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Resumo

O presente Relatorio Final de Estagio é constituido por uma primeira parte
alusiva a Prética Pedagdgica que decorreu no contexto da Unidade Curricular Prética
de Ensino Supervisionado I, Il e lll do Mestrado em Ensino de Educacao Visual e
Tecnoldgica no Ensino Basico.

Na segunda parte deste Relatério Final de Estagio € abordada a problematica
levantada pelo investigador “Processos Criativos - A Influéncia dos Estereotipos”,
guestdo que desencadeia todo o desenvolvimento deste trabalho de investigacédo. Para
o efeito realizou-se o enquadramento tedrico, importante para a reflexao e estudo, de
forma a apoiar no decorrer da investigacdo. A resposta a questdo de investigacédo é
sustentada pela experiéncia pratica de estagio e a implementagédo de Unidades de
Trabalho seguindo a metodologia de resolucdo de problemas.

Realizou-se um estudo qualitativo adotando a metodologia de investigacao-agéo
a partir da necessidade de identificar estratégias para auxiliar os alunos na construgéo
criativa, reflexdo e fundamentacao do processo de gerar novas ideias.

Foram implementadas duas Unidades de Trabalho (UT) em duas turmas do
6°ano na disciplina de Educacéo Visual, que abordam questdes ligadas aos processos
criativos e a influéncia, ou ndo, de esteredtipos. Através destas UT obtivemos os dados,
essencialmente visuais que depois de submetidos a uma cuidada andlise, nos permitem
destacar dificuldades por parte dos alunos no processo criativo, verificando-se que este
é influenciado pela existéncia de estere6tipos aparentes nos padrdes de respostas ao
nivel do desenho, simbolos e cores nas diferentes teméticas abordadas. Este estudo
permite-nos destacar a importancia do papel do professor de EV e ET no

desenvolvimento da criatividade dos alunos.

Palavras-chave

Cor; Criatividade; Desenho; Esteredtipos; Expressédo; Metodologia; Pensamento critico



Abstract

This Final Internship Report consists of a first part allusive to the Pedagogical
Practice that took place in the context of the Curricular Unit of Supervised Teaching |, Il
and Il of the Master's Degree in Teaching Visual and Technological Education in KS1
and KS2, the target of the critical and reflective development in context and action.

The second part of this report addresses the problem raised by the researcher
regarding the “Creative Processes - The Influence of Stereotypes” — which was the prime
reason for having triggered the entire need for this research. Therefore, a theoretical
framework was carried out, which is important for the reflection and study, in order to
support the course of the investigation. The answer to the research question is supported
by the practical experience of the internship and the implementation of Work Units
following the methodology of problem solving.

A qualitative study was carried out, adopting the action-research methodology
based on the need to identify strategies to help students build creative reflection and
support the process of generating new ideas.

Two Work Units were implemented in two different year 6 Visual Education
classes, which addressed issues related to creative forms and the influence (or not) of
stereotypes.

Through these Work Units, we obtained essentially visual data, which after being
subjected to a careful analysis, allowed us to highlight the difficulties students faced
during creative processes, verifying that this is influenced by the existence of apparent
stereotypes in the patterns of responses in terms of drawing, symbols and colours in the
different topics that were covered. This study allows us to highlight the importance of the
role of an Art/Design Technology teacher in the development of students' creativity.

Keywords: Colour; Creativity; Critical thinking; Drawing; Expression; Stereotypes;

Methodology;
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file:///C:/Users/JoaquimEdgarMartinsC/Desktop/tese/EDGAR%20Relatório%20final-12%20Maio%20.docx%23_Toc134898279
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Introducéo

O presente relatério divide-se em duas partes, na primeira
apresentamos uma sintese reflexiva sobre a Pratica de Ensino
Supervisionada (PES) e na segunda o trabalho de investigacao realizado sob
0 tema Processos Criativos — a Influéncia dos Estereétipos, tendo como
objetivos principais perceber se existem dificuldades no processo de
pensamento e geracdo de novas ideias, bem como identificar (ou ndo) a
existéncia de esteredtipos ao nivel do pensamento e da representagdo na

area artistica no que concerne ao desenho e ao uso das cores.

No ambito das unidades curriculares Prética de Ensino
Supervisionado |, Il e Ill, do mestrado de Ensino de Educagéo Visual e
Tecnoldgica no Ensino Bésico, foram desenvolvidos relatérios critico -

reflexivos em contexto de ag&o cujo resumo apresentamos de seguida.

Os periodos de estagio da PES | e Il decorreram na Escola Nuno
Alvares em Castelo Branco nos anos letivos de 2021/ 2022. A PES | comecou
ainda durante o confinamento da pandemia covid-19 que correspondeu ao
final do 2° periodo. Por isso, esta experiéncia teve dois momentos, um em
que as aulas decorreram online através da plataforma Classroom e o
segundo momento ja presencial que decorreu normalmente. Esta experiéncia
de observacéo e reflexdo das aulas, lecionadas pelo professor cooperante foi

importante para o desenvolvimento do professor estagiario.

No 2° ano do mestrado nos dois periodos de estagio (PES Il e lll) a
planificacdo de atividades e a lecionacdo ja foi da responsabilidade do
estagiario. Sendo este responsavel pela lecionagdo das disciplinas de
Educacao Visual de Educacao e Tecnoldgica sempre com a supervisao do

professor cooperante e o professor supervisor.

A preparacdo a planificagdo das aulas foi efetuada seguindo a

metodologia de resolucéo de problemas.

A PES Il decorreu na Escola Nuno Alvares de Castelo Branco, com

duas turmas do 6°ano com a lecionacéo da disciplina de Educacéo Visual.



No decurso deste periodo de pratica pedagdgica, as Unidades de
Trabalho planificadas e desenvolvidas, tiveram em conta os documentos
orientadores em vigor e foram, igualmente, pensadas como componentes do

trabalho de investigacdo do mestrando.

O terceiro periodo de estagio (PES Ill) o decorreu na Escola Afonso
de Paiva de Castelo Branco. O estagiario foi responséavel pela lecionacédo da
disciplina de educacéo tecnoldgica nas duas turmas do 6° ano.



Parte |

Apreciacao e Reflexdo Critica sobre as praticas em
contexto



1.1. Nota Introdutoéria

Apresenta-se nesta primeira parte do documento a reflexdo critico-
reflexiva em contexto de acéo, relativa a pratica de estagio de Educacao
Visual e Educacdo Tecnoldgica que decorreu no ambito da unidade
curricular Prética de Ensino supervisionado |, Il e Ill, do mestrado em Ensino

de Educacao Visual e Tecnolégica no Ensino Bésico.

Esta componente é fundamental na formacdo de professores,
resultante na integracao e pratica da docéncia na area da lecionacdo onde é
possivel atuar num contexto real, colocando em ag¢do os conhecimentos

tedricos adquiridos.

A préatica Pedagdgica decorreu em Castelo Branco, capital da Beira
Baixa. A cidade com 37 000 habitantes, localiza-se na regido centro e na Beira
Interior Sul. Cidade que combina modernidade e tradicdo, convive num
ambiente préximo e familiar, com uma boa qualidade de vida e rodeada de
espacos verdes/ lazer. A destacar o Parque do Barrocal, um oésis de natureza

em plena cidade.

Com uma vasta oferta cultural, educativa e formativa e uma forte
vertente empreendedora, composta por museus, exposicdes nacionais e
internacionais, o reconhecido bordado, o Jardim Episcopal, entre outros, assim
como o Politécnico, a Fabrica da Criatividade ou o CEI-Centro de Empresas

Inovadoras.

O Agrupamento de Escolas Nuno Alvares Castelo Branco (AENACB),
com sede na Escola Secundaria Nuno Alvares, é uma unidade organica
composta por 6rgdos préprios de administracédo e gestao, integrados em dez
estabelecimentos publicos de educacéao/ ensino pré-escolar, 1°, 2° e 3° ciclo do
ensino basico, ensino secundario e profissional, num total de 2030 alunos

distribuidos por 111 grupos/turmas.

Os documentos orientadores de gestdo sdo o regulamento interno, o
projeto educativo e o plano anual de atividades, estruturados pelos

departamentos curriculares.



Os trés periodos de estagio (PES I, Il) foram realizados na Escola
Basica Professor Doutor Anténio Sena Faria de Vasconcelos, com valéncia de
ensino ao 1°, 2° e 3° ciclos, constituida por 4 blocos, onde se inserem 26 salas
de aula, 2 salas de informatica, 1 biblioteca, 2 laboratérios, 1 pavilhdo

gimnodesportivo, refeitorio, bar e amplo espago de recreio.

Aparenta um espago seguro, portaria vigiada com entradas e saidas

controladas com cartdo eletronico e cAmaras de vigilancia.

A nivel de infraestruturas revela algumas fragilidades, fruto da idade
que o edificio apresenta, mas principalmente a substituicdo da cobertura dos
varios blocos que ainda é em amianto. Este projeto ja foi aprovado e aguarda-
se o inicio das obras.

Os equipamentos informaticos ndo sao suficientes e alguns

encontram-se desatualizados.

