mota (2020), uma experiéncia de
aprendizagem muito mais positiva, fazendo com que o aluno também participe na aula,

captando assim a sua atencéo.

Um dos maiores beneficios que vem com as narrativas visuais é a capacidade
de explicar os conceitos que sdo abordados em aula, ja que estas simplificam a sua
maneira de informar (Loureiro, 2023), mas ao mesmo tempo o uso de humor e da ironia

ajuda na aprendizagem.

No momento em que o professor for dar uma aula usando as narrativas visuais
€ preciso usa-las estando em sintonia com os conhecimentos que se vao disponibilizar
aos alunos. A banda desenhada servira melhor para alguns conceitos do que para
outros e a ilustracdo também sera melhor para outras aprendizagens (Mota, 2020). A
linguagem que cada uma fornece € especifica. Relativamente ao humor, em alguns
instrumentos visuais usados, € preciso entender que o objetivo principal € ajudar os

alunos na aprendizagem e nao no seu potencial de entretenimento (Mota, 2020).

No que toca a criagao das narrativas por parte dos alunos, segundo Gresham
(2014), estas tém a capacidade de promover a criatividade, ja que os ajuda a expressar
ideias inovadoras e a desenvolver habilidades de pensamento critico. A sua forma de
juntar o texto com elementos graficos acaba por expandir os horizontes criativos de cada
aluno. Este processo ajuda também no sentido em que os alunos vado encontrar
problemas e ter de os resolver, ndo s6 por usarem varios meios para comunicar uma
determinada narrativa, mas também pelos desafios na realizagdo de uma imagem, que

comunique algo. Nas aprendizagens essenciais de cada disciplina, EV e ET, esta
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presente a necessidade dos alunos ganharem competéncias na area de comunicagao,
da reflexdo criativa, da criacdo e da producao artistica. Através das aprendizagens
essenciais, também se promove a criatividade e a forma de se exprimirem pela arte. O
aluno ganha competéncias ao criar, ao produzir objetos artisticos na sua sensibilidade

estética e numa nova forma de dialogar (Ministério da Educacéao, 2018).

Uma vez que os temas sdo variados relativamente as narrativas que os alunos
fazem, independente de qual ele seja, os alunos acabam por ser incentivados a refletir
sobre o seu trabalho. Refletem sobre as histérias que querem contar e também no
mundo que os rodeia, ja que acabam por ter conhecimentos variados para poderem
escrever uma historia visual. Como diz Gresham (2014), este processo de expressao
ajuda no desenvolvimento pessoal e permite que os alunos se conectem mais
profundamente com o conteudo aprendido. Os alunos conseguem adquirir
competéncias ligadas as artes, como a capacidade de reflexao através da observacao,
a sensibilidade estética e artistica que vem com as disciplinas de EV e ET. O uso das
narrativas visuais e as competéncias na literacia visual constréi um aluno capaz de
desenvolver valores que se circunscrevem com as necessidades que uma sociedade
exige (Ministério da Educacao, 2017). O aluno ganha um leque variado de aptiddes que

0 podem ajudar a resolver problemas e a enfrentar desafios na sua vida futura.

1.4. llustragao

Num dos momentos ligados ao estudo presente, pretende-se explorar a
ilustragdo: um dos muitos exemplos associados as narrativas visuais. A ilustracdo € uma
forma de arte que transcende a mera representacao visual, desempenhando um papel

fundamental na comunicacao de ideias, histérias e conceitos.

Rees (2014) refere que ilustragdo ndo € apenas a mera criagao de desenhos, as
ilustragdes ndo precisam de conter um unico desenho criado pelo artista. Existem outros
meios para a criagao de ilustragbes, como colagens. O autor reflete que desenho e
ilustragdo, apesar de poderem andar de m&os dadas, ndo sdo necessariamente a
mesma coisa. llustrar tem um propésito de comunicacdo, de conseguir narrar uma ideia
ou transmitir uma mensagem. A ilustragdo tem de acrescentar algum propdsito a um
determinado projeto, a sua existéncia cria um valor diferente na audiéncia que a usa

para a sua prépria percegao sobre determinado assunto (Rees, 2014).

Zeegen (2012) refere ser comum para os ilustradores, combinarem nos seus
trabalhos o seu toque pessoal misturado com as representagdes pictéricas necessarias,

algo em que Wigan (2014) concorda. A ilustragcdo é um trabalho muito mais libertador
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para quem a faz, permitindo explorar varias técnicas, como varias intengdes. No entanto,
Zeegen refere que esta é uma arte direcionada ao povo, seguindo a intengcdo de

trabalhar com o imaginario das pessoas.

Male (2007) comenta que o préoprio significado do termo ilustragdo mudou ao
longo da historia, sendo ela vista ndo sé em pinturas, mas também nas gravuras, nos
cartoons, em livros com imagens, entre outros. A ilustracao faz parte da vida humana
desde tenra idade, definindo valores e momentos importantes de cada um individuo
como também do periodo histérico (Zeegen, 2012). A sua intengao varia do meio em
que é publicada e partilhada, servindo ndo apenas para informar ou narrar, como diz

Rees, mas também tem um propdsito decorativo e extravagante (Wigan, 2014).

Existem diversas técnicas associadas a ilustracdo, bem como o meio em que
sdo criadas. A ilustracdo tradicional engloba técnicas classicas, como a utilizagao de
lapis, carvdo, aguarelas, guaches e 6leos (Salisbury, 2022). Estas técnicas sao
apreciadas pela sua textura, profundidade e capacidade de criar obras unicas. Por outro
lado, temos a ilustracao digital, que passou a ser uma preferéncia devido a utilizacao de
softwares digitais. Os artistas conseguem criar ilustragdes com precisao e flexibilidade,
permitindo uma maior facilidade na edicdo e na experimentacao, além de possibilitar a
criacao de obras com um elevado grau de detalhe e qualidade (Mduller, 2022). Nao
obstante, dos meios de criagéo ditos acima, € possivel ainda criar uma comunh&o entre
eles: a ilustragdo mista, que combina elementos tradicionais e digitais, aproveitando o
melhor que ambas as técnicas tém a oferecer. Esta técnica junta as texturas do

tradicional, com as riquezas do detalhe do digital.

Dentro destas técnicas variadas existem também imensos estilos ao dispor do
ilustrador. No contexto desta pesquisa, apenas € mencionado o realismo, o estilo com
elementos do fantastico e um estilo minimalista. O realismo visa representar a realidade
com precisdo, capturando detalhes minuciosos e proporcdes exatas. E frequentemente
utilizado em ilustracéo cientifica, onde a precisdo e a clareza sdo essenciais para a
comunicagao de informagao (Salisbury, 2022). O estilo mais direcionado para o
fantastico, explora o mundo do imaginario e do subconsciente, criando imagens que
desafiam a légica e a realidade. E frequentemente utilizado em capas de livros, cartazes
e arte conceptual, onde a expressao criativa e a interpretacao subjetiva sao valorizadas.
Ja o minimalismo valoriza a simplicidade e o uso de poucos elementos para comunicar
uma ideia. Este estilo é eficaz na criagdo de logotipos e ilustragbes editoriais (Miller,
2022).

A ilustragdo desempenha um papel fundamental na construcdo de narrativas

visuais, sendo um meio poderoso de comunicacdo. Esta arte visual, que combina
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elementos como a cor, a forma, a textura e a composi¢cdo, tem a capacidade de
transmitir ideias complexas e emocbes de forma imediata. A ilustracdo enriquece a
narrativa ao complementar e expandir o texto escrito, através de imagens
cuidadosamente elaboradas. Através da ilustracdo € possivel criar uma atmosfera
especifica, desenvolver personagens e definir cenarios que reforcam a mensagem
central da historia (Salisbury, 2022). Este processo permite ao publico envolver-se mais

profundamente com a narrativa.

A ilustracado facilita a compreensdo de conceitos abstratos e complexos. Em
materiais educativos e informativos. A representacao visual pode esclarecer ideias que
seriam de dificil entendimento apenas através de texto, permitindo uma apreensao mais
rapida e eficaz do conteldo. A coeréncia da narrativa visual € também potencializada
pelailustragdo. Ao manter um estilo visual consistente ao longo de uma obra, o ilustrador
contribui para a criagcdo de uma identidade visual Unica. Este destacamento nao sé
melhora a estética geral, como também ajuda a manter o leitor por dentro do universo

narrativo (Salisbury, 2022).

As tecnologias digitais tém revolucionado a pratica da ilustracéo, trazendo uma
série de transformacoes significativas que impactam tanto os processos criativos quanto

a disseminacgio e consumo.

A criacdo das ferramentas digitais de ilustracdo, como tablets, software
especializado e canetas digitais, tem facilitado e aprimorado o processo criativo dos
artistas. Estas ferramentas digitais proporcionam uma capacidade de edigéo
praticamente ilimitada, permitindo ajustes e experimentagbes que seriam dificeis ou

impossiveis de realizar com métodos tradicionais (Mdller, 2022).

A ilustragdo pode ainda ser uma ferramenta pedagdgica, ja que possui um
potencial significativo para melhorar a aprendizagem e fortalecer a criatividade dos
alunos. A utilizagédo de recursos visuais no contexto educacional ndo é algo novo, mas
a sua importancia tem sido cada vez mais reconhecida. Martins (2005) refere que a
aprendizagem visual permite aos alunos capturar e reter informacdes de maneira mais
eficiente do que através de texto escrito. O cérebro humano tem uma capacidade
notavel para se lembrar melhor de imagens do que texto. Quando conceitos sao
apresentados visualmente, sdo mais facilmente armazenados na memaria de longo
prazo. Martins (2005) ainda refere que muitos manuais escolares contém ilustragdes ou
imagens que ajudam o aluno a compreender melhor os conhecimentos, salientando que

€ o primeiro elemento que se observa ao abrir um livro.

A utilizagdo de ilustracbes também pode estimular a criatividade. Ao serem

incentivados a criar as suas proprias representagoes graficas, os alunos desenvolvem
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habilidades de pensamento critico, reforcando a compreensdo do conteudo e
promovendo o desenvolvimento de competéncias artisticas e de resolugdo de

problemas.

1.5. Banda Desenhada

A Banda Desenhada (BD) tradicional € uma narrativa visual que combina
elementos visuais e elementos de texto na tentativa de contar uma histéria. A criacéo
de BD nao é uma tarefa facil, existem varios elementos narrativos que precisam de estar
em harmonia entre si. E um meio em que ndo sé é importante ter um guido escrito bem
organizado, como também precisa de ter uma composi¢édo grafica coesa entre cada
pagina (McCloud, 1993).

O enredo de uma narrativa visual € um dos pontos mais importantes. Muitas
histérias comegcam com uma planificagao clara do enredo, das personagens, do tempo
e do espaco da agéo (Duncan, 2009). O enredo pode variar desde narrativas simples,
com uma unica histoéria linear ou a uma narrativa mais complexa, em que, para além da
histéria principal (com varios capitulos), existem histérias paralelas. Na estruturagéo do
enredo, normalmente na introdugéo, o autor apresenta as personagens, o tempo da
acdo e o cendrio. Segue-se para o desenvolvimento onde ocorrem os principais
acontecimentos e sdo contados os eventos das personagens, levando ao ponto climax
da histéria. Na conclusdo a histdria é resolvida e existe um desfecho final que
dependendo da narrativa pode pedir por uma continuagao (sequela) ou deixar o publico
a refletir (Bell, 2004).