1.2. Pratica Ensino Supervisionada |

A PES | decorreu no ano letivo 2020/202. Durante este periodo de
estagio observamos as aulas lecionadas a turma B do 6°ano, composta por 21
alunos, dos quais 4 alunos estéo assinalados como necessidades educativas

especiais (NEE). A idade dos alunos varia entre os 10 e os 18 anos.

Nesta turma, devido a localizagdo da escola, tem varios alunos de
etnia cigana. Por razdes culturais, estes alunos e familias tém uma relagao
pouco proéxima com a escola, 0 que muitas vezes resulta em Vvarias

reprovacoes. Nesta turma alguns alunos ja reprovaram varios anos.

Pelas diferencas culturais, econémicas e sociais, a relagdo escola-
familia, familia-escola e escola-familia-comunidade, ndo é homogénea;
algumas familias demonstraram interesse enquanto outras sdo mais distantes.

Na turma estéo assinalados como recebendo apoio do ASE.

Embora estejam 4 alunos assinalados como NEE, em contexto de

aula n&do houve diferenciacéo.



Como se pode constatar a relagdo do 6° ano com a disciplina de
Educacdo Tecnoldgica foi ativa e interessada, muito devido a serem trabalhos
criativos de componente manual. Na disciplina de Educacdo Visual o
comportamento dos alunos foi mais inapropriado o que dificultou as
aprendizagens, contudo detetei que houve muitos alunos com interesse nas

areas artisticas.

Num primeiro momento as aulas decorreram on-line devido as

restricbes impostas pela COVID 19.

Tratando-se de uma disciplina criativa em que as técnicas utilizadas
na sua maioria recorrem ao trabalho manual, foi dificil a adequacao das aulas
a este tipo de formado de ensino a distancia. No formato online a aula foi
dividida entre aula sincrona e assincrona o que nos pareceu a solucdo
adequada, mas pareceu-nos que deveria ser reforcado 0 acompanhamento por
parte do Professor no inicio da aula, dando o feedback aos alunos sobre o
trabalho desenvolvido, para depois, na segunda parte da aula, assincrona, o
aluno realizar o trabalho de forma auténoma, e na aula seguinte o Professor

fazer o ponto da situagéo de todo o trabalho.

O ensino a distancia requer novas estratégias e dinamicas de forma a
captar atencéo do aluno e a adequar o programa as limitagées que a pandemia
nos trouxe (falta de equipamento informatico por parte dos professores e dos
alunos, formagéo adequado para o ensino a distancia, limitacdes no acesso a

materiais, entre outras).

Seria benéfico, numa situacdo semelhante, optar por desenvolver
trabalhos mais curtos, dinAmicos, criativos e que potenciem a autonomia e o

interesse dos alunos.

As aulas passaram para formato presencial quando as condi¢des o
permitiram. O que verificAmos neste conjunto de aulas foi que durante as aulas
de Educacéo Visual do 6°%ano manifestou comportamento desadequado, mais
visivel nesta disciplina por ser uma disciplina com uma duracdo mais longa,
comparativamente a Educacao Tecnoldgica. O comportamento desadequado
da turma era comum a varias disciplinas pelo que deveriam ser repensadas as
estratégias de interacdo e captacdo da atencdo dos alunos e melhorar a

comunicacgao entre pares e entre professor e alunos.



Seria também importante implementar uma avaliacdo formativa,
sistematica e continua, a fim de motivar os alunos, exercer feedback e detetar

possiveis desinteresses e dificuldades.

Enquanto professor estagiario pretendi fazer uso de métodos
demonstrativos, e praticos, assim como atividades para desenvolver com o0s

alunos.

1.3. Pratica de Ensino Supervisionada Il

No que respeita a Pratica de Ensino Supervisionada Il, que decorreu
na mesma escola do anterior periodo de estagio, mas no ano letivo
2021/2022, importa referir que a sala de Educacdo Visual e de Educacgéo
Tecnologica é a mesma, ndo existindo uma sala de oficinas, as duas
disciplinas sao desenvolvidas neste espaco. A sala € composta por: quadro,
secretaria, computador, projetor, pia, 15 mesas para os alunos e respetivas

cadeiras, armario de materiais e arrecadagao.

Os materiais utilizados nas disciplinas sao solicitados pelo professor
no inicio do ano letivo e no decorrer das atividades. Existe algum material de
arquivo na escola, que pode ser utilizado pelos alunos em algumas

atividades.

Cada aluno tem uma capa que fica guardada no armario da turma.
Dentro dessa capa estdo os materiais do aluno. O aluno vai sempre buscar a
capa no inicio da aula e vai sempre guarda-la no final. O aluno sé leva a capa

para casa em situagfes especificas.

As duas turmas com as quais foi realizada a PES Il foram com 21
alunos, dos quais 1 aluno esta assinalado como NEE (a idade dos alunos
varia entre os 10 e os 18). A segunda turma composta por 20 alunos, dos
quais 4 alunos estéo assinalados como NEE (a idade dos alunos varia entre
0s 10 e os 16anos). Na segunda turma estédo assinalados como recebendo

apoio do ASE, com escaldo A 8 alunos, e com escaldo B 2 alunos.



Pela localizacdo da escola, como dissemos anteriormente, a
constituicdo das turmas engloba alunos de etnia cigana. Como também ja
referimos, estes alunos e familias tém uma relacdo pouco préxima com a
escola, o que muitas vezes resulta em varias reprovacoes, dai a existéncia
nestas turmas de alunos numa faixa etaria ndo correspondente a

generalidade dos estudantes que frequentam o 2° Ciclo.

No que respeita a turma A, a existéncia de alunos que ja reprovaram
algumas vezes faz com que a turma seja conflituosa, muito barulhenta
exigindo orientagdo proxima no desenvolvimento de trabalhos. Pelas
diferencas culturais, econdémicas e sociais, a relagdo escola-familia, familia-
escola e escola-familia-comunidade, ndo ¢é homogénea, alguns
demonstraram interesse enquanto outros sdo mais distantes. Apesar disso a
primeira turma os alunos revelam interesse, curiosidade, promovem as
aprendizagens, sdo participativos, respeitam os pares e professor, a dinamica
da turma e das aulas é muito boa. O mau comportamento e a indisciplina que

acontecem pontualmente séo faceis de gerir.

Como constatei a relagdo da turma do 6° ano com a disciplina de
Educacao Visual foi ativa e interessada, criando bom ritmo de trabalho e de

reflexdo e andlise de ideias.

Por sua vez o primeiro contacto com a segunda turma do 6°ano foi
dificil. Nesta turma, os alunos eram de faixas etarias muito distintas, alunos
repetentes, pouco interessados na escola desmotivados, indisciplinados,
dificultam a lecionacdo e as aprendizagens. A turma € heterogénea o que

requereu o uso de varias estratégias por parte do professor.
Contudo os resultados de ambas as turmas foram positivos.

A PES II, estagio em Educacao Visual, decorreu desde o dia 20 de
outubro de 02 de fevereiro de 2022|2021.

As planificagbes da Unidade e da aula foram as mesmas para as duas
turmas, contudo exigiram estratégias diferentes e diferentes formas de
lecionacdo, face as caracteristicas anteriormente mencionadas. A segunda
turma exigiu muito mais, o que levou o professor estagiario a testar diferentes

atitudes e posturas em contexto de sala de aula, desde uma atitude mais



passiva a autoritaria. Na 32 semana de estagio, a dindmica das aulas mudou,
porque, através da atividade que estavam a desenvolver” cria a tua
personagem” e com a estratégia adotada pelo professor Estagiario de
desenvolver um acompanhamento mais individualizado do aluno, refor¢ando
0s pontos positivos de cada um, criando solugdes e sugerindo ideias face as
especificidades de cada aluno, acreditar em todos e nos seus potenciais, e

assim perceberam que eram capazes.

O professor Estagiario conseguiu que todos os alunos
desenvolvessem o trabalho, o que foi uma vitéria porque ndo havia
acontecido anteriormente pelo professor Cooperante. O professor Estagiario
concluiu assim, que este resultado foi possivel pela atividade que
desenvolveu na criacdo de estratégias e ferramentas que desenvolvem e
estimulam a criatividade, bem como a dindmica que tem em sala de aula na
lecionacgédo e na interacdo com os alunos. Os resultados dos trabalhos foram

muito criativos e surpreendentes, 0 que superou as expetativas.

Na primeira turma, a dindmica das aulas foi completamente diferente,
os alunos envolveram-se desde o primeiro minuto. Para a turma, tudo era
uma novidade, o que proporcionou aos alunos a curiosidade e resultou em
aulas produtivas. O professor Estagiario promoveu varias vezes dialogo e a
reflexdo de conceitos, 0 que potencializou nos alunos um discurso coerente
e sélido, e o0 uso correto da terminologia das técnicas e contetudos de
Educacao Visual. Em termos praticos a turma conseguiu acompanhar todas
as etapas do trabalho, obtendo bons resultados em todo o processo do

projeto.

No 2° periodo de uma forma sucinta as atividades que foram
abordadas partiram todas de um jogo, explorando varias tematicas (amor,
pele e expressao), que abordaram o contelido da introducéo a teoria da cor.
Os resultados obtidos nas turmas foram interessantes. Em termos de
planificacdo de Unidade e de aula, os objetivos estipulados eram muito altos,
e apos o término da atividade, concluiu que houve contetidos lecionados
muito rapidos que requeriam mais tempo e praticas técnicas, como da
reflexdo dos conceitos e contetudos. A preparacdo das aulas exigiu muito do
Estagiario, porque criou atividades Unicas e criativas, cujos resultados

posteriormente sdo alvo de estudo para o seu projeto de investigacdo. Na
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preparacdo e planificacdo das aulas seguiu 0 método de resolucdo de
problemas. Na lecionacdo da mesma sentiu necessidade de inverter a ordem
da metodologia da resolucédo de problemas, o que é possivel, porque estes
campos sao flexiveis e face as caracteristicas dos exercicios e dos objetivos,

fez sentido. Concluiu que os alunos chegaram as conclusdes pretendidas.

1.4. Pratica de Ensino Supervisionada lll

A Pratica de Ensino Supervisionada lll, decorreu na escola Faria de
Vasconcelos em Castelo Branco, desde o dia 02 de margo de 2022 até 15 de
junho de 2022.

As duas turmas com as quais foi realizada a PES Il foram turmas do
6°ano. A primeira turma era composta por 24 alunos, dos quais 2 alunos estao
assinalados como NEE. A idade dos alunos varia entre os 10 e os 13 anos.
A turma segunda turma era composta por 25 alunos, dos quais 3 alunos estdo
assinalados como NEE. A idade dos alunos varia entre os 10 e os 13 anos.

Nestas turmas, o numero de alunos é volumoso, o que dificulta a
atencao dos alunos e as aprendizagens. As turmas deveriam ser menores,
pois nas duas turmas existem alunos com dificuldades nas aprendizagens e

gue necessitam de mais acompanhamento individual do professor.

A caracterizacdo das turmas foi feita através da observacgéao e dialogo
com outros professores da instituicdo, uma vez que néo foi facultada toda a

informacé&o e descrigdo das turmas ao estagiario.

Fazendo uma sintese critico-reflexiva, relativa a pratica de estagio de
Educacado Tecnologica, comegamos por falar do modo como decorreram as

aulas em cada turma.

Na primeira turma, apesar de ser composta por 25 alunos, a atencdo
e o interesse dos alunos foi satisfatério. A turma revelou curiosidade,
promoveram as aprendizagens, foram participativos, respeitaram os pares e

o professor, a dindmica da turma e das aulas foi satisfatéria. O mau
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comportamento e a indisciplina que aconteceram pontualmente, foram faceis

de gerir e de controlar.

Na segunda turma, os alunos eram pouco interessados na escola,
desmotivados, indisciplinados, dificultam a lecionacao e as aprendizagens, a
turma é heterogénea o que exigiu adaptar varias estratégias por parte do

professor e de diferentes atitudes face as caracteristicas da turma.

A turma revelou muito pouca curiosidade, dificultaram
constantemente as aprendizagens, foram pouco participativos, ndo respeitam
0s pares nem o professor, a dindmica da turma e das aulas foi muito ma. O
mau comportamento e a indisciplina que aconteceram sistematicamente
dificultaram as aprendizagens e dindmicas que poderiam existir ou ser

proporcionadas pelo professor.

A planificacdo da Unidade e da aula foi a mesma para as duas turmas,
contudo as estratégias e a forma que foram lecionadas exigiram estratégias
diferentes, face as caracteristicas anteriormente mencionadas. A segunda
turma exigiu por vezes uma atitude autoritaria e rispida por parte do
estagiario, o que levou o professor estagiario a testar diferentes atitudes e
posturas em contexto de sala de aula, desde uma atitude mais passiva a

autoritaria.

Com o decorrer das aulas, apercebemo-nos que o nimero de aulas
estipulado para a Unidade de trabalho n&o era suficiente, devido a
complexidade e a quantidade de matéria que envolve 0s mecanismaos, bem
como a proposta projetada para as turmas do 6°ano. Com o decorrer das
aulas, apercebemo-nos que o ritmo das turmas nao correspondeu ao
projetado/idealizado, havendo a necessidade de um reajusto fase as

caracteristicas da turma.

Em termos da planificacdo de Unidade e de aula, os objetivos
estipulados eram exequiveis, contudo ndo se verificou o sucesso da
atividade, questdo ao qual se deve as caracteristicas da turma e a adaptacéao

do estagiario na lecionacao de Educacao Tecnoldgica.

A preparacao e planificacdo das aulas seguiu 0 método de resolugédo

de problemas, os recursos didaticos foram criados e pensados pelo estagiario
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de forma a promover as aprendizagens e compreensdo dos alunos, desde o
enguadramento tedrico, a pesquisa, recolha de materiais, estudo de cor;

estudo em 3D até a materializacao final da ideia.
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Parte Il Processos Criativos

A Influéncia dos Estereotipos
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2.1. Nota Introdutoria

s

A criatividade é uma ferramenta que deve ser estimulada e
incentivada de forma que os alunos atinjam o seu maximo potencial criativo.
Durante a infancia devem ser proporcionadas aprendizagens significativas,
de modo a dar oportunidade de desenvolver a flexibilidade cognitiva. S&o as
diversas experiéncias vividas que vao inferir no individuo a capacidade de

pensar complexamente (Moser, 2015).

Neste sentido a investigacéo realizada procurou responder a questao:
Processos criativos — qual a influéncia dos estere6tipos? Para tal, foi feita
uma investigagcdo sobre estereétipos, como se podem desconstruir através
de processos criativos de modo a perceber a importancia do papel do
professor de Educagédo Visual e Educagdo Tecnoldgica no 2° ciclo. Nesse
sentido analisamos as ferramentas do Design Thinking e a metodologia

utilizada pelo método Montessori.

Estes dois métodos auxiliam o processo de forma a projetar uma
solucdo criativa para um problema. Neste caso projetar é uma atividade
antropolégica em que o criativo torna- se um ser projetual. "O método
projetual ndo € mais do que uma série de operacdes necessarias, dispostas

por ordem lGgica, dita pela experiéncia.” (Munari, 2023, p.20).

Considerando a questdo — Os estereétipos influenciam no processo

criativo? — enunciaram-se 0s seguintes objetivos gerais:

Entender que estratégias e ferramentas podem ser utilizadas para

estimular a criatividade;

Perceber o que sdo esteredtipos relacionados com a cultura visual,

Investigar a importancia do papel do professor na desconstrucéo dos

esteredtipos; depreender a influencia dos estereétipos no processo criativo;

Compreender como o Design Thinking pode contribuir, enquanto

ferramenta criativa, para a problematica em causa;

Enunciaram-se ainda os seguintes objetivos especificos:
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Perceber de que forma os estere6tipos se refletem nos trabalhos
desenvolvidos pelos alunos nas disciplinas de Educacéo Visual e Educacéo

Tecnoldbgica;

Estudar e analisar de que forma os estere6tipos dos alunos do 5° e

6°anos, podem influenciar no desenvolvimento criativo, expressivo e técnico;

Analisar de que forma podem ser desenvolvidos exercicios que

amplifiquem o desenvolvimento criativo do aluno;

Detetar como os estere6tipos dos alunos de 5° e 6° anos podem ser
desconstruidos através de exercicios criativos e da exploracdo de técnicas
artisticas.

s

A investigacdo é uma ferramenta importante para impulsionar o
conhecimento, promovendo a discussdo cientifica, permitindo o
conhecimento do ser humano e da sua forma de se relacionar com o

ambiente, atingindo os seus fins e resolvendo os seus conflitos.

Segundo (Bell, 1977, p.33), “uma investigacdo é conduzida para
resolver problemas e para alargar conhecimentos sendo, portanto, um

processo que tem por objetivo enriquecer o conhecimento ja existente”.

No sentido de procurar respostas a questao atras enunciada optou-se
por uma Investigacdo-A¢do modalidade de investigagdo qualitativa, numa
perspetiva mais interpretativa e construtiva. Seguindo a metodologia projetual
de Bruno Munari (2023), foram realizadas duas Unidades de trabalho,
implementadas e desenvolvidas em duas turmas do 6°ano, que foram alvo

de analise e reflexao por parte do investigador.

Este trabalho de campo decorreu em contexto do Mestrado de Ensino
de Educacao Visual e Tecnoldgica no Ensino Bésico na Préatica de Ensino
Supervisionado 1l /2021-22, no agrupamento da escola Béasica Professor
Doutor Antonio Sena Faria Vasconcelos, situada na Carapalha em Castelo

Branco nas turmas do 6° ano na disciplina de Educacéao Visual.