Nem toda a histdria precisa de personagens, mas aquelas que usam, podem
variar na sua tipologia. As personagens podem ser figuras humanas, animais ou até
mesmo objetos, sendo que serdo o principal veiculo para a narrativa fluir. A criagéo das
personagens pode gerar-se de varias maneiras. Todas as personagens precisam de ter
uma motivagdo para a maneira como agem e a maneira como sao (McCloud, 1993).
Cada personagem tem um tipo de personalidade diferente, o que leva a
comportamentos diferentes e a diversas formas de falar. No que toca ao desenho, é
comum fazer-se uma folha modelo para cada personagem, que contenha o seu perfil,
com as varias indumentarias, as varias expressdes possiveis ao longo da histéria e
poses caracteristicas de cada uma. As personagens variam de herois para vildes, de
protagonistas para antagonistas, ou de coadjuvantes para personagens figurativas.
Cada personagem tem o seu propdsito na escrita e no desenho (Hatfield, 2020). Quando

se desenha um herdi, o seu rosto, a maneira como se veste e até a sua maneira de agir
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vao ser diferentes da de um vildo. Dependendo da histéria € essencial saber distinguir
cada personagem, para assim o0 publico poder identificar com facilidade os
acontecimentos da historia (McCloud, 2006). As personagens sao desenvolvidas
através de dialogos, das acdes que desempenham na histéria e das interacdes que tém
umas com as outras. E fundamental criar personagens que consigam cativar o leitor e
criar algum senso de empatia ou repulsa por parte do mesmo, criando assim um vinculo

entre a histéria e o publico.

A BD nao é uma arte de um estilo s6. O estilo mais comum é o cartoon, desenhos
estilizados com cores coloridas. No entanto, qualquer estilo serve, mesmo um que seja
mais realista, recheado de detalhes. O estilo depende do que cada artista mais gosta
de fazer ou do que a histéria pedir, uns preferem um estilo mais limpo e simplificado,
enquanto outros preferem um visual rico em detalhes (Hatfield, 2020). O estilo de
desenho nao so6 define a aparéncia dos personagens e cenarios, mas também contribui
para o tom e a atmosfera da histdria (cada estilo visual varia de acordo com o género a

que lhe esteja associado).

Um elemento visual muito importante na BD € o uso da cor. A cor tem uma
variedade de funcgbes, que varia entre a provocacdo de emogdes e sentimentos, a
caracterizagdo de um espago ou o destacar certos elementos do ambiente. As paletas
de cores podem ser de tons vibrantes e saturados, de cores mais suaves ou até mesmo
monocromaticas, dependendo do efeito e do género a que pertence a histéria (McCloud,
2006). A cor ainda pode ser usada para mudangas do tempo, salientando uma cor
especifica para um periodo temporal ou uma hora do dia, bem como destacar a
perspetiva de uma determinada personagem. Além disso, cores especificas podem ser
associadas a personagens ou emog¢des, ajudando a reforcar a narrativa visual. A cor,
por vezes também se associa a um determinado sentimento, emoc¢édo ou elemento
especifico, o0 seu uso pode ajudar o leitor a deslindar mais facilmente o que se passa na
imagem (McCloud, 2006).

Um outro elemento visual muito importante da BD é a perspetiva. A perspetiva
pode ser crucial para criar a ilusdo de profundidade num determinado cenario. Também
pode ser manipulada para criar efeitos dramaticos, associados aos diversos angulos de
camara e da sua posicao. A utilizacao de diferentes perspetivas pode também ser um
guia para levar o olhar leitor a determinadas localizagbes da pagina, bem como para
uma melhor leitura da BD (Madden, 2006).

Nao se pode falar de BD sem se falar dos elementos estruturais que dela fazem
parte. Entre eles, destacam-se as pranchas, as tiras, as vinhetas, os baldes de fala e as

onomatopeias.
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A prancha é a pagina completa de uma BD. Pode conter uma unica imagem,
muitas vezes a ocupar toda a area da prancha, ou ser dividida em varias tiras, que por
sua vez estéo divididas em vinhetas. Quando se quer descrever determinada agao, o
uso de varias vinhetas numa pagina serve para dar a sensagcao de movimento e a
maneira como cada vinheta esta disposta na prancha, favorece uma leitura fluida para
o leitor (McCloud, 1993). No que toca a uma unica imagem, na prancha o seu uso pode

ser suficiente para enfatizar aquele momento da narrativa.

Uma tira € uma sequéncia de vinhetas dispostas horizontalmente. No entanto, é
possivel ignorar esta regra, consoante o que a histéria pedir. Algumas tiras poderao ser

tiras verticais ou tiras diagonais.

As vinhetas sao os retangulos individuais que compdem a prancha ou a tira de
BD. Cada vinheta contém uma parte da histéria, funcionando como uma imagem que
captura um momento especifico (tal como as fotografias). A forma e o tamanho das
vinhetas podem variar para criar efeitos dramaticos, orientar a leitura ou destacar acoes
importantes. Vinhetas que sejam maiores podem dar mais espago para detalhes,
enquanto vinhetas menores podem ser usadas para mostrar acdes rapidas (Hatfield,
2020).

Os balbes de fala sdo os espacgos onde o texto dos didlogos dos personagens €
inserido. Eles sdo desenhados de forma a indicar qual é a personagem que esta a falar,
fazendo uso de um apéndice que liga ao rosto dessa personagem. A forma dos baldes
de fala pode variar entre baldes de formas geométricas simples, a baldes com mais
detalhes como os baldes de pensamento ou baldes de irritagdo (Madden, 2006). O estilo

do texto dentro dos baldes também pode mudar para refletir o tom ou o volume da fala.

As onomatopeias sido palavras que imitem sons, utilizada na BD para dar uma
dimensao auditiva as agbes. Elas ajudam a transmitir o ambiente sonoro da histéria de
forma visual e sao geralmente desenhadas para se integrarem no estilo artistico da BD,
muitas vezes com letras grandes e chamativas para destacar a intensidade do som
(McCloud, 1993).

1.6. Banda Desenhada Experimental

A BD tradicional é nos apresentada da forma mencionada anteriormente, mas a
BD experimental rompe com o tradicionalismo e procura inovar como meio de
comunicacao. Na sua esséncia, o objetivo é contar uma histdria de forma diferente,

tendo a sua narrativa e afastando a sua estética dos padrdes habituais. Nesse sentido,
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Baroni e Aydemir (2022), mencionam que a narrativa em si ndo precisa de ser contada

de forma linear, nem precisa de ter a composicao de pagina habitual.

No que concerne a narrativa ndo-linear, este conceito fundamenta-se na propria
narragdo que deixa de ser apenas uma histéria singular, como também na forma como
essa narrativa é disposta nas paginas. A BD apresentava uma estrutura unica e linear
para uma histéria, contudo, esta evoluiu para conter uma infinidade de possibilidades
de composicdo. A série The Watchmen de Alan Moore (1986) constitui um exemplo
desta abordagem. O autor criou uma narrativa de super-heroéis onde tanto o protagonista
como as personagens secundarias possuem a sua propria relevancia significativa na
trama. Além disso, o criador utiliza flashbacks complexos e distintos que caracterizam
esta forma experimental. E frequente na banda desenhada experimental a coexisténcia
de uma narrativa presente com momentos que remetem para o passado, ou onde o

passado se integra no presente.

A narracao inscreve-se igualmente na incorporagado de multiplos enredos numa
mesma narrativa, podendo nao ter uma coeséo entre si ou apresentar choques entre
narrativas que se interligam. Um exemplo deste contexto narrativo, que se verifica
essencialmente na composicao grafica, é a obra Jimmy Corrigan, o Rapaz Mais Esperto
do Mundo de Chris Ware (2000). Nesta banda desenhada, a visualizagao grafica nao
obedece a leitura convencional de cima para baixo nem da esquerda para a direita. Ao
longo das paginas, o sentido de leitura diversifica-se, ndo existindo um inicio e um fim
concretos. A prépria definicdo da histéria modifica-se através do conjunto de imagens

que se sobrepdem ou se inscrevem de forma diferenciada.

Esta forma ndo-linear de narragdo encontra-se igualmente presente na literatura
experimental (Martins, 2024). Peeters (2003) e McCloud (1993) abordam a forma como
o leitor observa as paginas de uma banda desenhada, mencionando que a propria
leitura consegue encontrar outro significado na narragdo. Numa prancha existem varias
vinhetas, e aquela em que o leitor se foca é influenciada pelas adjacentes, interferindo

na leitura. Peeters designa estas vinhetas como peri-campo.

Acrescenta-se ainda a este conceito o ritmo da narrativa. Kathryn Hume (2005)
refere este conceito ndo apenas como a forma como o leitor I& e o tempo que despende
de uma vinheta para outra, mas também a maneira como os criadores de BD as
desenvolvem. A forma como o tempo da histéria € narrado, como nas vinhetas esse
tempo é colocado e o tempo de leitura entre vinhetas, tudo isto modifica a compreensao
da narrativa. Este conceito interage diretamente com as potencialidades da banda

desenhada experimental, criando novos significados.
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Os temas sdo muito importantes na BD experimental, estando eles ndo apenas
dedicado a herdis com um unico tipo de histéria, mas a diversos tipos de narrativas.
Moura (2023) menciona que os novos autores da BD tém nas maos a possibilidade de
criar histérias diferentes. Neste sentido os autores criam histérias onde podem colocar
as suas proprias experiéncias, temas relacionados com as dificuldades que um pais
passa ou tematicas que se relacionem com minorias. Sendo assim, as linguagens
artisticas tém um destaque importante, podendo criar narrativas ficticias ou nao ficticias,

onde o surrealismo pode ser misturado.

Relativamente a composi¢cao das paginas, este constitui um aspeto fascinante
da BD experimental, uma vez que é nela que se desenvolvem as narrativas. Verifica-se
que as vinhetas e as pranchas sao dispostas de forma diferenciada, ndo necessitando
de seguir o padrao convencional de vinheta sequencial que preenche integralmente a
pagina, como uma grelha (Hatfield, 2020). E possivel que estas se encontrem dispersas
pela pagina, apresentando espacos em branco entre si. O tamanho das vinhetas e o
seu formato podem igualmente ser diferentes, ndo se restringindo exclusivamente a
quadrados ou retangulos. Inclusivamente, a prépria moldura da vinheta pode ser
diferenciada, como observado em Witch Hat Atelier de Kamome Shirahama (2016),
onde as personagens interagem com a moldura das vinhetas e estas, por sua vez,
interagem com a agao da narrativa. As vinhetas que narram a histéria podem, por si so,
constituir um elemento narrativo e ndo apenas uma formalidade na composi¢cao, como
sugerido por Tosti (2021). Nestas novas abordagens da BD, as vinhetas podem
apresentar-se fragmentadas ou sobrepondo-se umas as outras e conferindo um aspeto
visual inovador a obra. Esta rutura com as convengdes tradicionais permite que a propria
estrutura visual se torne parte integrante da narrativa, criando uma mistura entre a forma

e o0 conteudo que caracteriza a BD experimental.

Ainda no ambito da composigao, a tipografia e o texto pode igualmente assumir
configuragdes diferentes. Por exemplo, em The Arrival de Shaun Tan (2006), o autor
nao faz uso do texto, desenvolvendo uma narrativa exclusivamente através das
imagens. No entanto, outros artistas como Dave McKean incorporam a tipografia dentro
da propria imagem (Ahmed, 2017). Noutros casos, no interior dos baldes de fala, em
vez de texto, podem surgir imagens, sendo a narrativa construida integralmente através
de elementos visuais. Nos elementos estruturais da banda desenhada experimental, os
baldes de fala podem estar ausentes ou ser substituidos por outras formas expressivas,
concentrando o seu valor na comunicagao visual. No que concerne as palavras
utilizadas, estas podem apresentar-se distorcidas, ilegiveis ou inexistentes. Baroni e

Aydemir (2022) referem que a auséncia de palavras adquire significado especifico para
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o leitor, uma vez que as letras nao interferem na percecao do espectador, permitindo

uma interpretacdo mais subjetiva dos acontecimentos narrativos.

Esta abordagem experimental da componente textual revela como a banda
desenhada contemporanea questiona as convencgdes tradicionais do meio, explorando
as potencialidades expressivas da linguagem visual pura e redefinindo a relagcéo entre

texto e imagem na construgdo do discurso narrativo.