Este estudo apresenta-se organizado da seguinte forma:
Enquadramento Tedrico - criatividade; o papel do professor no

desenvolvimento do aluno; método Montessori; esteredétipos; a cor e a forma
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como percecdo e valor simbdlico; A metodologia a seguir durante a
concretizacdo desta investigacdo; os participantes; instrumentos da recolha
de dados; procedimentos e operacionalizacdo da investigacdo; analise e
tratamento de dados; apresentacao e discussado dos resultados e por Gltimo

a conclusdao e referéncias bibliogréficas
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2.2. Criatividade

N&o existe ainda um consenso sobre a definicdo de criatividade. A
criatividade € encarada tanto como um atributo dos seres humanos como um
processo (Galvao, 1999), contudo enquanto conceito é multidimensional,
onde cabem dimensdes cognitivas, ambientais, de personalidade (Becket, et
al., 2001) e multidisciplinares. Segundo (Dennett, 2013, citado por Lancrin et
all 2019) define criatividade como a capacidade de criar algo, fazendo com
que essa criacdo se destague em um sistema ja estabelecido, por alguma

razao.

As variarieis do desenvolvimento da criatividade s&o também
diversas, pois podem envolver diferentes &reas: algumas no ambito da
cultura, outras mais proximas da dimensdao institucional, cientifica e outras
formas de interpretacdo do pensamento original que sé@o singulares a cada
individuo (Vervalin, 2015, citado.por Becker et all 2001).

A discusséo sobre o conceito de criatividade na comunidade cientifica
intensificou-se na década de 50, quando Guilford publicou um artigo intitulado
“Creativity” (Guilgford, 1950), onde o autor relacionava a criatividade com a
inteligéncia, diferenciando o pensamento convergente (com um caracter mais

conservador) do divergente (associado ao especulador e inovador).

Segundo Vigotsky (1982) os objetos que nos rodeiam produzidos pelo
homem séo, todos eles, fruto da imaginacéo e da criacdo. Para este autor
existe um comportamento criativo, pertencente a categoria dos

comportamentos integrativos.

Ao caracterizar o comportamento criativo como integrativo, podemos

destacar dois aspetos fundamentais:

a) a dimensao criadora do individuo leva-o a fazer novas associacées

para integrar ideias e objetos;

17



b) a dimenséo criadora do homem leva-o a saber manipular ideias e
objetos com o objetivo de ativar a mente e descobrir novas potencialidades
(Cunha, 1980).

Considerando o processo criativo, ha um consenso de que ele ocorre
prioritariamente em torno de questbes com as quais ja existe um grau de
envolvimento e esforco mental, em vez de ser produto de um pensamento
repentino, totalmente desvinculado do assunto a que se aplica (Pinheiro,
2009). Dos estudos realizados, nomeadamente por Guilford (1950), pode-se

destacar 3 aspetos importantes:

1) Todos, sem excecao, possuem potencial criativo;

2) O potencial é independente de idade, género, raca ou condi¢ao social;

3) O potencial pode ser descoberto e desenvolvido pela acdo de uma
pedagogia apropriada (Jaoui, 1995).

Um dos mais reconhecidos modelos de criatividade foi proposto nos
anos 60 por (Rhodes, 1961, citado por Silva, 2011), que apresenta quatro
referéncias recorrentes no ato criativo: Press (ambiente ou contexto), Person
(pessoa criativa), Process (processo criativo) e Product (produto criativo),
cujo conhecimento da forma como se conjugam, no espacgo escolar, podera

estabelecer as condigbes favoraveis a promocdo da criatividade e a

expansao do conhecimento por parte do individuo.

Pinheiro (2009) investigaram o ambiente ou contexto em que se
desenvolve o potencial criativo. Neste sentido, defenderam que uma fonte
importante para aprender a pensar sdo os estudos na escola. Aprende-se a
formular perguntas para sondar o ambiente; a buscar informacéo; a que tipo
de ideias prestar atencdo e como pensar sobre elas. Sobre este tema,
(Rodriguez- Estrada,1995, p.16, citado por James et all, 2019) afirma que “se
alguém nao manifesta criatividade é porque deixou atrofiar (ou seus pais ou
professores atrofiaram suas potencialidades)’. Assim, vé-se a

responsabilidade dos pais e da escola nesse processo. Ao ndo desenvolver,
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estimular, motivar, criar condicdes... esta-se atrofiando, o que é realmente

muito grave.

Segundo (Robinson, 2015), citado por, James et all, 2019), estudou a
escola, e a sua influéncia no papel destrutivo da criatividade das criancas.
Robinson considerou que a figura do docente € determinante para conseguir
que o aluno desenvolva a criatividade na escola, pois o professor tem de
potenciar o talento, ndo s6 priorizar os resultados finais, e ainda permitir o
erro: “A escola deve acolher, criativamente, os alunos e dar-lhes, a todos, a
oportunidade de mostrarem o que valem, com vista a sua formagéo integral”
(Martins, 2000, p. 41, citado por, James et all, 2019).

2.3. Papel do professor no desenvolvimento do aluno

Nas ultimas quatro décadas, em Portugal assistimos a um profundo
processo de mudanca organizacional. Antes de 25 de abril de 1974, o
contexto portugués era marcado pela desigualdade social onde a
escolaridade obrigatéria era a 42 classe. O contexto, politico, econémico e
social ndo era favoravel, tendo a escola um papel ideoldgico na defesa dos
valores tradicionais (Silva,2016). Ap0s esta data a relagdo sociedade-
educacdo passou a ser regida pelas novas movimentacdes politicas e
sociais, possibilitando a igualdade de género na educagéo, a unificagdo dos

grupos sociais e a extensao da escolaridade obrigatéria.

Estes desenvolvimentos revestem-se de grande importancia na
medida em que a escola tem uma grande influencia na sociedade, pois
assume um papel fundamental no desenvolvimento de expectativas e
aspiracdes bem como no desenvolvimento de competéncias necessarias no
ambito da educacéo das criancas e dos jovens, assim contribuindo para o

futuro da populacdo em geral (Semedo, 2006).

Desde 2009 a escolaridade obrigatéria em Portugal é até ao 12°ano,
0 gue implica a existéncia de percursos educativos diversificados de forma a

responder aos Varios publicos com diferentes objetivos formativos, diferentes
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necessidades e objetivos do progresso social, econdmico e social da

populacdo portuguesa (Educacao, 2015).

As escolas embora regidas por mecanismos burocraticos-
administrativos-educativos comuns para todas, tém liberdade para ter cada
uma delas um caracter Unico, pois cada escola é uma realidade socialmente
construida, através das interagcbes e das interpretacdes dos seus
intervenientes/ comunidade. Isto €&, dentro da escola “macrossistema”
existem varias escolas, que funcionam como microssistemas, com diferentes
concecOes da acao educativa, diferentes formas de interagir e participar com
a comunidade, diferentes representacdes e autores educativos.

Falar do que é ser professor é complexo, pois envolve diversos
aspetos que lidam com diversas areas como, sociologia, psicologia,
epistemologia, biologia, pedagogia e a didéatica, o conhecimento curricular. O
professor € caraterizado por mdltiplas influéncias de diversos fatores e
condi¢bes, desde internos e externos a sala de aula e a prépria escola onde
exerce. O perfil do professor relne competéncias como o conhecimento
base, capacidade de aplicacdo do conhecimento e responsabilidade
profissional. A visdo ampla da formacdo (Perrenoud,2002) relaciona o
desenvolvimento de competéncias com uma perspetiva pratica e reflexiva da
atividade docente, considerando o desenvolvimento profissional na l6gica de

um paradigma integrador e aberto que se centra na reflexdo e na agéo.

O trabalho do professor consiste na construcdo de praticas docentes
gue conduzem os alunos a aprendizagem. Assim sendo, o Professor de
Educacao Visual e Educacao Tecnoldgica, deve promover a valorizacdo
humana, o desenvolvimento do sentido critico e criativo, as importancias da
expressividade, da escuta e do dialogo. Estes fatores sdo fundamentais para
0 ensino das artes. Fomenta, também, a cooperacdo dos alunos entre si
(sentido social), incluséo, consciencializagdo para a sustentabilidade, de
forma a desenvolver o sentido critico, a percecdo, a capacidade de
comunicacgdao, aptiddes técnicas e manuais, a capacidade de intervencédo e a

capacidade de resolver problemas.

‘A Educagcdo Visual é o alargamento do olhar e ver (...),

enriquecimento das experiéncias visual e plastica dos alunos, contribuindo
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para o desenvolvimento da sensibilidade estética e artistica (...) “(Ministério
da Educacéo, 2018, p.1).

“A Educacado Tecnolégica valoriza multiplos papéis de cidadao
utilizador, através de competéncias transversais (...) uso da tecnologia no

seu quotidiano (...) “(Ministério da Educacao, 2018, p.1).

Neste sentido a aplicacdo da metodologia ativa é fundamental, porque
a crianca aprende através da observacao e experimentagdo, ou seja, por
meio do processo autoeducativo (Vasconcelos & Almeida, 2012, citado por
Contins,2015).

Para a lecionacao de Educacéo Visual e Tecnoldgica é importante que
o professor crie estratégias e métodos de trabalho de forma a desenvolver
estas aprendizagens nos alunos, através do método de resolucdo de
problema. “O seu objetivo é o de se atingir o melhor resultado com o menor
esfor¢o.” (Munari, 2023, p. 20).

Tal como a metodologia adotada em contexto de sala de aula,
também o papel do professor sera importante no sentido em que lhe cabe
orientar e adaptar a educacdo de acordo com o aluno. Proporcionar a
formacéo intelectual através das praticas, onde o aluno, adquirindo uma
postura ativa na aprendizagem, desenvolve as capacidades de deciséo, de

agir, de adaptacéo e promove a sua autonomia.
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2.4. Design Thinking

De seguida abordaremos o design thinking pelo seu interesse para

este projeto enquanto ferramenta de exploracdo da criatividade.

O design thinking € um método/processo focado no desenvolvimento
de solucgdes criativas para resolucdo de problemas. Este método assenta no
trabalho em equipa, coletivo, cooperativo e interativo, de desenvolvimento de
ideias através de métodos visuais e de narrativas ndo lineares,
interdisciplinares e multidirecionais, para criar ideias completas e revisitaveis,
gue auxiliem e promovam a materializacdo de ideias a resolucdo de

problemas).

O design thinking tem trés principios bésicos: a empatia, a
colaboracdo e a experimentacdo. Para Brown (2010), € importante
compreender o ser humano de forma empética, cooperar de forma a
encontrar as melhores solucdes

(colaboragéo), materializar e testar as solu¢des (experimentacao).

Empatia | Definir . Idealizar - Prototipar | Testar

Figura 1: 5 etapas do processo de Design Thinking, Baseado no Hasso Plattner Institute of
Design em Stanford
Fonte: O autor

O Hasso Plattner Institute of Design em Stanford descreve o processo
do design thinking como um processo de cinco estdgios: Empatia
(observagédo); Definir (foco); Idealizar (alternativas/hipéteses); Protétipo

(construir/materializar); Testar.

Fase 1- Empatia: O objetivo desta fase é a compreensdo empatica do
problema a resolver, normalmente através de pesquisa do publico-
alvo/utilizadores. A empatia € uma fase crucial no processo de design

centrado no ser humano, pois permite abandonar as suposic¢des e ideias pre-
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concebidas sobre o mundo e obter uma visao real dos utilizadores e das suas

efetivas necessidades.

Fase 2- Definir. Esta fase engloba a analise das informacdes
coletadas na fase anterior, e a sintese dos problemas centrais que a equipa
identificou. Nesta fase podem ser criadas “personas” de forma a ajudar a

manter o foco centrado no ser humano.

Fase 3 — Idealizar: Aqui visa-se desafiar as suposicdes e gerar novas
ideias, procurando “pensar fora da caixa”, e procurando maneiras alternativas
de ver o problema e identificar solu¢cdes inovadoras para a resolugédo do
mesmo. O debate deve ser fomentado nesta fase.

Fase 4- Prototipar: E uma fase experimental, onde o objetivo é
identificar a melhor solucdo possivel para cada problema encontrado, através
da materializacdo rapida, em materiais mais acessiveis, das solucdes

definidas pela equipa.

Fase 5- Testar: Os prototipos déo testados com rigor. As solugdes sao
redefinidas e adicionais um ou mais problemas adicionais. Desta fase, podem
e devem retomar a estagios anteriores, aumentar as interagées da equipa, de

forma a conseguir a melhor solucéo para o problema (IDF, 2021).

Esta metodologia foi utilizada no desenvolvimento de atividades

praticas e aplicadas com os alunos do 6° ano no ambito de Educacéo Visual.

2.5. Método Montessori

Para a investigacdo consideramos relevante estudar outras
metodologias de trabalho diferentes do ensino tradicional, de forma adquirir
ferramentas e técnicas que possibilitam a liberdade e a espontaneidade nas

aprendizagens das criancas.

Maria Montessori (1870-1952) foi médica, educadora, feminista,
cientista. A metodologia Montessori, assenta em estabelecer o ambiente

adequado as criancas de forma que proporcione a liberdade de escolher os
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materiais, o espaco onde querem trabalhar, a fim de motivar e valorizar a

cooperacao espontanea entre elas.

Este método baseia-se em planos de desenvolvimento. Em cada

plano a crianca alcanca o patamar da independéncia em relacdo ao adulto.

Damos aqui mais atencdo no 2° e 3° planos, uma vez que se
aproximam do intervalo de idades dos alunos do 2° ciclo do ensino regular
nas disciplinas de Educacao Visual e Educacgéo Tecnoldgica. No 2° plano (6-
12anos), a méo é a imaginacao da crian¢ca que investiga, compreende 0s

mundos distintos e inatingiveis. “Aprendem a pensar sem a ajuda dos adultos.

E porque pensamos melhor quando pensamos juntos, essas criancas
trabalham melhor quando trabalham em grupo, com uma mediacéo cada vez

menor e mais sutil.” (Lar Montessori 20/21, Para 17).

No 3° plano (12-18anos), o adolescente privilegia a convivéncia com
0S outros adolescentes, dai ser importante para estes pertencer a um grupo.
Montesorri cria ambientes que estimulem a formacéo de grupos saudaveis e
a sensacao de pertenca. No projeto que nos propomos nao iremos seguir 0s

planos por faixa etaria, mas sim a filosofia da escola Montesorri.
“Ajude-me a crescer, mas deixe-me ser eu mesmo”. Maria Montessori

Selecionamos esta metodologia para este projeto por considerarmos
importante proporcionar aos alunos a liberdade e o tempo necessario para a
realizacdo das atividades, e para a consequente reflexao e reverberagéo nas

suas atividades futuras, também defendida por Eisner (2008).
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Tabela 1:
Tabela comparativa do método Montessori com a metodologia

O Professor € o foco da sala

0 professor tem um papel discreto na sala de aula
O professor apresenta as atividades 3s criancas e
depois permite que elas pesquisem 0s Seus proprios
interesses, enquanto observa o Seu programa.

Principalmente instrug@o em grupo

Principalmente direcionados individualmente

Os professores trabalham individualmente com as
criangas para garantir que compreendam totalmente
as tarefas e atividades.

Aulas lecionadas para a turma,
respeitando o programa curricular.

As criangas selecionam as suas experiéncias,
respeitando o ritmo individual do aluno
Depois que o professer exemplifica a atividade,
incentiva o aluno a realizar essa atividade de
forma auténomo, de forma a decobri-la por

si mesmo.

Grupo da mesma idade,
excepto alunos em retencdo

Grupo de idades mista

S&o colocados por planos de desenvolvimento,

0 que permite alunos de varios niveis e com
habilidades de trabalho diferente, deste modo

a aprendizagem ocorre em todos os niveis de
experiéncia diferente sem limitar a idade do aluno.

O professor € responsavel pelas aulas

Os alunos aprendem umas com as outras

No ambiente de varias idades,existe a oportunidade
para as criangas mais velhas assumirem e acompanhar
0 conhecimento com as criang¢as mais novas, a
aprendizagem € potencializada por essa troca positiva
de conhecimento e de experiéncias.

Aulas cronometradas, atividades e
programacdo de aulz interrompem
o fluxo de trabalho

0 aluno trabalha o tempo que quiser nos projetos
escolhidos, permitindo foco e concentracao
Horarios de trabalho ininterruptos, permite um nivel
de imersao que é dificil de conseguir quando as aulas
s3o cronometradas e programadas.

Correcoes e erros sao apontados pelo
professor

0 Professor orienta o aluno em direcéo a
autorrealizacdoe autocorre¢ao

Por meio de repeti¢do de atividades, os alunos
aprendem a identificar e retificar os erros, estimular a
consciéncia e as suas habilidades.

A aprendizagem € reforcada extramamente
por repeticgo, testes, exercicios, trabalhos.

0 aluno reforca a aprendizagem por meio de
repeticdo e sentimentos de sucesso

Quanto mais o aluno trabalha em uma tarefa ou
atividade especifica, mais confiante ele se torna e
mais seguro fica relativamente as suas habilidades.

Nota. adaptado de https://escolamontessorisaberviver.com.br/, novembro 2021
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2.6. Esteredtipos

Como problemética do trabalho de investigacéo, tentamos perceber
de que forma os estered6tipos poderiam interferir no desenvolvimento criativo

e projetual da crianca, para tal € necessério perceber o que séo estereotipos.

Segundo o dicionario da Porto Editora a definicdo de esteredtipo é:
“ideia, conceito ou modelo que se estabelece como padrao; ideia ou conceito
formado antecipadamente e sem fundamento sério ou imparcial. =
PRECONCEITO; coisa que néo é original e se limita a seguir modelos
conhecidos. = LUGAR-COMUM” (Priberam, 2021).

Os esteredtipos podem ser estudados segundo duas perspetivas
principais diferentes: a cognitiva (enquanto signo, imagem ou simbolo) e a
social, focando a interagé@o social (Sousa, & Barros, 2012). As utilizagbes de
esteredtipos apresentam um conjunto de caracteristicas culturais, como os
costumes, a lingua, as crencgas e as rotinas e as ideias erroneas tidas como

verdades.

Na aprendizagem das artes visuais 0s esteredtipos tornam-se
inibidores da criatividade, pois atividades como o desenho, por exemplo,
requerem uma grande riqueza de imagens e a liberdade para a criagédo e

desenvolvimento de novas ideias.