Relativamente aos desenhos, embora seja possivel recorrer a bases figurativas,
o seu potencial reside no conteudo abstrato (Tavares, 2024). O desenho abstrato
constitui uma das utilizacbes mais interessantes deste meio, uma vez que permite a
exploracdo de formas, cores e texturas de modo inovador. A banda desenhada pode
incorporar colagens, fotografia ou até mesmo post-its, segundo Moura (2023), na
construgcdo da narrativa. Segundo Ahmed (2017), Dave McKean, criador de banda
desenhada, desenvolve obras que frequentemente empregam colagens e outras
técnicas subjacentes as artes plasticas. O artista utiliza a criacdo de texturas nas suas
obras, o que permite vislumbrar novas possibilidades para a banda desenhada
experimental. Esta abordagem abre caminho para o desenvolvimento de bandas
desenhadas tridimensionais, onde o publico interage diretamente com as vinhetas,
utilizando os sentidos para valorizar ainda mais a experiéncia de leitura. Esta dimensao
sensorial transcende a experiéncia visual tradicional, propondo uma relagdo mais
imersiva e participativa entre leitor e obra. Tal experimentagdo sensorial e material
redefine os limites da BD, expandindo as possibilidades expressivas, para além daquilo
que ja existe, explorando novas formas de comunicagdo narrativa que apelam a

experiéncia multissensorial do leitor.

Algumas bandas desenhadas experimentais convidam o leitor a participar na
historia, seja através de jogos, puzzles ou sons (Moura, 2023). Associa-se a
interatividade inclusive aos meios digitais. Com a abertura da existéncia de webcomics,
nao s6 o meio se tem popularizado, como possibilitado a auto publicagao (ex.: fanzines)
(Moura, 2023). As fanzines ou minizines, séo formatos mais pequenos de BD, que
narram historias curtas. Dependendo do formato da zine, estas podem ter narrativas
nao lineares e a sua composi¢cao pode ser construida de uma forma quase aleatéria
(Todd, 2006). Relativamente aos meios digitais, inserem-se os webcomics. A maneira
como se |&é um webcomic acaba por ser uma forma inovadora de compreender uma
histéria. Nao se trata mais de uma composi¢ao entre paginas, mas sim numa unica
pagina em forma de pergaminho que se precisa “enrolar” para a ler (Walters, 2009).
Além disso, sendo um meio digital, podem-se adicionar medias diferentes, como

animagdes, audio ou video.
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2. Criatividade

2.1. Estimulando a Criatividade na Sala de Aula

A criatividade € um conceito abrangente, aplicavel a diversas circunstancias e
contextos, embora ndo exista uma definigdo concreta. De acordo com Gomez (2007), a
criatividade € uma parte essencial da natureza humana. No ambito educacional,
considera-se que a criatividade representa uma dimensao fundamental na qualidade da
educacao dos alunos. E um fator que pode influenciar tanto o sucesso dos alunos como

a eficacia do sistema de ensino (Martins, 2004).

Para compreender como se pode estimular a criatividade, é necessario identificar
alguns fatores que a afetam. José Gomez (2007) menciona que o pensamento € um
desses fatores e destaca dois tipos: o pensamento convergente, que se centra na légica,
e o pensamento divergente, sendo esse flexivel, torna-se propenso a gerar novas ideias.
Fayga Ostrower (1997) refere que a criatividade de um individuo pode ser afetada por
questdes do consciente, do sensivel e do cultural. A autora expressa que a consciéncia
€ a compreensao sensivel sdo tracos herdados por questdes biolégicas, ja a cultura é
herdada pela sociedade e criada em meios sociais. No que concerne ao ser sensivel, &
preciso compreender que a sensibilidade é algo que esta em cada um de nés e também
nos alunos. Esta é uma capacidade de percecionar o mundo de forma intrinseca, ou
seja sO nossa, que permite captar, reagir e consequentemente levar a reacgdes
involuntarias sobre o ambiente que nos rodeia (Ostrower, 1997). Neste sentido, o mundo
de forma geral afeta como nds iremos ser, agir e também pensar. No que refere ao ser
cultural, estamos a falar de como individuos em sociedades convivem uns com os outros
e transmitem conhecimentos anteriores, para as novas geragdes. O procurar ndo so
saber o passado e como transmiti-lo, mas também saber como usa-lo de novas formas,
cria pessoas com capacidades de serem criativas. No fim, o ser consciente liga-se a
prépria consciéncia dos ditos acima (ser sensivel e ser cultural), este € um processo de
pensamento, que usa a sensibilidade e o contexto cultural, na progressao da criatividade

de uma pessoa (Ostrower, 1997).

A criatividade resulta de novas ideias, bem como da analise e do pensamento
critico. Para que ela surja, € necessaria a criagdo de um ambiente que a favorega
(Gomez, 2007).

O potencial do aluno deve ser nutrido, mas a escola e os professores podem
enfrentar desafios na promogéo da criatividade. As insegurangas que os alunos sentem

podem inibi-los, e as normas sociais podem restringir a aceitacédo de ideias inovadoras.
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No momento, em que definimos certas disciplinas mais importantes que outras e
diminuimos os conhecimentos e talentos dos alunos, acabamos por impedi-los de

mostrar toda a sua capacidade criativa (Robinson, 2006).

E essencial estabelecer um ambiente de sala de aula que aceite e promova
novas ideias e estimule a criatividade (Sartori, 2009). Os professores, como principais
atuantes da educagao, devem ajudar os alunos a criarem as suas ideias e fazé-las
acontecer, tendo em atencdo, de sempre haver espago para o pensamento critico e
reflexivo. Robinson (2017) sugere que a criatividade nao é feita sem envolver a criagdo
das ideias com a diversao, afirmando que a criatividade é feita de capacidades,
conhecimento e do controlo da sua gestdo. O professor deve entdo promover a
autoconfianca e a independéncia dos alunos, incentivando a autoavaliacdo e a

expressao de ideias (Sartori, 2009).

O professor atua como facilitador da criatividade, sendo responsavel por criar um
espaco que favoreca a expressao individual e a autorrealizagdo dos alunos. A sua
funcao abrange nao apenas a transmissao de conhecimentos, mas também o incentivo
a autonomia e a confianga dos alunos nas suas capacidades criativas. A adogcao de
metodologias ativas e diversificadas promovem o envolvimento dos alunos nas
atividades, permitindo que desenvolvam habilidades criativas (Martins, 2004). E
salientado que o ensino deve ir além do tradicional, incentivando a flexibilidade das
ideias.

A metodologia ativa na aprendizagem é um método pedagdgico que pretende
diversificar os meios tradicionais do ensino. Neste sentido, o professor deixa de ser o
principal atuante da propagagao de conhecimento e a aprendizagem passa a ser focada
no aluno, tal como afirmado por Dewey (1938). O uso desta metodologia tenciona
envolver mais os alunos na aprendizagem, enquanto a sua aplicagao exige criatividade
por parte dos professores ao aplica-la (Bonwell, 1991). Algumas destas metodologias,
usadas para o projeto em questao, passam pelo uso de narrativas visuais, a metodologia

projetual e o brainstorming.

Em relacdo as narrativas visuais, como dito em cima, elas podem ser usadas
para explicar conhecimentos, como para ajudar os alunos na sua criatividade. A criagao
imagética permite pensar nos gostos pessoais, dando um toque unico aquilo que se cria,
enquanto promove desenvolver capacidades de comunicagdo (Sartori, 2009). A
metodologia projetual de Bruno Munari (2014), que em aula se adapta para o Método
de Resolugao de Problemas, usado nas aulas de EV e ET (Programa de EVT, 1991),
procura que o aluno seja capaz de resolver um ou mais problemas que possa enfrentar

num determinado projeto. A capacidade de resolver um problema exige que o aluno faga
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uso do pensamento divergente, que nada mais € a capacidade de conseguir adquirir na
sua mente solugdes para um determinado problema (Gomez, 2007). Nesse sentido,
associa-se ao pensamento divergente o ser criativo e a inovagao de ideias. As nossas
vivéncias, os conhecimentos que adquirimos e a reflexdo que aos alunos é exigido
através do Método de Resolucdo de Problemas, gera-lhes um senso de autonomia e
motivagao para eles proprios solucionarem uma dificuldade, sendo assim, um método
que estimula a criatividade. Através do documento do Projeto Novigado (2021),
consolidamos a necessidade de criar espacgos de aprendizagem que possam estimular
a criatividade. Nesse sentido, o Método de Resolugao de Problemas mencionado ajuda
a criar esse ambiente propicio para a aprendizagem como também para a criatividade.
O documento em questdo (Novigado, 2021, p.6-7) ainda esclarece que dando a
oportunidade ao aluno de ser o fator principal das aprendizagens, ele em si ganha

capacidades de um pensador criativo, como também de um pensador critico-reflexivo.

O uso do debate em turma, nao s6 gera o brainstorming, como também promove
atividades em grupos (Gomez, 2007). Segundo Vygotsky (1926), na aprendizagem é
importante para a crianca estar envolvida dentro das interagdes sociais e culturais com
outras pessoas. Dentro deste contexto, a criangca desenvolve-se através da linguagem
com pessoas diferentes e com a propria turma. Neste sentido, a partilha de ideias, de
conceitos que cada elemento de uma turma contém, por si sé transmite o conhecimento,
para nao falar nas possibilidades criativas que vém associadas. Uma vez tendo
conhecimentos de outros meios socioculturais, a crianca pode aplicar o que aprendem

e desenvolver o seu pensamento.

As atitudes dos alunos em relagdo ao estudo e a participagdo nas aulas sao
cruciais para o desenvolvimento da criatividade. Um ambiente escolar que reconhece e
valoriza a individualidade dos alunos tende a promover uma maior motivacao e

participacao (Sartori, 2009).

2.2. Avaliando a Criatividade

No contexto deste projeto de investigagao, torna-se fundamental perceber de
que maneira se pode avaliar a criatividade, uma vez que esse vai ser um dos meios de

comprovar, se realmente as narrativas visuais promovem a criatividade.

Ao longo dos anos o conceito de criatividade foi discutido, O mesmo se fez para
a avaliacdo da criatividade de um individuo. Existem varias metodologias para avaliar,
mas todas elas tém a sua particularidade, e cada uma insere-se num determinado

ambiente, situacdo ou ocasido (Morais, 2009). Para efeitos do projeto que se
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desenvolveu, as avaliagdes seguintes ajudaram para obter dados. Por exemplo, o Teste
Torrence do Pensamento Criativo (TTPC), testes quantitativos e qualitativos, alguns
testes sobre a influéncia do ambiente na criatividade e a avaliacao dos produtos

criativos.

Antes de qualquer teste ser feito, é preciso ter em conta a compreensao que
cada pessoa € unica, por isso estes testes sao feitos individualmente, ndo querendo
dizer que se evitem testes de grupo. Um individuo é caracterizado pelas nuances da
sua personalidade, os valores que segue, a cultura que se insere, a idade, entre outras
(Qian et al., 2022). Torna-se importante, compreender as atitudes e interesses de cada
pessoa e avaliar os tracos de personalidade que podem estar associados a criatividade
(Morais, 2009). Outro pormenor a ter em mente na aplicacdo destes testes/abordagens
sao as varias areas onde se podem inserir, que terdo outros tipos de exigéncia. No caso
deste projeto de investigacao, sera aplicado na area artistica, especificamente nas
disciplinas de EV e ET.

O Teste Torrence do Pensamento Criativo (TTPC) é uma abordagem baseada
no pensamento divergente (Gomez, 2007). No que toca a criatividade, o pensamento
divergente é fundamental, como ponto central de referéncia, sendo que é o processo de
pensamento, que cria as varias solugdes que podem surgir para um problema. Uma
pessoa que tenha capacidade de criar varias solugdes para um problema,
automaticamente se considera ser uma pessoa criativa. Associados ao pensamento
divergente, valoriza-se a fluéncia, a elaboragéo das ideias, a originalidade bem como a
flexibilidade (Qian et al., 2022). Estes valores serao importantes eventualmente para a

criagédo dos instrumentos de investigagéo.

Outra abordagem comum é a avaliagdo baseada no desempenho, onde se
analisa a qualidade e a inovacao de produtos criativos, tais como as obras de arte, os
projetos cientificos ou solugdes empresariais (Morais, 2009). Este método, embora mais
subjetivo, proporciona uma analise contextual e qualitativa da criatividade, permitindo

uma compreensao mais profunda do processo criativo e do seu impacto.