Dai que autores como (Dutra,2006, citado por Torres, 2011), tal como
nés, defendam a necessidade de trabalhar a imagem e o processo criativo
enquanto gerador de conhecimento, que une o cognitivo ao efetivo e ambos
a cultura “para que a sensibilidade oriente um agir criador e transformador”
(p-111 citado por Ricken, 2013).

Quando a escola permite e, por vezes, incentiva o uso de
estere6tipos, simultaneamente, autoriza a crianca a repetir formulas, quando
o desenvolvimento de um pensamento criativo exige 0 oposto: o risco, a
procura, de novas solucdes e a reflexdo sobre a funcédo e a representacdo
(Ricken, 2013).
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Citando Rudolf Arnheim (2002, p. XIlII),

“Temos negligenciado o dom de compreender as coisas através dos nossos
sentidos [...] A capacidade inata para entender através dos olhos esta
adormecida e deve ser despertada. E a melhor maneira € manusear lapis,
pincéis, escalpelos e talvez camaras [...] maus habitos e conceitos erréneos

costumam bloquear o caminho daquele que trabalha sem orientagdo.”

Neste projeto focaremos os estereétipos existentes na cultura visual
dos alunos do 6° ano, detetando e trabalhando acerca destes através de
atividades préticas desenvolvidas com os alunos, que serdo posteriormente

analisadas e confrontadas com os estudos ja existentes.

Considerando que o estado da arte atual da cultura visual parte da convergéncia
de diferentes disciplinas, desde a Sociologia, a Antropologia, a Semiotica, os Estudos
Culturais, Literacia dos Media e a Historia da Arte, sob diferentes perspetivas teorico
metodoldgicas, optdmos por analisar as referéncias visuais dos jovens sob o ponto de
vista da literacia dos media, enunciada por Baptista (2009), e que assenta nos 3 C’s: —

dimensao cultural, critica e criativa.

Tendo em conta que as criangas tém um impulso natural para reproduzir e
desenhar, consideramos relevante perceber como as suas referéncias visuais, podem
influenciar no processo criativo e no desenvolvimento dos trabalhos, bem como

consideramos as suas reflexdes e criticas para analise e interpretacéo da investigacao.
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2.7. A cor eaformacomo percecao e valor simbdlico

Para o entendimento da cor, consideramos importante compreender
de que forma a utilizacdo da cor e as representagdes graficas, pode ter uma
percecdo e valor simbdlico na sua leitura bem como na sua utilizacdo e

interpretacao.

A cor assume por vezes um importante papel nas nossas escolhas
seja na tomada de decisGes ou has regras associadas a estas. Nos sinais de
transito, por exemplo, um semaforo indica-nos quando devemos parar e
avancar de acordo com as suas trés cores, vermelho, amarelo e verde. Outro
exemplo, é a alteracéo da cor da fruta que sabemos que sofre alteracdes com
0 seu amadurecimento. Neste sentido, a cor ou as cores tornaram-se numa
presenga constante em tudo o que nos rodeia. Fine (1998), diz que as
sociedades criaram representagfes coletivas da cor, no sentido que estas
apresentam-se em objetos dando-lhes significados, ajudando a definir a
propria da cor. No caso do seméaforo, este assume as trés cores ja
mencionadas para orientar as regras de circulacdo. Assim, a cor atribui
sentido ou qualidade a certos objetos. Estas medidas alteram-se de pais para
pais, porque as diferentes cores ndo assumem significados universais dado
que sao atribuidos significados distintos de lugar para lugar e de cultura para

cultura.

“A maneira como vemos as coisas & afetada pelo que sabemos ou

pelo que acreditamos” (Berger,1999, p.10).

Segundo Pastoureau (1997) a cor € um fendbmeno cultural, “nao existe
se nao for percebida, isto €, se nao for, ndo apenas vista com os olhos, mas
também e sobretudo descodificada com o cérebro, memoéria, conhecimentos
e imaginacao” (p.66). Falar sobre a histéria da cor ou das cores pode-se
tornar complexo ou até mesmo dificil, porque tem que se compreender Varios
aspetos como area cultural até as inovacgdes que afetam todos os dominios
da cor historicamente observaveis, nomeadamente: a quimica dos
pigmentos, tinturaria ligada aos tecidos, codigos sociais, inquietacdes do ser

humano com a arte, entre outros (pp.97-98). Como vimos na citacdo anterior,
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€ complexo falar da cor devido aos varios aspetos culturais a ela
relacionados, porém independentemente da cultura é possivel perceber que
a cor tem impacto sensorial em quem a vé o0 que remete a emocdes

particulares de acordo com as vivéncias/ experiéncias, entre outros.
Citando (Barros, 2006, p.15),

“A cor representa uma ferramenta poderosa para a transmissao de ideias,
atmosferas e emocdes, e pode captar a atencéo do publico de forma forte e
direita, subtil ou progressiva, seja no projecto arquitecténico, industrial
(design), grafico, virtual (digital), cenografico, fotografico ou cinematografico,

seja nas artes plasticas”.

De acordo com Pastoureau (1997) o nome cor é considerado também
uma cor, que condiciona as nossas escolhas cromaticas e 0S Nn0ssos gostos.
“(...) o nome cor faz parte integrante da sua percecéo (...) pelo contrario, ativa
e solicita a nossa memoria, 0 nosso saber, a nossa imaginagéo (...) vocabulo

que nos permitiria qualificd-las com precisao” (p.125).

A moda é um dos exemplos praticos onde a cor assume grande
importancia, dado que esta inclui uma cor ou uma panéplia destas, para
lancar uma tendéncia ou evidenciar outra. Isto €, na medida que uma cor ou
padrdo de cores pode funcionar melhor naquela estacdo ou coleg¢édo para

ressaltar a mesma (Kotler, 2003).

A existéncia de um leque diversificado de cores leva a que cada
pessoa atribua diferentes significados a estas, no que diz respeito a sua
simbologia, sejam eles culturais, fisicos ou psicolégicos. Gostar ou nédo de
uma cor releva preferéncias pessoais ou até mesmo culturais. Nestas
preferéncias h& atribuicdo de sentidos positivos e negativos que nos levam a

gostar ou simpatizar com uma ou mais cores, ou antipatizar.

Heller (2012), diz-nos que a cor é mais do que propriedade ou
qualidade, sendo esta complexa, conduzindo a que 0 N0OSSO comportamento
seja influenciado. Transmite sensagdes valorativas, tais como a seguranga,
perigo, felicidade, paz, luto, alegria, entre outras. Esta acaba por assumir um
papel determinante nas sociedades, exercendo uma grande influéncia em

tudo o que nos rodeia podendo ajudar na tomada de decisdes.
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Stender (2012), faz uma distinc&o da cor laranja entre dois paises, nos
Estados Unidos e na China. Na China esta cor é associada a sensacao de
felicidade, bem-estar e amor. Nos Estados Unidos, o tom laranja tem
associacdes depreciativas porgue € associada ao uniforme dos presidiarios.
Jé na, China o branco é utilizado em ceriménias funebres, mas nos Estados
Unidos e também em Portugal sdo utilizadas roupas pretas para estas

cerimoénias.

Nao s6 a idade, mas também as diferentes realidades culturais onde
os individuos estdo inseridos, leva a que sejam atribuidas diferentes
conotacdes e significados as cores em torno da posicao cultural, psicologica
e fisica, como referido anteriormente (Aslam, 2006).

Pastoureau (1997), no livro Dicionario das Cores do Nosso Tempo,
exemplifica a cor do porco, o autor considera-o como um animal magico,
mencionando “nas nossas imagens e no Nnosso imaginario, nas bandas
desenhadas e nos livros infantis, e todos os sistemas de representagao, tem
a pele cor-de-rosa” (p.135). Mas nem sempre € assim, o porco pode ter varias
cores, entre elas, branco, tons cremes, castanho ou até mesmo preto. Na
realidade o porco néo é cor-de-rosa. Existe entdo o real e o imaginario. Este
imaginario ndo diz sé respeito a cor, mas também as formas que atribuimos
ao que nos rodeia, sejam elas reais ou imaginarias. Por exemplo, o porco
‘cor-de-rosa’ opdem-se assim ao porco preto criando desta maneira uma
distincdo entre os dois. Ou seja, a cor de ambos leva a que haja uma forma
de sentir/diferenciar ou até mesmo perceber que uma é o contrario da outra

(as cores).

A obra O Dia em que os Léapis Desistiram de Drew Daywalf, (neste
caso nao um livro técnico, mas um livro que aborda a cor e a forma de um
modo adequado as criancas) relata a revolta dos lapis de cor relativamente
ao Duarte. Os lapis de cor escreveram varias cartas em forma de reclamacao,
cada uma das cores, tem as suas queixas especificas. Uns porque trabalham
Mmuito e outros porque sdo pouco utilizados. Drew Daywalt, autor do livro,
questiona o porqué das escolhas do Duarte, e proporciona ao leitor uma
reflexdo e um olhar atento para as cores e as formas, induzindo assim, uma

maior liberdade na escolha das mesmas para expressar e pintar ideias.
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Nas duas obras anteriormente mencionadas é referida a conotacéo e
valor simbélico relativamente a cor e as formas/desenhos em determinadas

teméaticas. Ajudando-nos a constatar de forma direta ou indireta que

subsistem esteredtipos na forma como vemos,

representamos a imagem ao nivel das formas e das cores.

expressamos e
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Figura 2: O dia em que os lapis desistiram
Fonte: Drew Daywalt e Oliver Jeffers (2021)
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Parte Ill Metodologia
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3.1. Definicao do problema e objetivos

Neste projeto, investigamos a criatividade dos alunos procurando
perceber de que forma os esteredétipos podem influenciar ou ndo o processo
criativo. Nesse ambito enunciamos os seguintes objetivos gerais: 1) entender
que estratégias e ferramentas podem ser utilizadas para estimular a
criatividade; 2) perceber o que séo esteredtipos relacionados com a cultura
visual; 3) investigar a importancia do papel do professor na desconstrucao
dos esteredtipos; 4) estudar a influencia dos estereétipos no processo
criativo; 5) compreender como o Design Thinking pode contribuir, enquanto
ferramenta criativa, para a problematica em causa. Enunciaram-se ainda os
seguintes objetivos especificos: 1) perceber de que forma os esteredtipos se
refletem nos trabalhos desenvolvidos pelos alunos nas disciplinas de
Educacao Visual e Educacao Tecnologica; 2) estudar e analisar de que forma
0os esterettipos dos alunos do 5° e 6°anos, podem influenciar no seu
desenvolvimento criativo, expressivo e técnico; 3) desenvolver propostas de
exercicios que amplifiquem o desenvolvimento criativo do aluno; 4) encontrar
estratégias adequadas aos alunos de 5° e 6° anos que permitam, através de
exercicios criativos e da exploracao de técnicas artisticas, desconstruir

estereotipos.

3.2. Tipo de investigacéao

A investigacdo € uma ferramenta importante para impulsionar o
conhecimento, promovendo a discussao cientifica, permitindo o avango no
conhecimento. Segundo (Bell, 1977, p.33), “‘uma investigacdo é conduzida
para resolver problemas e para alargar conhecimentos sendo, portanto, um

processo que tem por objetivo enriquecer o conhecimento ja existente”.

Optamos pela metodologia qualitativa por se tratar de uma
investigacdo mais interpretativa, uma vez que a metodologia quantitativa é
mais adequada para quantificar a realidade, contudo alguns fenébmenos nao

sd0 mensuraveis quantitativamente. A metodologia qualitativa orienta-se
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numa perspetiva mais interpretativa e construtivista, dando énfase aos
processos e significados (que ndo sdo examinados e medidos
rigorosamente). A investigacao qualitativa tem vindo a ser associada a areas
como: etnografia, investigacdo naturalista, estudos de caso, a etnografia,
metodologia de histéria de vida, investigacdes biograficas e narrativas, que
consiste numa pesquisa sistematica, sustentada em principios tedricos
Amado (2013).

No &mbito da metodologia qualitativa optdmos especificamente por
uma investigacdo-acdo. Amado e Cardoso (2013), segundo Esteves (1986),
dizem-nos que a investigacdo-acdo € desenvolvida por alguém que
demonstrou necessidades de recolher informagfes e conhecimentos de uma
situacdo ou problemética com o objetivo de desencadear e atuar sobre a
mesma. Esta abordagem metodolégica, no contexto da educacgédo, tem por
objetivo auxiliar o professor na investigagdo de um problema, situacdo ou
proposito. Surge muitas vezes do quotidiano, sendo mote para a investigagéo
de forma a encontrar respostas solugfes, com uma nova interpretacdo e
conhecimento a questdo levantada. Contribuira assim, para a prépria
formacdo do professor e para a implementagdo de estratégias de forma

reflexiva no ensino.

No contexto deste tipo de investigacdo podemos destacar algumas
caracteristicas: fonte direta de dados (influenciado pelo contexto em que
ocorre); recolha de dados foi feita pelo investigador, o instrumento chave da
analise é o investigador que reflete sobre os dados e sobre o contexto em
que sao recolhidos; os dados recolhidos foram predominantemente
descritivos, assumindo a forma de palavras e/ou imagens; neste caso
principalmente imagens independentemente de poder haver registo pelo

investigador de opinides expressas.

No presente estudo a opc¢do pela Investigacdo - acdo surge da
detecdo de um problema por parte do investigador, homeadamente da
constatacdo das dificuldades que os alunos apresentam em desenvolver
trabalhos criativos e originais pretendendo-se, por isso compreender de que
forma os estere6tipos podem influenciar ou ndo no processo criativo. Assim
sendo, para o entendimento do que é a criatividade e estere6tipos, depois de

identificar e caracterizar 0os seus pardmetros a partir da revisao de literatura,
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procuramos estudar o tema no contexto da Educacéo Visual, recorrendo a
atividades desenvolvidas com alunos do 6°ano, tendo como referéncia as

ferramentas do Design Thinking e do método Montessori.

3.3. Participantes

Neste estudo foram desenvolvidas atividades pedagogicas na
disciplina de Educacdo Visual do ano 6°ano, nomeadamente com duas
turmas, num total de 41 alunos, da escola Basica Professor \Doutor Anténio
Sena Faria Vasconcelos, situada na Carapalha, em Castelo Branco. A
investigacao foi implementada no ano letivo 2021/2022. A implementacgédo das
Unidades de Trabalho decorreu sem que estas fossem identificadas como
procedimentos investigativos, isto é, para 0s alunos tratou-se de Unidades de
Trabalho como quaisquer outras procedimento adotado de modo a nao

influenciar os resultados.

3.4. Instrumentos de recolha de dados

Para a recolha de dados foram criadas duas unidades de trabalho
(UT) e aplicadas em contexto real, na disciplina de Educacéo Visual. As UT,
foram desenvolvidas no decurso da Prética de Ensino Supervisionado de
Educacéao Visual (PESII).

Na Unidade de trabalho “ldeias Criativas” tinhamos por objetivo
perceber se os alunos tinham capacidade de conceber trabalhos criativos.
Posteriormente, ap0s essa fase de diagndstico caberia ao professor
desenvolver metodologias de trabalho que auxiliassem o processo criativo e
a exploracao de técnicas artisticas. Na Unidade de trabalho “Expressa o teu
ADN no Mundo” tinhamos por objetivo perceber se existem padrdes de
respostas nas tematicas desenvolvidas através dos simbolos, cores e

elementos gréficos.
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3.5. Procedimentos e operacionaliza¢édo da investigacao

A presente investigagdo-a¢ao decorreu de acordo com as etapas que
se descrevem de seguida.

As atividades a desenvolver foram planificadas pelo investigador,
respeitando o programa da disciplina de Educagéo Visual. Nestas atividades,
a criatividade e as tematicas que a abordam diretamente ou indiretamente
sdo o0 ponto de partida. Para tal foram usadas as ferramentas do Design
Thinking, valorizando nado s6 o resultado obtido pelos alunos, como também

0 processo criativo e a analise e reflexdo com os alunos.

Na Unidade de trabalho “ldeias Criativas” (Anexo |) partiu-se da
probleméatica como podemos criar metodologias de trabalho de forma a

trabalhar a criatividade e expressividade na disciplina de Educacéo Visual?

Nesta Unidade de trabalho foram lecionadas 5 aulas de 90min, em
ambas as turmas. Ao longo desta atividade pretendeu-se perceber se as
referéncias visuais dos alunos, influenciam no processo criativo; se 0 método
Brainstorming ajuda no processo criativo do aluno; como 0s painéis de
inspiracdo podem ser uma ferramenta de auxilio na exploragdo da
criatividade; de que forma a liberdade na escolha das técnicas, potencializa
a expressividade do aluno; de que forma a autonomia influencia na

envolvéncia do aluno durante o desenvolvimento da atividade.

Como instrumento de trabalho foi criado uma ficha de auxilio com
diretrizes da construcdo de uma personagem (Fig:3), que direciona o aluno a

criar uma personagem com base numa narrativa.

Num segundo momento, verificando-se a necessidade de
implementar estratégias e ferramentas de trabalho que permitem
potencializar a criatividade e a individualidade dos alunos no processo
criativo. Recorremos ao brainstorming e ao auxilio da narrativa escrita, como

ferramentas de trabalho e a construcdo de painéis de inspiracdo. Esta
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ferramenta de trabalho potencializa a imaginacéo e a criatividade do aluno,
podendo originar novas interpretacdes e criacbes através da manipulacéo
das imagens com recortes e montagens. Cada aluno realizou a sua prépria
pesquisa, uma vez que todos tinham personagens diferentes elaborando

depois o seu painel.

Escola Basica Faria de Vasconcelos
Disciplina: EV Ano: 6 2021/2022

Ideias criativas

Cria uma personagem, onde a criatividade é o limite da imaginagdo.

Para gerar novas ideias € importante criar métodos de trabalho e
estimular a criatividade.

Fazer uma pesquisa do significado da palavra “BRAINSTORMING” e ver
exemplos (imagens).

Para a construcao da personagem, sera importante o aluno preencher o
texto de auxilio que ajudara na sua construgao.

Apos o preenchimento do texto (base) deve pesquisar exemplos
[referéncias de imagens, que caracterizam a personagem.