Os testes qualitativos e quantitativos divergem consoante as situagdes e os
propositos para que possam servir. O quantitativo tenciona compreender mais a nivel
grupal, os niveis de criatividade. Serve como comparagao de dados, processando uma
analise muito mais estatistica e numérica. O qualitativo permanece como a abordagem
mais subjetiva, ndo tendo dados ou uma nogéo exata dos valores da criatividade, no
entanto permite refletir melhor. Ambos, propostos numa base equilibrada, permitem
compreender os niveis de criatividade dos alunos, as suas influéncias externas e

internas, terminando numa fase reflexiva (Morais, 2009).
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No que concerne a preocupacao em encontrar individuos criativos, existem
certos parametros, certos tipos e categorias que ajudam neste tipo de analise. Como
dito anteriormente, a criatividade nio ¢é algo facil de medir, mas existem formas de o
conseguir. Segundo Trevellion (2021), criaram-se rubricas flexiveis, para serem usadas
em cursos de ensino, que ajudam os futuros professores a conseguirem medir os niveis
de criatividade dos alunos. Alguns desses apontamentos que se associam a individuos
criativos, em seguimento também do pensamento divergente de Qian (2022),
pretendem avaliar o quanto uma ideia pode ser util e eficaz, ao mesmo tempos que
sendo uma novidade, tem um propdsito adequado a questdes impostas, é efetivo e tem
em si um toque pessoal (estilo de cada individuo), que contraste com os outros. Tal
como Trevellion (2021) sugeriu, estes testes de avaliacado de criatividade tencionam
encontrar pessoas que sejam inventores, que tenham um toque artistico nas suas veias,
pessoas que tenham mentes imaginativas e que colecionem uma infinidade de
conhecimentos, capazes de quebrar as ideologias de certas regras estipuladas. Enfim,
tenciona-se perceber quem séo as pessoas que ndo permanecem da zona de conforto

e saem fora da caixa.

A avaliagcdo continua das ideias €& essencial para compreender o processo
criativo, permitindo que conceitos inicialmente considerados "impossiveis" sejam
explorados antes de serem julgados (Gomez, 2007). A criatividade deve ser encarada
como um elo dindmico entre o ensino e a aprendizagem, contribuindo para o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional da crianca. E necessario que os
professores recebam uma formagao adequada para que possam apoiar e incentivar a

criatividade nos seus alunos (Sartori, 2009).
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Metodologia

1. Abordagem Metodoldgica

No seguimento deste projeto de investigacdo, a abordagem metodoldgica que
se usou baseia-se na Investigagdo-Ac¢ao Baseada na Arte conforme defendida por Timo
Jokela e Maria Huhmarniemi (2018). Este € um tipo de investigacado que propde usar a
arte como forma n&o s6 de investigacdo, mas também de recolha de dados. Uma vez
que o tema se foca nas narrativas visuais e em como estas podem promover a
criatividade nos alunos, é adequado fazer uso desta metodologia. O uso das narrativas
visuais por si sO, pode ser considerado arte, a sua criagcao e todo o seu processo de
desenvolvimento, tem o seu cariz artistico. A investigacdo do material e das técnicas, o
uso do pensamento légico misturado com o pensamento estético, a tomada de decisbes
para criar uma certa forma ao invés da outra, faz tudo parte desse processo artistico
(Velho, 2024). No que toca a criatividade, qualquer peca de arte que se crie, requer um
teor criativo, uma nova maneira de criar a arte, de pensar fora da caixa, desenvolvendo
algo unico e criativo. Tendo nocgao destes fatores, o uso da Investigagdo-Acao Baseada
na Arte torna-se uma mais valia para chegar a solugcdo do problema, como também
quebrar as barreiras dos métodos habituais de investigacdo, usando um método

inovador e em crescimento.

O método da Investigagao-Ag¢ao Baseada na Arte, como dito em cima, utiliza a
arte, os meios artisticos e as técnicas associadas a mesma, para investigar determinado
assunto. Este € um método que integra as praticas da Investigacdo-Acdo com as da

Investigacdo Baseada na Arte.

A Investigagdo-Acao € um método, que pode ser aplicado em varios contextos,
situagdes e nos mais variados tipos de investigagcéo (Tripp, 2005, citado por Costa,
2021). Este € um método ciclico, que segue em espiral os mesmos passos de
investigagdo agao: “a planificagéo, a agao, a observagao e a reflexao” (Cardoso, 2022),
estando estas sempre a repetir-se. Tanto como a Investigacdo Baseada na Arte, este é
um método que permite ao professor-investigador sair dos padrbes das investigagdes
tradicionais, tornando-se numa personagem que faz parte da agdo. O professor-
investigador ndo sera apenas um observador da sua investigagdo, mas podera regula-
la, observa-la, para depois terminar numa reflexao prépria do acontecido (Cardoso,
2022). E um método que permite um desenvolvimento pessoal e das competéncias
profissionais do professor-investigador (Cardoso, 2022), como também permite abrir
caminho para outros entendedores da area explorarem por si préprios ideias que apenas

se véem na agao.
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A arte, neste sentido, pode ser uma recolha dos dados. Jokela e Huhmarniemi
(2018) referem que a arte passa a ser um meio de documentacgao para uma determinada
investigagdo. Os desenhos, as fotografias e videos produzidos no dmbito da pesquisa
em causa, podem servir como dados. “The evaluation of the process and feedback
discussions can be promoted by viewing documentation, and artistic expression can also
be included in providing feedback. Viewing the visual documentation of the process in
interactive situations is an effective method of development work® (Jokela &
Huhmarniemi, 2018, p17).

Torna-se mais apropriado o0 seu uso, ja que consegue descrever sinteticamente
os dados, permitindo assim responder ao problema proposto (Jokela & Huhmarniemi,
2018), oferecendo uma resposta holistica sobre determinado assunto. Embora se possa
combinar com métodos convencionais de recolha de dados, como questionarios e
entrevistas, a Investigacado-Acao Baseada na Arte recorre a area artistica, que se integra
com a pedagogia e a investigagao, principalmente no que diz respeito a este projeto de
investigagdo. A Investigacdo-Acdo Baseada na Arte frequentemente envolve a
colaboragao com outros artistas (Jokela & Huhmarniemi, 2018), mas para este caso, no
contexto educativo, os trabalhos dos alunos serao analisados, enquanto a professora-
investigadora os apoia a desenvolverem o seu potencial, como pequenos artistas

criativos.

Esta investigacdo, como Jokela & Huhmarniemi (2018) mencionam, permite ao
professor criar a sua propria obra de arte, que colmatara os resultados da investigagao.
No entanto, para efeitos deste projeto de investigagao, pretendeu-se que os alunos
tivessem a sua voz, ou seja, que O objeto artistico que se desenvolveu fosse
essencialmente criado pelos alunos. E de grande importancia para responder & quest&o

do problema que estes trabalhos reflitam a solucdo que se pretendeu alcancar.
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-Investigar contetido para o
enquadramento tedrico.

-Avaliar os dados e refletir nos mesmos. -Investigar o que ja foi feito,
-Criar tabelas de comparagéo e refletir relativamente ao projeto em causa.
no diario de bordo. -Definir os acontecimentos e os

-Anotar as melhorias do projeto. instrumentos de recolha de dados, para

se implementar o projeto.

Refletir
Avaliar os dados

Observar | Realizacao/
Documentar | Criar arte

-Observar como o plano de acdo se .
-Implementar o projeto na escola.

desenvolve. : .
; -Garantir que todos os momentos sdo
-Recolher os dados e criar tabelas que os :
cumpridos.
contenha.

-Realizacdo dos produtos artisticos

-Usar o diario de campo e fotografias, . = . ,
(ilustragdo e livro tunel).

para registar os momentos.

Figura 11 - Ciclos de investigagcao-acdo com base na arte descritos por Timo Jokela,

grafico adaptado de Jokela e Humarniemi (2018)

Utilizando a Investigagdo-Acdo Baseada na Arte como metodologia para
responder a questao: “como o uso das narrativas visuais pode promover a criatividade?”,
existe um ciclo de pesquisa estruturado em varias fases do processo investigativo
(Jokela & Huhmarniemi, 2018).

O método, por conter em si a investigacdo acao, propde que as fases que |lhe
fagam parte se repitam ciclicamente. O método, segundo Jokela & Huhmarniemi (2018),

contém quatro fases de investigagao distintas entre si:

- A primeira fase que diz respeito ao antecedente da implementagao (investigar,

planear, conceber e organizar);

- A segunda fase que diz respeito a implementacao do projeto (agir, praticar e

implementar);

- A terceira fase, segue depois da implementagao, tendo como objetivo recolher

e observar os dados (observar, documentar e recolher);

- A quarta fase diz respeito a analise dos dados e a uma reflexdo dos mesmos

(refletir, analisar, discutir e avaliar).

2. O Plano de Acao

Uma vez que se sabe qual é o método de investigacdo que se aplicou, chega a

vez de compreender o que foi realizado em cada fase.
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Na primeira fase do projeto, que diz respeito a planificagéo, foi feita uma reviséo
da literatura, onde se investigou o conceito de narrativas visuais; questdes relacionadas
a maneira como que se pode contar uma histéria através de imagem; compreensao do
que pode ser banda desenhada experimental; palavras-chave e valores que estéo
associados a criatividade, para assim criar grelhas de analise de imagens viaveis; e
compreender de que forma as narrativas visuais fazem parte da educacdo. Esta
investigagao inicial ajudou a adquirir mais conhecimento sobre as narrativas visuais.
Ajudou a compreender melhor o que é a banda desenhada experimental e como ela tem
sido usada no meio artistico. Possibilitou compreender o significado da literacia visual e
de que forma as narrativas visuais sao importantes no contexto educativo. Além disso
ao compreender melhor a criatividade e as formas de avaliar um individuo, relativamente
as suas habilidades criativas, fornece o material necessario para o momento da recolha

dos dados.

A segunda fase, a implementacao do projeto, foi feita na Escola Basica Grao
Vasco, numa turma do 6° ano com 25 alunos. Devido a falta das autorizacdes pelos
Encarregados de Educacao (apesar dos pedidos consecutivos), apenas os trabalhos de
11 alunos puderam ser analisados. O objetivo desta implementacéo foi a realizagcéo de
varios livros tuneis, misturados com banda desenhada. Cada aluno foi responsavel por
fazer uma péagina/ prancha de uma unica vinheta, em formato de livro tunel, de um
excerto do livro “Principezinho”. A implementagdo do projeto seguiu os seguintes

momentos para a sua realizagao:

1. Com o minimo estimulo externo, todos os alunos dessa turma fizeram uma
pequena ilustracdo de um excerto do livro. Tencionou-se, com esta ilustragao,
criar um desenho de controlo, ou seja, um desenho que nao teve qualquer tipo
de intervencao para promover a criatividade nos alunos.

2. De seguida, fez-se uma demonstracao de exemplos, explicou-se a criagdo de
livros tuneis, como é que os alunos podem escrever as suas histérias sem ser
em prosas e os principios da banda desenhada tradicional, que diverge da banda
desenhada experimental. Este momento tencionou fazer com que os alunos
libertassem o seu potencial criativo, dando-lhes a conhecer o que existe no
mundo e como os outros artistas usam a sua criatividade para escrever historias,
inspirando assim uma corrente de criatividade. Neste momento, os alunos
tiveram a liberdade de fazer as suas escolhas relativamente aos seus trabalhos.

3. Sabendo o que podiam fazer com os seus trabalhos, os alunos realizaram

esbogos, desenhos, estudos de cor, entre outros, de como seria o produto final.
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4. Cada aluno fez a sua vinheta, em formato de livro tinel, com o0 mesmo excerto
fornecido anteriormente. Teve-se em atencdo que os desenhos/livro tunel
precisavam de ter alguma consisténcia entre si. Para tal, em turma, através de
uma chuva de ideias, os alunos decidiram como gostariam que o livro final

ficasse.

A terceira fase é a fase de recolha. Esta fase foi feita durante e apds a realizacéo da

atividade, usando um diario de campo e grelhas de analise de imagens.

O uso do diario de campo é comum nas metodologias baseadas na investigagéo-
acao. Este propde que o investigador, possa observar o que acontece e registar esses
acontecimentos, acompanhados por reflexbes (Costa, 2021). A escolha deste
instrumento de recolha de dados deveu-se a possibilidade de captar melhor o que
aconteceu em aula, registando as pequenas coisas que os alunos fizeram no processo
e a decisao para tal, como ainda permitiu 0 pensamento critico por parte do investigador
ao analisar o sucedido (Costa, 2021). Durante a implementacéo do projeto, foi feito uso
do diario de campo, o que permitiu registar os eventos Unicos que aconteceram, bem

como detalhar acontecimentos especificos, que interferiram no projeto.

O uso das grelhas de analise de imagens serviu para analisar os trabalhos dos
alunos. Estas grelhas serviram como um registo dos trabalhos dos alunos, seguindo
parametros especificos relacionados com a criatividade. O motivo do seu uso é a
possibilidade de avaliar a criatividade das ilustragdes de controlo e depois as dos livros
tuneis, colocando a prova se realmente se conseguiu ou ndo promover a criatividade,
comparando ambos os resultados. Este instrumento acaba por ser adequado neste
projeto de investigacdo, na avaliagdo dos trabalhos dos alunos, pois ajuda a criar
coeréncia e melhorar a gestdo dos dados, para assim ser mais facil de aceder e analisar
os mesmos (Cabral, 2023). Além disso, coloca o investigador muito mais presente na
tarefa de investigar, ja que ele se torna o sujeito primario da observagéo e da analise

das imagens (Costa, 2021).

A quarta fase é a andlise de dados. Nesta fase foi feita uma analise dos dados
recolhidos desde o inicio da implementacdo. Segundo Costa (2021, pag.49), este
método serve para “organizar, categorizar e reduzir dados, respeitando a sua qualidade
e descrever, relacionar, compreender, interpretar e produzir significados, a partir dos
dados obtidos pelos instrumentos de recolha”. Bardin (1977) afirma que este método
para analisar dados é util no uso de investigacdo qualitativa, tendo as grelhas uma
avaliagao numérica. Compreendeu-se que 0 seu uso era o mais adequado para esta
investigagcao. Ainda relativamente as grelhas de analise de imagens, fez-se uma tabela

comparativa entre a avaliagdo da ilustragdo e a avaliagao do livro tunel, verificando
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assim o valor de diferenca entre cada momento. Relativamente aos dados recolhidos
no diario de campo, fez-se um resumo dos momentos anotados mais importantes.
Seguiram-se os momentos adjacentes a este método de analise de dados, comecando
por se fazer uma pré-analise, onde se reuniram as grelhas de analise de imagens,
adicionando a informacgédo toda numa tabela. Logo de seguida, foram analisados
criticamente os dados das tabelas criadas e comparados os resultados da ilustragédo e
do livro tanel. Termina-se com o tratamento dos dados recolhidos, em que se fez uma
reflexdo critica dos mesmos, permitindo assim averiguar se realmente a pergunta de

investigagao foi ou n&o respondida.

3. Participantes

O estudo foi realizado no estagio associado a PES Ill. A amostra dos
participantes é formada pelos alunos inscritos numa unica turma do 6° ano da Escola
Basica Grao Vasco. A turma é constituida por 25 alunos, porém, devido a ja referida
falta das autorizagdes pelos Encarregados de Educacao, apenas os trabalhos de 11
alunos foram analisados. Sendo assim, 11 alunos fazem parte da amostra deste projeto

de investigacéo.

Os alunos que fizeram parte deste projeto estdo compreendidos entre as idades
de 11 e 14 anos, dos quais cinco alunos sao do género feminino e seis alunos séo do
género masculino. Na amostragem sete alunos sdo de nacionalidade portuguesa e
quatro de nacionalidade brasileira. Apenas dois alunos apresentam necessidades
educativas especiais, no entanto, ndo nos foi permitido conhecer especificamente a

situagdo de cada um.

Os alunos mostraram interessem em participar na atividade com bastante animo,
quer na ilustracdo inicial, quer na realizagédo do livro tunel, porém houve uma grande
discrepancia a nivel de qualidade do desenho de cada trabalho. Os trabalhos foram
feitos a nivel individual, apesar de entre si terem partilhado ideias e dicas de como

desenvolver a atividade.

Um outro participante para este estudo foi o professor investigador, que
estimulou a forma como os alunos poderiam destrancar o seu potencial criativo ao

mostrar exemplos e fluir o debate de ideias entre os alunos, criando assim mais ideias.
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4. Instrumentos de Recolha de Dados

Em relacado aos instrumentos de recolha, para efeitos deste estudo, verificou-se que
o uso de grelhas de analise de imagens (anexo D), mais o uso de um diario de campo

(anexo E), foram os instrumentos adequados.

Relativamente ao diario de campo, teve-se o cuidado de descrever e analisar as
acdes decorridas em aula. Foi realizado um registo da observagdo de acontecimentos
especificos, em cada fase do projeto, onde se anotou as diversas mudangas, as
estratégias e as interferéncias no decorrer da implementagdo. O diario de campo,
também permitiu refletir sobre os eventos, verificando pontos possiveis a melhorar na

pratica docente, como as formas para promover a criatividade nestas idades.

Relativamente as grelhas de analise de imagens, verificou-se que este instrumento
era o mais adequado ja que possibilitava uma andlise complexa perante as imagens
criadas pelos alunos. Além disso, uma visdo esquematizada do antes e do depois de
usar as estratégias de estimulagcdo, para assim melhorar a criatividade, como ditas
acima, ajuda na analise dos mesmos dados. Na constituicdo das grelhas, fez-se uma
pesquisa prévia, no enquadramento tedrico “Avaliacdo da Criatividade”, de certos
parametros que fizeram sentido neste estudo. A grelha esta dividida em cinco

parametros, que por sua vez tém subparametros, avaliadas entre um e cinco.

O primeiro parametro € Originalidade. Este parametro esta dividida em dois
indicadores: Ideias inovadoras ou inesperadas e Solugbes criativas para transmitir a
narrativa. O objetivo, como Qian (2022) afirmou, é compreender se os alunos sao
capazes de ter ideias inovadoras e criar solucdes eficazes para os problemas impostos,
dando um toque unico aquilo que produzem. Este parametro, também pretende ver se
o pensamento divergente foi ou ndo usado (Gomez, 2007), ou seja se houve fluéncia,
elaboracao das ideias inovadoras, solucées criativas por parte dos alunos. Estes valores

estdo também associadas a originalidade e a pensamentos inovadores.

O segundo parametro é Coeréncia narrativa. Este pardmetro contém um indicador:
Clareza na mensagem transmitida pelo desenho. O objetivo é verificar que a solugao
encontrada, ou seja, a vinheta em livro tunel, conseguiu eficazmente fornecer a
mensagem pretendida (McCloud, 1993). Neste sentido, ndo basta o aluno ser criativo,

€ preciso que o que se cria faca sentido.

O terceiro parémetro & Apresentagdo visual e expressdo, dividida em dois
indicadores: Escolha expressiva de cores, formas ou simbolos e Uso criativo da técnica.
Este parametro tenciona perceber se o aluno foi capaz de usar as técnicas de BD

previamente aprendidas para exprimir a mensagem na sua vinheta (McCloud, 2006).
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Além disso, tenciona avaliar se o aluno conseguiu usar corretamente as técnicas

associadas a criacao do livro tunel.

O quarto parametro é Autonomia, dividida em dois indicadores: Demonstra¢éo de
iniciativa, autonomia no desenvolvimento da vinheta e Superagdo de dificuldades
criativamente. Este parametro baseia-se na capacidade do aluno néo sé de resolver os
problemas pelas suas maos, mas também de ser autbnomo o suficiente para dar
respostas criativas, fazendo uso das suas capacidades cognitivas e reflexivas (Sartori,

2009) e se consegue ou nao superar dificuldades de forma criativa.

O quinto e ultimo parametro é Impacto visual, dividida em trés indicadores: A
narrativa visual é envolvente e capta a atengdo do observador, Conjunto visual com
harmonia estética e impacto; Elementos visuais que levam a interpretagcdo. Este
parametro pretende confirmar se o aluno foi capaz ou n&o de criar uma narrativa visual

que seja evolvente (Morais, 2009), permitindo que seja possivel compreender a historia.

Na avaliacdo de cada pardmetro foi usada a escala de Likert de cinco pontos
(Dalmoro & Vieira, 2013). A escala de Likert de cinco pontos, neste estudo tem o
propdsito de selecionar uma opgdo numa escala que varia de uma avaliagao positiva,
para uma avaliagdo negativa. Para efeitos deste estudo foram cinco opgdes
correspondentes a um numero: 5 - Muito Evidente; 4 - Evidente; 3 - Neutro; 2 - Pouco
Evidente; 1 - Muito Pouco Evidente. No final, existem duas versdes das grelhas, uma

antes de mostrar exemplos e outra apds mostrar exemplos.

5. Questoes de ética

A ética é determinante em qualquer tipo de investigagao que se faga, principalmente
a nivel escolar, onde os participantes sdo alunos. A ética cria confianga entre o
investigador e as escolas, permitindo que o direito dos alunos nao seja quebrado, nem
que haja danos fisicos, mentais ou emocionais (Young & Gonzalez, 2023). Tal como
previsto no artigo 8.° do RGPD e no artigo 16.° da Lei 58/2019, de 8 de agosto, ambos
mencionam a importancia da protecdo dos dados por parte dos investigados. No caso
em que os participantes de um estudo sejam criangas é obrigatério que os pais ou
tutores legais dessas criancas, fornecam a permissao adequada da sua participagao
(Unido Europeia, 2016) (Lei n°® 58/2019, 2019).

Dado que este projeto requer a participacao dos alunos, é imprescindivel que seja
autorizada sua participagao, pelos diferentes intervenientes na sua formagao. Sendo
assim, foi necessario solicitar a aprovagao dos Encarregados de Educacgéao e do Diretor

do Agrupamento de Escolas Grao Vasco, solicitando a autorizagdo para os alunos
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participarem na investigagdo. Solicitou-se, ainda, a autorizagdo do professor
cooperante, do professor supervisor e do diretor de turma dos alunos que realizaram as

atividades.

Nos instrumentos de recolha de dados, a identidade dos alunos foi sempre
protegida. No diario de campo nenhum nome foi revelado e os acontecimentos foram
relatados de forma geral. Nas grelhas de analise de imagens o nome dos alunos foi
substituido por um numero (Fortin, 1999), além disso, nas grelhas que possuem

observacgdes, evitou-se qualquer descri¢do da identidade do aluno.

Durante as atividades nao foram tiradas fotografias aos alunos, para assim também
garantir o anonimato. Os unicos elementos fotografados foram as ilustragdes e os livros

tuneis.
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Capitulo Il — Apresentacdo dos dados
Diario de Campo

A implementagéo do projeto decorreu durante quatro aulas, uma aula por cada
semana. Durante esse periodo fez-se o registo das observag¢des no diario de campo,
disponivel no Anexo E todo o seu conteudo integral. A implementacgéao foi realizada em

aulas de Educacao Visual.

Através do diario de campo, analisaram-se os varios momentos realizados em
sala de aula. No primeiro momento, observou-se que os alunos mostraram menos
interesse em realizar as ilustragdes devido ao entusiasmo com as atividades da
disciplina anterior — Educacido Tecnolégica — em que os alunos experimentaram
serras, x-atos, cola quente, lixas, entre outros materiais, tendo assim a sua atencao

focada em ferramentas que nunca antes tinham usado.

Foram estabelecidas algumas regras para a realizagdo das ilustragbes (Figura

12), de forma a garantir o minimo de interferéncia externa na criatividade dos alunos:

1- llustragao livre, consoante a proposta do capitulo do “Principezinho”;

2- As personagens e 0s cenarios poderiam ser desenhadas como desejassem,;

3- Poderiam usar o telemoével exclusivamente para visualizacao de referéncias;

4- Poderiam usar o material que quisessem, menos tinta. Esta opcgéo visou
apenas agilizar a tarefa e garantir que as ilustragdes estivessem terminadas
no proprio dia;

5- Realizagdo de uma esquadria de 1cm. A ideia foi criar uma base homogénea
entre os alunos, ao mesmo tempo que promovia aprendizagens do uso da

régua e do esquadro.

Observou-se nos alunos dificuldades em criar cenarios e personagens partindo
apenas da sua imaginagéao, tendo feito bastante uso do telemdvel para os guiar em
referéncias ou ter copias de desenhos que ja existentes. No entanto, notou-se que
alguns alunos, aqueles que nao tiveram acesso ao telemdvel, conseguiram criar

imagens um pouco diferentes do livro original.
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Figura 12 - llustracdo de um dos alunos

No segundo momento, aplicaram-se algumas estratégias para estimular a
criatividade dos alunos. Neste momento, apresentaram-se alguns artistas e alguns
projetos onde existiu a necessidade de criar personagens. A escolha para os exemplos
das personagens coincide com alguns filmes que os alunos poderiam conhecer, sendo
importante na pratica pedagogica usufruir dos interesses dos alunos. Mostraram-se
exemplos da arte do filme Zootropolis, devido as personagens serem animais
antropomorficos, inspirando os alunos a criarem animais ao invés de humanos. A arte
do filme “Pacha e o Imperador” mostra aos alunos a possibilidade de usar ndo sé
humanos para a narrativa, mas misturar com animais, criando composi¢cdes mais
interessantes. A Ultima arte de filme escolhida foi “O meu amigo Totoro”, devido as
mesmas razdoes dos exemplos anteriores, mas principalmente para os inspirar a

diversidade de estilos que poderiam usar para criar as suas imagens.

Os exemplos mostrados aos alunos encontram-se na pagina de web: Character
Design References. Os seguintes links correspondem aos filmes mencionados

anteriormente:

Zootropolis: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-7/art-of-

zootopia-part-1;

Pacha e o Imperador: htips://characterdesignreferences.com/art-of-animation-

8/art-of-the-emperors-new-groove

O meu amigo Totoro: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-

7/art-of-my-neighbor-totoro
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No decorrer da demonstracdo de exemplos, mostraram-se alguns criados pela
professora investigadora. Nomeadamente, o recurso didatico criado para uma aula
sobre a criagdo dos novelos de 18, onde existem quatro vinhetas tridimensionais que
explicam o processo de criacdo. Este recurso didatico (Figura 6, p 17) € um bom
exemplo da BD experimental e a forma como se pode aplicar em aulas. O ultimo
exemplo mostrado pela professora investigadora foi um livro tunel criado pela mesma
de um capitulo de “O Principezinho” (Figura 13). Os restantes recursos didaticos usados

para esta aula encontram-se no Anexo |.

Figura 13 - Livro tunel criado pela professora investigadora

A estratégia mais importante, para além de mostrar os exemplos, foi o
brainstorming entre a turma. A turma, guiada pela professora investigadora, definiu o
design das personagens. A intengdo era conseguir fugir do design original das
personagens e conseguir criar novas que fizessem sentido com a narragao, ao mesmo
tempo garantindo que todos os desenhos parecessem parte da mesma histéria. Os
alunos comecaram a dar ideias muito semelhantes ao que ja existia, mas no momento
em que as ideias comegaram a divergir, mais ideias novas apareciam saindo
completamente do pré-concebido. Relativamente aos cenarios, falou-se por alto como
poderiam ser, sugerindo em turma que se evitasse fazer igual as ilustragdes do livro. A
Ultima estratégia foi a explicagdo do que era um livro tunel, como se construia um e a
demonstragado de exemplos do mesmo, explicando em turma as varias formas de contar
uma histéria sem fazer apenas uso de uma ilustracdo simples ou de uma banda

desenhada tradicional.

No terceiro momento, tendo em mente como os desenhos poderiam ser, a turma

comecgou a realizar esbogos, alguns estudos de cor dos personagens e dos cenarios.
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Observou-se que os alunos estavam mais entusiasmados, conseguindo colocar em
pratica as ideias que disponibilizaram em turma. Os desenhos dos alunos continham
todas as caracteristicas das personagens entre si, garantindo assim que o resultado
final permitisse ter alguma coeréncia entre si, fazendo com que todos os desenhos
pertencessem a mesma histéria. No entanto, verificou-se que cada aluno, através do
seu estilo de desenho e do seu gosto pessoal, conseguiu diversificar e adicionar
elementos que caracterizam o trabalho desse aluno, tornando, assim, cada esbogo
unico.

No quarto momento os alunos realizaram os livros tuneis (Figura 14).
Inicialmente os alunos fizeram o desenho final do livro tunel, definindo as personagens,
os cenarios, identificando quais seriam os elementos que ficariam no fundo e os
elementos que ficariam na camada seguinte. Compreendeu-se, na realizagdo da
implementacao, que a melhor decisio era criar um livro tinel de duas camadas, o fundo
€ a camada seguinte. A intencdo desta escolha foi conseguir realizar tudo nos tempos
propostos, garantindo que todos os alunos conseguissem fazer os seus livros tuneis. O
que se observou nesta fase de atuacdo, enquanto os alunos realizavam os seus
trabalhos, foi que alguns mantiveram a mesma composi¢ao anterior (mesmo nao lhes
tendo sido disponibilizada a ilustragdo inicial), outros conseguiram criar produtos finais
satisfatérios que correspondiam a premissa da atividade. Notou-se mais empenho, ja
que o modelo de BD era diferente do que costumavam fazer e observou-se uma
melhoria tanto a nivel visual, como a nivel criativo. Verificou-se ainda que uma boa parte
da turma sentia orgulho do que tinham criado, mostrando estar satisfeita com os

trabalhos realizados.
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Figura 14 - Exemplo de um dos livros tuneis

Grelhas de Analise de Imagens

No que concerne as grelhas de andlise de imagens, cada ilustragao e livro tunel
foi observado e avaliado através de uma numeracgao entre 1 e 5 na tabela 1 e na tabela
2.

As tabelas estéo divididas em cinco parametros, que por sua vez se dividem em
indicadores especificos. No final de cada parédmetro fez-se uma soma dos indicadores,

para posteriormente se compararem as diferengas entre a ilustragéo e o livro tunel.

N

A primeira tabela corresponde a avaliacdo da criatividade dos alunos na
ilustracao inicial. No parametro Originalidade da tabela, observou-se que a maioria dos
alunos evidenciou poucas ou muito poucas ideias inovadoras ou solugbes criativas,
demonstrando assim que houve pouca originalidade. No parédmetro da Coeréncia
Narrativa, notou-se que a maioria dos alunos conseguiu ter clareza na mensagem que
quis transmitir com o desenho, sendo esta evidente ou muito evidente. No parametro
dedicado a Apresentacao Visual e Expressédo, constatou-se que a maioria dos alunos
teve dificuldade em fazer uso criativo da técnica ao mesmo tempo que o uso de cor,
formas e simbolos nao foram os mais adequados, sendo pouco evidente ou muito pouco

evidente. Relativamente, ao parametro Aufonomia, a maioria dos alunos conseguiu
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Aluna 159
Aluno 170
Aluno 179
Aluno 160
Aluno 164
Aluno 166
Aluno 161
Aluna 155
Aluno 167
Aluno 154
Aluno 152

demonstrar iniciativa na criacao da ilustragao estando maioritariamente evidente, mas
em contrapartida na superacdo de dificuldades criativamente, apenas dois alunos
conseguiram ter uma pontuacao de 4 (evidente) e os restantes pertenceram ao neutro
ou ao pouco evidente. No ultimo parametro, Impacto Visual, maioritariamente os alunos
nao conseguiram fazer ilustracdes onde a narrativa visual fosse envolvente, nem
conseguiram um conjunto visual harmonico, nem usaram elementos visuais que

permitissem dar uma interpretacdo adequada ao desenho.

A seguinte tabela esclarece melhor os resultados obtidos no primeiro momento

da implementagédo do projeto:

Tabela 1 - Dados llustracao

Soma dos
Indicadores

Soma dos
Indicadores

Soma dos

Soma dos ..
T Coeréncia N
Indicadores
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Autonomia Impacto Visual

Marrativa Expressdo
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5-Muito Evidente; 4-Evidente; 3-Neutro; 2-Pouco Evidente; 1-Muito Pouco Evidente.

A segunda tabela corresponde a avaliagdo da criatividade dos alunos

relativamente aos livros tuneis que criaram. Observou-se que, de maneira geral, em
todos os parametros houve uma subida. No pardmetro Originalidade da tabela,
observou-se que a maioria dos alunos evidenciou ideias inovadoras ou solugdes
criativas, demonstrando assim que houve um aumento da originalidade. No parametro
da Coeréncia Narrativa, notou-se que a maioria dos alunos conseguiu manter clareza
na mensagem que quis transmitir com o desenho, estando evidente ou muito evidente.
No parametro dedicado a Apresentacéo Visual e Expressdo, constatou-se que a maioria
dos alunos conseguiu adequar os desenhos que fizeram a técnica pretendida,
demonstrando mais criatividade que anteriormente. Sendo assim, verificou-se que
maioritariamente este parametro esta avaliado como evidente ou neutro. Relativamente
ao parametro Autonomia, a maioria dos alunos conseguiu demonstrar iniciativa na
criacao da ilustragdo estando maioritariamente evidente, mas em contrapartida na
superagao de dificuldades criativamente a maioria continuou a ter dificuldades, estando

avaliado em neutro. No ultimo parametro, Impacto Visual, maioritariamente os alunos
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Aluno 159
Aluno 170
Aluno 179
Aluno 160
Aluno 164
Aluno 166
Aluno 161
Aluno 155
Aluno 167
Aluno 154
Aluno 152

Tabela 2 - Dados Livro Tunel

conseguiram fazer ilustragbes em que a narrativa visual era envolvente, conseguiram

um conjunto visual harmodnico, usaram elementos visuais que permitiram dar uma

interpretacdo adequada ao desenho, havendo uma avaliagdo que varia entre o neutro,

o evidente, havendo um Unico caso que conseguiu ser avaliado com muito evidente.

A seguinte tabela esclarece melhor os resultados obtidos no ultimo momento da

implementacao do projeto:

Soma dos - Soma dos PR Soma dos Soma dos Soma dos
- N Coeréncia N Apresentacdo Visual e N N N - N
QOriginalidade Indicadores Narrativa Indicadores Exprassio Indicadores Autonomia Indicadores Impacto Visual Indicadores
(0-10) (0-5) P (0-10) (0-10) (0-15)
- - Demonstra - - N - -
Ideias Solugdes Clareza na Escolha L o Narrativa visual € Conjuntovisual  Elementos
f - ) . iniciativa e Superagdo de ) o
inovadoras criativas para mensagem expressiva de Uso criativo N . envolvente e com harmonia visuais que
e . o autonomia no dificuldades N L |
ou transmitir a transmitida pelo cores, formasou  da técnica. N . capta a atencao estéticae levam a
B B B desenvolvimento criativamente. N B N
inesperadas.  narrativa. desenho. simbalos. ) do observador. impacto. interpretagdo.
davinheta.
2 3 5 3 3 3 3 6 2 3 5 3 3 3 9
2 3 5 4 4 3 3 6 4 3 7 2 3 4 9
4 4 8 3 3 3 4 7 4 3 7 4 4 4 12
3 4 7 5 5 4 4 8 4 3 7 4 4 4 12
3 2 5 1 1 2 2 4 2 2 4 2 2 1 5
2 3 5 5 5 4 4 8 4 3 7 4 3 4 11
4 4 8 5 5 3 3 6 3 3 6 3 4 4 11
3 4 7 5 5 3 2 5 5 3 8 4 3 3 10
1 4 8 4 4 5 1 9 4 3 7 4 4 4 12
5 5 10 5 5 4 4 8 5 4 9 5 5 5 15
4 4 8 4 4 3 3 6 4 3 7 4 4 4 12

5-Muito Evidente; 4-Evidente; 3-Neutro; 2-Pouco Evidente; 1-Muito Pouco Evidente.
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Grelha de Observacéao de Diferencgas

Em sequéncia da seccao anterior, realizou-se uma tabela comparativa entre a
avaliacdo das ilustracdes de controlo e do livro tunel, na qual se verificaram as
diferengas entre cada momento. O motivo ligado a criagdo desta tabela relaciona-se
com a necessidade de verificar a soma de cada pardmetro no momento da ilustracao e
no momento do livro tunel, para assim se conseguir analisar as diferengas que houve
de um momento para o outro. Sendo assim, € possivel confirmar se houve ou ndo uma

melhoria significativa da criatividade, entre cada tarefa.

No seguimento da analise de conteudo, para esta fase do projeto, segue-se uma
analise descritiva dos resultados, que pretende verificar minuciosamente os resultados

finais da implementagao do projeto (Amado, 2017).

Observando a tabela 3, verificou-se que no parametro Originalidade, um aluno
nao demonstrou diferenga aparente, dois alunos melhoraram 1 valor, quatro alunos
melhoraram 2 valores, um aluno melhorou 3 valores, um aluno melhorou 4 valores, um
aluno melhorou 6 valores e apenas um aluno regrediu em 1 valor. Em relagdo a este
parametro, verificou-se que dois alunos tiveram uma melhoria significativa da

originalidade, enquanto a maioria dos restantes tiveram uma melhoria mediana.

No que concerne ao parametro da Coeréncia Narrativa, oito alunos mantiveram
o mesmo valor de antes, um aluno melhorou 1 valor, um aluno melhorou 2 valores e
apenas um ano piorou em 1 valor. Relativamente a este parametro verificou-se que nao
houve melhoria significativa de um momento para o outro, estando a maioria dos alunos

no mesmo patamar antes e depois.

Através do parametro Apresentacdo Visual e Expressédo, observou-se que dois
alunos néo fizeram melhoria, quatro alunos melhoraram 1 valor, dois alunos melhoraram
2 valores, um aluno melhorou 3 valores, dois alunos melhoraram 4 valores. Sendo
assim, relativamente a este pardmetro verificou-se que dois alunos tiveram uma

melhoria significativa, enquanto a maioria dos restantes tiveram uma melhoria mediana.

No parametro direcionado a Autonomia, verificou-se que quatro alunos
melhoraram 1 valor e um aluno regrediu um valor. Por conseguinte, relacionado com

este parédmetro verifica-se que a melhoria foi pouco significativa.

No ultimo parédmetro, dedicado ao Impacto Visual, observou-se que dois alunos
nao tiveram melhorias, um aluno subiu 1 valor, um aluno subiu 3 valores, dois alunos
subiram 4 valores, um aluno subiu 5 valores, dois alunos subiram 6 valores, um aluno

subiu nove valores e apenas um regrediu 2 valores. Em suma, neste parametro
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verificou-se uma melhoria significativa da ilustragdo para o livro tunel, na maioria dos

alunos.

Tabela 3 - Tabela Comparativa: llustragao e Livro Tunel

Originalidade (0-10)

Coeréncia Narrativa (0-5)

Apresentacdo Visual e
Expressdo (0-10)

Autonomia (0-10)

Impacto Visual (0-15)

llustragdo Livro Tanel |Diferenca |llustragdo Livro Tunel |Diferenca |llustragdo Livro Tunel |Diferenca |llustrac8o Livro Tunel |Diferenca |llustragdo Livro Tunel |Diferenca

Aluno 159 3 5 2 3 3 0 2 6 4 4 5 1 3 9 6
Aluno 170 4 5 1 4 4 0 5 6 1 7 7 0 8 9 1
Aluno 179 2 8 6 p 3 1 3 7 4 7 7 0 3 12 9
Aluno 160 4 7 3 3 5 2 5 8 3 6 7 1 6 12 6
Aluno 164 4 5 1 p 1 -1 3 4 1 4 4 0 7 5 -2
Aluno 166 5 5 0 5 5 0 7 8 1 7 7 0 11 11 0
Aluno 161 4 8 4 5 5 0 5 6 1 6 6 0 7 11 4
Aluno 155 8 7 -1 5 5 0 5 5 0 9 8 -1 10 10 0
Aluno 167 6 8 2 4 4 0 7 9 2 7 7 0 8 12 4
Aluno 154 8 10 2 5 5 0 8 8 0 8 9 1 12 15 3
Aluno 152 6 8 2 4 4 0 4 6 2 6 7 1 7 12 5
Total 54 76 22 42 44 2 54 73 19 71 74 3 82 118 36
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Discussao dos Resultados

No seguimento da implementagcdo do projeto, termina-se a investigacdo com
uma reflexdo final dos resultados obtidos, bem como da informacdo e dos
conhecimentos adquiridos da implementacdo ao longo Pratica de Ensino
Supervisionada. A intencao deste estudo foi compreender como é que as Narrativas

Visuais podem promover a criatividade dos alunos.

Através das grelhas de andlise de imagens, conseguiu-se obter uma
comparagao entre os dois momentos de producédo, a ilustracéo inicial e o livro tunel.
Verificou-se que houve uma melhoria em alguns parametros como a Originalidade, a
Apresentacgéo Visual e o Impacto Visual, enquanto nos parametros Coeréncia Narrativa

e Autonomia nao se notaram melhorias significativas.

No parémetro da Originalidade, os alunos conseguiram transformar a sua visao
original da historia e criar ideias e pensamentos inovadores. Através do brainstorming e
dos exemplos mostrados, ao mesmo tempo que se solicitou um caminho diferente do
original, os alunos colocaram em pratica o que Gomez (2007) afirmou. Gomez refere,
no seu estudo, o uso do pensamento divergente, este pensamento nada mais € do que
a capacidade de criar ideias novas. Qian verifica que a capacidade de uma pessoa para
ser criativa vem das suas experiéncias e do seu préprio conhecimento no mundo. Sendo
assim, com base nestes autores, verificou-se que nos alunos a capacidade imaginativa
se desenvolveu pelo facto de ja conhecerem a histéria original e divergirem do que foi

criado com novos pensamentos, novas imagens e novos contextos narrativos.

No parametro da Coeréncia Narrativa, nao existiu uma melhoria
comparativamente ao antes e ao depois da implementagao do livro tunel. O que se
observou, tanto na ilustragdo como no livro tunel, foi que a maioria dos alunos conseguiu
mostrar com clareza a mensagem pretendida. Era possivel olhar para ambos os
trabalhos e compreender qual era o capitulo do “Principezinho” a que correspondiam.
McCloud (1993) afirma que, para uma boa banda desenhada, é importante haver
clareza nos desenhos que se faz, dando ao espectador a oportunidade de compreender
a narracdo, mesmo que ndo exista texto. Neste sentido, os alunos conseguiram

positivamente manter uma boa imagem do capitulo que tiveram em mao para desenhar.

No parametro Apresentagéo Visual e Expresséo, verificou-se uma melhoria geral
da capacidade do desenho e da técnica usada. Os alunos conseguiram com sucesso
fazer uso dos passos de construgéo do livro tunel para criar a sua interpretagao do
capitulo que tinham para ilustrar. McCloud (2006) e Baroni (2022) referem os elementos

visuais que constam em banda desenhada tradicional e banda desenhada experimental,
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respetivamente. Ambas as formas pretendem que a BD consiga ter um numero
equilibrado de elementos, quer haja ou ndo texto escrito. Nesse sentido, o aluno adquire
capacidades de comunicagao, criagao visual e uso adequado das técnicas dispostas
para convir as histérias que possam contar, como também exploram uma nova forma

de criar banda desenhada.

No parametro Autonomia, nao se observou melhoria entre a criagao da ilustragao
e acriagao do livro tunel. Os alunos tiveram dificuldade em encontrar solugdes criativas,
perguntaram varias vezes o que fazer, demonstraram insegurangas nas suas
capacidades de desenho e dificuldade de enfrentar, por si proprios, os desafios. Sartori
(2009) afirma que é essencial criar um ambiente escolar onde as criangas se sintam
confiantes e livres de se expressarem. A criatividade vem de um meio onde n&o existem
restrigdes negativas para o desenvolvimento pessoal e cognitivo das criangas. Apesar
de em aula se promover as ideias, a expressao e incentivar os alunos a criarem mais,
nao temendo os erros que possam causar, existe uma forca por parte destes de
confrontar os professores com as suas insegurangas. O que se verificou € que este
travao autoimposto pelos alunos dificultou a capacidade de desenvolver por si sé
solugdes para os problemas encontrados. Este facto leva-nos a refletir que no futuro
seria importante estudar e investigar a origem para as insegurancgas dos alunos, com o
intuito de encontrar solugdes para as desconstruir, formando assim pessoas auténomas

e confiantes nas suas capacidades.

No ultimo parédmetro, Impacto Visual, observou-se uma melhoria significativa
entre o primeiro momento e o ultimo. Os alunos conseguiram mostrar as suas
capacidades no desenho e na criagao do livro tunel comparativamente a ilustragcao. A
intengdo era conseguir criar uma composicado harmoniosa que conseguisse captar a
atencao do espectador. Os alunos tiveram a possibilidade de usar o material que mais
gostavam (marcadores), junto com ferramentas que possibilitaram expressar-se
criativamente (cola e a tesoura), fazendo com que os livros tuneis sobressaissem.
Madden (2006) refere que a maneira como se conta a histéria & essencial para a
maneira como o espectador também a capta. Os alunos ao envolverem-se naquilo que
criam, também conseguem transmitir o que pensam, possibilitando assim que aquele

que observa, possa se sentir cativado e imersivo nos desenhos desenvolvidos.

Na analise dos dados verificou-se que dois alunos tiveram uma regressao: o
aluno 155 e o aluno 164. O aluno 155 regrediu no paradmetro da Originalidade e da
Autonomia. Este aluno, no livro tunel sentiu-se um pouco intimidado pela mudanca de
meio onde teria de desenhar, pedindo a professora orientadora opinides. O aluno repetiu

o0 mesmo desenho inicial da ilustragdo. O aluno 164 regrediu no parametro da Coeréncia
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da Narrativa e do Impacto Visual. Este aluno desmotivou ao realizar o livro tunel, ndo s6
por ser uma técnica diferente do que tinha experimentado, mas, também, sentiu-se
desmotivado por observar os trabalhos dos colegas, acabando por se distrair varias
vezes. Outro acontecimento foi o aluno ter copiado pedacos dos trabalhos dos colegas,
que nao faziam parte do capitulo que lhe tinha sido proposto, deixando a composi¢cao

confusa e inacabada.

Através do diario de campo, conseguiu-se codificar e analisar as estratégias
usadas para promover a criatividade, bem como alguns acontecimentos em sala de
aula, que possibilitaram a existéncia dos livros tuneis. Aquilo que se compreendeu, ao
verificar também as grelhas de analise de imagens, é que as estratégias tiveram
sucesso na sua aplicagdo. As melhores estratégias que foram aplicadas na
implementacao, para a faixa etaria em questao, foram a demonstracdo de exemplos, o
brainstorming em turma, a possibilidade de explorar novas maneiras de fazer banda
desenhada, neste caso o livro tunel e a constante motivagao (por parte da professora
investigadora) dos alunos para assegurar que estes se sentiam capazes de desenhar e
criar. Beloyianni e Zbainos (2021) referem que a criatividade € uma meta que as escolas
querem alcancar. Ambos os autores referem que a diminuicdo da autoestima e da
autoconfianga dos alunos nas suas capacidades retrai o processo criativo, sendo assim

é imprescindivel que os professores tenham o papel também de motivador.

Na demonstracao de exemplos, quer por artistas da area das narrativas visuais
ou de exemplos criados pela professora investigadora, os alunos observaram o que era
possivel ser feito. Ao argumentarem com a professora investigadora sobre como era
possivel desenhar certos elementos ou expressarem o desgosto por certos estilos,
criaram-se pequenas sementes de curiosidade sobre as possibilidades que teriam em
maos. Robinson (2006) e Sartori (2009) salientam que o professor deve ser um
facilitador das aprendizagens, bem como da criatividade, afirmam que a importancia de
ambientes escolares que possibilitem a diversidade de ideias e favorecam a
autoexpressado permite criar novas ideias nas mentes das criancas. Neste sentido,
motivar os alunos para as suas capacidades, possibilita um impacto positivo nas suas

vidas, fazendo-os acreditar nas habilidades que possuem.

O brainstorming em turma foi a estratégia com melhores resultados. Em turma,
com a professora investigadora, os alunos criaram uma sequéncia de ideias, que nao
s6 fez com que o design das personagens saisse do conhecido, como também garantiu
que o seu design fizesse sentido na histdria. Bonwell (1991) explica o uso de
metodologias ativas para as aprendizagens, referindo que estas metodologias,

essencialmente nas disciplinas de EV e ET, possibiltam também a promogao da
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criatividade, uma vez que o debate em turma gera mais ideias, tendo varias vozes que
discutem entre si, experiéncias de vida, gostos pessoais, culturas e conhecimentos,
criando uma corrente criativa. Verificou-se que os alunos ficaram a vontade em sala de

aula para expressarem a sua ideia, analisando o trabalho em equipa e comunhao.

O livro tanel, em si, fez com que os alunos nao se focassem nos contextos
subjacentes a banda desenhada tradicional. A estrutura mais aberta e ndo linear da
banda desenhada experimental, associada a tridimensionalidade dos livros tuneis, deu
aos alunos a hipétese de experimentar com algo inovador. Esta abordagem funcionou
como um desbloqueador criativo, permitindo aos alunos refletir naquilo que gostariam
de criar, ndo estando constrangidos apenas a uma folha branca. Moura (2023) refere
que o uso inovador como colagens, fotografia ou neste caso um objeto tridimensional,
ajuda a narragdo ao mesmo tempo que cria obras de BD que obrigam o uso da
criatividade. Foi preciso para os alunos consciencializar a técnica que tinham em maos

e através dela criar uma narragao.

Relativamente aos desafios e limitagbes que se identificaram na implementagao
do projeto de investigagdo, s&o eles o baixo numero de alunos que participaram, e

algumas dependéncias externas por parte dos alunos.

No que concerne ao baixo numero de alunos que participaram (11 de 25 alunos)
pode ter limitado a diversidade das respostas. A falta de tempo também condicionou
algumas produgdes, nao permitindo a alguns alunos explorar com maior profundidade
as técnicas apresentadas. O uso de referéncias externas, por exemplo através de
telemoveis, revelou fragilidades na literacia visual (Avgerinou & Ericson, 1997),
mostrando que os alunos, apesar de expostos constantemente a imagens, ainda estao

limitados para criar imagens de forma auténoma.
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Capitulo V — Conclusao

O presente projeto de investigacdo, desenvolvido ao longo das unidades
curriculares PES |, PES Il e PES lll, pretendeu investigar de que forma o uso das
narrativas visuais podia promover a criatividade dos alunos do 2.° ciclo do Ensino
Basico. Através de uma implementacdo em estagio, seguindo a metodologia da
Investigacdo-Acado Baseada na Arte, procurou-se responder a questdo: Como é que,
recorrendo ao uso das narrativas visuais, se pode promover a criatividade dos alunos
do 2° ciclo? A partir da pergunta de investigacao foi possivel explorar o potencial das
narrativas visuais, principalmente o uso de banda desenhada experimental, como

ferramenta para estimular a criatividade.

Os dados recolhidos, através do diario de campo e das grelhas de anadlise de
imagens, evidenciaram um desenvolvimento positivo na expressao criativa dos alunos,
podendo assim corresponder ao primeiro objetivo criado para a investigagao:
Compreender o impacto das narrativas visuais na expressao criativa dos alunos do 2°
ciclo. A comparacao entre a ilustracao inicial e os livros tuneis revelou uma evolugao na
criatividade e compreendeu-se que fazer uso de exemplos e essencialmente o
brainstorming em turma, possibilitou destrancar o potencial criativo dos alunos.
Entendeu-se que a partilha de ideias, selecionar essas ideias e reformula-las ou

distanciar-se delas, criou uma corrente de mais pensamentos e de mais ideias.

Passamos ao segundo objetivo: Desencadear uma corrente de originalidade e
de imaginagado nos alunos, para estes alcangarem todo o seu potencial criativo. Esta
investigagdo também reforgou a importancia da mediagdo pedagdgica no processo
criativo. A apresentagao de exemplos de trabalhos de artistas, o trabalho colaborativo,
foram fatores importantes para estimular os alunos, e desbloquear a sua imaginagao.
Como mencionado anteriormente, os alunos, durante a implementagcdo do projeto,
demonstraram ter insegurancgas relativamente a produgdo dos seus trabalhos. A
autonomia um dos paradmetros que menos sucesso teve na implementacéo. Beloyianni
e Zbainos (2021) referem que os alunos demonstram ter falta de autoestima e de
autoconfianga nas suas capacidades artisticas, o que leva a recusarem se a fazer os
trabalhos ou a mostrar muita relutdncia em progredir nas suas habilidades. Os alunos
tém a capacidade para se desenvolverem artisticamente: as aprendizagens essenciais
de EV propdem que o aluno se desenvolva ao nivel da estética e da apreciagao critica
artistica (Ministério da Educacao, 2018). Tal como afirmam Beloyianni e Zbainos (2021),
€ necessario, para o aluno adquirir essas competéncias, saber motiva-los e conseguir
que eles tenham a vontade de quererem evoluir. Na implementacgao da atividade, notou-

se essa inseguranga para criar algo novo, com medo de haver repercussdes negativas
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face ao erro, mas tendo conversas positivas com os alunos, muitos deles sentiram se
encorajados e confiantes em criar. No livro “O Segredo das Criangas Felizes” por Steve
Biddulph (2003), € mencionado um fator para caracterizar esta constancia do medo de
errar. Uma crianga, quando é reprimida varias vezes por um erro que fez, ou é conotada
por um determinado nome ou valor negativo, toma essa etiqueta que Ihe foi fornecida,
que comecga a criar raizes. Sendo assim, a crianca passa a acreditar que apenas é
aquele nome ou valor negativo, acreditando vivamente nisso, fazendo com que ela nao
se consiga ser melhor que tal. Isto é o que, por vezes, acontece em aulas de Educacao
Visual, onde se pretende que os alunos tenham confianga em si préprios e autonomia
para se desenvolverem, mas esse grau negativo quer implementado por pais, docentes
ou colegas, trava a liberdade criativa dos alunos. Aquilo que se observou e que se tentou
fazer em estagio, foi criar um espaco de liberdade, onde n&o existiam mas ideias. As
ideias que iam sendo propostas deram lugar a outras, com foco na garantia que todos
os alunos conseguissem expressar, pelo menos, uma ideia que tinham. Relativamente
a criacao dos trabalhos, foi observado que o reforco positivo, fornecendo criticas

positivas dos trabalhos e tendo uma atitude motivacional, permitiu que o trabalho fluisse.

Os resultados obtidos com esta investigagéo reforcam a importancia de integrar
as narrativas visuais como ferramentas de criagao artistica, possibilitando um aumento
da criatividade. Ao fazer uso da banda desenhada experimental, os alunos viram-se na
necessidade dar respostas a um novo meio de comunicacido visual, sendo que o
pensamento divergente, investigado no enquadramento teérico deste documento, teve
que estar presente para dar resposta ao pretendido. Este tipo de abordagem nao sé
enriquece a experiéncia artistica dos alunos, como também desenvolve competéncias
fundamentais como o pensamento critico, a sensibilidade estética e a capacidade de
comunicacgao visual. O que leva a corresponder ao terceiro objetivo: Compreender o
potencial e as diferentes maneiras da utilizacdo da banda desenhada experimental. O
livro tunel que se criou foi uma forma inovadora de fazer com que os alunos pensassem

fora da caixa.

No concerne aos pontos positivos do projeto de investigagéo, analisou-se que a
premissa de compreender como as narrativas visuais poderiam melhorar as
capacidades criativas dos alunos é de extrema importancia. No ato de lecionar aulas
relacionadas com Educagao Visual, a criatividade tem que constantemente estar a ser
desenvolvida. Além disso, conseguindo misturar os interesses pessoais do professor,
como é o caso do gosto pelas narrativas visuais, as histérias que séo contadas de forma
visual, o uso de banda desenhada experimental, entre tantas outras, possibilita uma

comunhao entre o professor e o ato de lecionar. Acreditamos que seja importante tanto
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para os alunos, como para o professor, realizar atividades em sala de aula que sejam
interessantes para ambos. Num lado, temos os alunos, que podem desenhar as suas
histérias, e, no outro, temos o professor, que pode fazer uso de narrativas visuais para
criar aulas mais estimulantes. Em ambos os casos, a criatividade é exigida e, como
Paulo Freire (1968) afirma, o professor ensina aquilo que sabe e o aluno fica interessado
no professor que cria. Além disso, a novidade que se quis implementar foi o uso da
banda desenhada experimental. Acreditamos que cada vez mais estamos a evoluir com
os instrumentos que temos disponiveis no ambito das artes e é essencial criar novos
conceitos, novas modalidades e novas técnicas para ferramentas antigas. Admiramos
bastante quem cria banda desenhada tradicional e acreditamos que devido aos meios
com que a arte se faz presentemente, a BD pode se transformar em algo novo. Existem
novas maneiras de contar histérias, a propria narrativa pode ser modificada e o meio

onde ela é feita ou disseminada.

Referente aos pontos negativos, relacionados com o projeto de investigacao,
encontrei alguns elementos que poderia ter melhorado. No seguimento das aulas do
estagio foi criada uma unidade de trabalho relacionada com a banda desenhada, na
qual se lecionou os elementos da BD e maneiras novas de fazer BD. Verificando os
resultados, a disposicdo dos alunos e o interesse por parte deles, abre-se a
possibilidade de serem feitos ateliers ou pequenas atividades, no lugar de uma unidade
de trabalho. Observou-se que a unidade limitou um pouco aquilo que os alunos
poderiam criar e com varias atividades dispostas por varias aulas, onde em determinado
atelier/atividade poderia fazer-se um tipo de BD experimental, os alunos poderiam
experimentar novas formas de serem criativos. A realizagao de varias atividades exigiria
uso de novos meios de recolha de dados, que poderiam também confirmar mais
detalhadamente as formas como as narrativas visuais poderiam ser usadas. Algo que
também se aponta como melhoria para o projeto, relaciona-se com os instrumentos de
recolha de dados usados. Talvez a implementacdo de entrevistas ou questionarios
pudesse ter ajudado a compreender melhor o lado pessoal dos alunos e compreender

em detalhe, aquilo que os alunos retiveram da atividade.

No seguimento deste projeto de investigacdo, algumas questbes foram
levantadas que podem servir como potenciais investigagdes para o futuro. O projeto em
si pode continuar, uma vez que segue pela metodologia da Investigagdo-A¢ao, o que a
torna ciclica. Tendo por base os acontecimentos decorrentes da implementagao feita,
pode seguir-se para novas atividades, explorando varios tipos de BD experimental,
compreendendo qual € a melhor estratégia para as realizar e de que formas elas podem

promover a criatividade. Para além disto, também é possivel experimentar outros tipos
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de narrativas visuais, que n&o se circunscrevem no conceito de banda desenhada.
Nesse sentido, & possivel explorar um leque de oportunidade para os alunos
experimentarem varios meios de contar uma histéria, fomentando as suas capacidades
a nivel criativo. Diversificando o meio das narrativas visuais, seria importante para
futuras investigacdes, compreender mais profundamente as origens das insegurancgas
dos alunos. Através dessa investigacao seria possivel conhecer de que forma a falta de
autoestima e autoconfianga afeta as criangas no seu quotidiano, bem como no meio
escolar, tentando sucessivamente encontrar solugcdes para resolver estes problemas.
Considera-se que esta € uma investigagdo que se prevé ser muito importante, que
podera contribuir para melhorar as atividades e as aulas no sentido da promoc¢ao da
autonomia nos alunos. A intencao é investigar como é que a autonomia € possivel de
se alcancar, verificando a motivacéo por parte dos alunos para as aulas, e como é que
eles poderiam ganhar valores e conhecimentos, para eles préprios realizarem todos os
objetivos que pudessem ter em vida. Seria interessante verificar as inferéncias externas

que influnciam este comportamento e quais podem ser prejudiciais ou benéficas.
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