Era uma vez um (a)

Que gostava de

0 nome da minha personagem é

e tem as seguintes caracteristicas:

Nota: O aluno deve trazer para a aula a pesquisa com as imagens pedidas
e a narrativa preenchida com as caracteristicas da sua personagem.

Bom trabalho,

Estagidrio Responsavel: Edgar Correia

Figura 3: Unidade de trabalho Ideias Criativas: Ficha com diretrizes para a criagdo da
personagem
Fonte: O autor

Na unidade de trabalho “Expressa o teu ADN no mundo” (Anexo II)

partiu-se da problematica de que forma em EV, podemos trabalhar a
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liberdade dos pensamentos, durante o processo de construgcdo com a

desmistificacdo dos esteredtipos?

Esta UT desenvolveu-se ao longo de 4 aulas de 90min, em ambas as
turmas. Como estratégias de trabalho foram realizados exercicios da criacao

de imagens dentro das tematicas: sentimentos/emocdes; pele e vestuario.

De forma a explorar o objetivo deste estudo, os exercicios em pratica
estéo sujeitos a coordenadas ndo dominantes, na medida em que o importa
€ proporcionar aos alunos exercicios rapidos de formato role play, que
promovam a reflexdo e, posteriormente, debate sobre as teméticas
abordadas, identificando assim a existéncia ou ndo de padrbes nas
respostas, ao nivel das formas, das cores, dos simbolos e também ao nivel

do pensamento e da concegéo das ideias.

Foi previsto um momento de analise e discussdo alargada em sala de

aula com a turma e o investigador, apos realizagéo dos exercicios.

Como instrumentos de trabalho foram criados uma ficha de trabalho
para a tematica do amor (Fig:4), outra com a tematica da pele (Figs: 5 e 6), e

por ultimo outra com a tematica do vestuario (Figs: 7 e 8).

Os objetivos delineados para a atividade | foram: analisar se na
representacdo do significado do Amor, se verifica a repeticdo de simbolos e

cores.

Na atividade Il pretendiamos perceber se existe tom de pele para os

alunos e de que forma este veem e representam a pele.

No exercicio Il pretendia-se perceber se, para os alunos, existe roupa
para Homem e roupa para Mulher; de que forma os alunos percecionam e
representam as roupas masculinas e femininas; analise e reflexdo das
respostas escritas dos alunos. A atividade ndo se realizou por questdes de

tempo.

No final da UT foi realizado um trabalho final (Fig:9) com a duragéo de
45 min, onde o aluno desenhou e pintou a expressao do amor, recorrendo
aos lapis de cor (amarelo, azul e vermelho). Como método de trabalho da

atividade foi utilizada a narrativa circular, ou seja, como os alunos nesta etapa
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ja passaram por momentos de reflexdo e didlogo em consequéncia da
implementacdo das atividades anteriormente mencionadas, pretendemos
perceber se, voltando a tematica inicial do Amor, as respostas e a expressao
dos desenhos sofriam alteragdes.

T 1)
Nuno Alvares daac

CASTELQO BRANCO e

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 A
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia
Nome do aluno:

Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio | : Desenha e pinta "O Amor" recorrendo aos lapis de cor (15min).

LIBERDADE TOTAL

Figura 4: Unidade de trabalho Expressa o teu ADN no Mundo: Ficha de trabalho tematica do AMOR
Fonte: O autor
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CASTELO BRANGO |

'mamum@
Nuno A‘ivaresj osme

O A
Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagidrio Responsavel: Joaquim Correia
Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio Il : Preenche a circunferéncia com uma ou mais cores que para ti representa a cor da pele.
Utiliza os lapis de cor.

Existe cor de pele?
sim ]
Nao ||

LIBERDADE TOTAL

Figura 5: Unidade de trabalho Expressa o teu ADN no Mundo: Ficha de trabalho tematica da pele
Fonte: O autor
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9]

IO OE SCTLAS
Nuno Alvares e
CASTELO BRANCO 0

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B
6° A

Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia

Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio ll

Parte 2: Pinta a l4pis de cor e reproduz de forma fiel aimagem a cores.

Imagem a cores magem por colorir

Quantas cores utilizaste para pintar aimagem?

LIBERDADE TOTAL

Figura 6: Unidade de trabalho Expressa o teu ADN no Mundo: Ficha de trabalho tematica da pele (anexo V)
Fonte: O autor
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SRR

Nuno Alvares ik
CASTEL g ot e

O BRANCY

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B

6°A
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaguim Correia
Guia de coordenadas para o Exercicio Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio lll : Cria o vestuario dos teus modelos (homem/mulher). llustra com Iapis de cor (25min)

-Desenhar e pintar um look para homem e um look para mulher;

-Expor os trabalhos;

-Debate e andlise das respostas;

-Perceber o que influéncia nas respostas : pegas; cores; género; cultura; etc

-Exposigao de imagens selecionadas pelo estagidrio de modo a promover debate
e reflexdo nos alunos;

- Conclusaes finais da turma sobre a problemética ;

LIBERDADE TOTAL

Figura 7: Unidade de trabalho Expressa o teu ADN no Mundo: Ficha de trabalho tematica do vestuario
Fonte: O autor
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CASTELO BRANCO

2 n\\mum@
Nuno K’ivaresfo orme

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia
Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio Il : Cria o vestuario dos teus modelos. llustra com lapis de cor (25min)
HOMEM MULHER

Escreve o nome das pegas que desenhaste: Escreve o nome das pecas que desenhaste:

Existe roupa para homem e para mulher?

sim [ ] Nao[ |

Justifica a tua resposta:

LIBERDADE TOTAL

Figura 8: Unidade de trabalho Expressa o teu ADN no Mundo: Ficha de trabalho tematica do vestuario

Fonte: O autor
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Fapl il S 2L RV s Tebismes
Nung Alvares » O s

COZTELD BRANGY
Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 628
]
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Corsrei:
Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022
Nome da obra:

Desenha e pinta a expressao do amor, utilizando apenas 3 cores ( amarelo, vermelho e azul).
Técnica: Lapis de cor.

LIBERDADE TOTAL

Figura 9: Unidade de trabalho Expressa o teu ADN no Mundo: Ficha de trabalho tematica Desenha e
pinta a Expressédo do AMOR
Fonte: O autor
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3.6. Analise tratamento de dados

Os trabalhos desenvolvidos pelos alunos sdo a base de andlise para
a presente investigacéo, de forma a contribuir para a redefinigéo do problema
e com intuito de criar estratégias para melhorar a pratica educativa e social,
em contexto da Educacao Visual e Tecnoldgica.

Para a investigagcdo cridmos 0s exercicios, acima apresentados, que
promovem a criatividade dos alunos bem como a reflexao na utilizagéo das

cores, materiais, técnicas e elementos graficos que ilustram as suas ideias.

Os resultados obtidos nas turmas do 6°%ano em Educacéo Visual
permitem construir conhecimento por parte do investigador no que respeita a
questao dos esteredtipos e explorar metodologias de trabalho para fomentar
a criatividade. A analise e interpretagdo dos resultados centra-se na analise
documental dos trabalhos dos alunos inspirando-nos nos estudos feitos por
(Tishelman, Degen, Goitiandia, Kleijberg, & Niepage, 2022) e ( Kuhn, 2003).

No que respeita a primeira UT, “Ideias Criativas” a andlise de dados
pretendia verificar a dificuldade / facilidade existente em criar uma

personagem original com base numa narrativa escrita.

Esta primeira etapa serviu de diagnéstico em relacdo a capacidade
criativa dos alunos. O exercicio foi apresentado oralmente por todos os
alunos de forma a que fosse possivel ao professor estagiario interpretar o
imaginario destes e perceber se havia evidéncias de personagens ja
existentes ou ndo. De seguida houve necessidade de encontrar uma
estratégia que nos permitisse ir ao encontro aos objetivos da atividade,
nomeadamente ser capaz de descrever uma personagem imaginada pelo
aluno. Nesse sentido os objetivos da atividade foram apresentados e
discutidos com os alunos. Foram identificadas as dificuldades sentidas no
primeiro exercicio e, apelando a criatividade e originalidade dos alunos, foi-

Ihes proposto que reescrevessem a narrativa.

Na 22 Unidade de trabalho, “Expressa o teu ADN no Mundo’,
recorremos a construcao de gréaficos de forma a sintetizar as respostas dos

alunos, e perceber se existe ou ndo um padrdo nas respostas que
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fundamentem a questdo do investigador referente a existéncia dos

esteredtipos no processo criativo dos alunos.

Na pratica da lecionacéo da Unidade de trabalho “Expressa o teu ADN
no Mundo” o estagiario recorreu a um guia (Anexos IV, V;VI e VII) de forma a
focalizar a observacéo pretendida e conclusdes do estudo. Esta UT englobou
diferentes atividades com diferentes objetivos: 1) na atividade Desenha e
Pinta o Amor, pretendeu-se verificar se existe a repeticdo de simbolos,
elementos ou cores; que nos permita verificar se existe um padréo na
representacdo do “amor”; 2) na atividade Representa a Cor de Pele
Recorrendo aos Lapis de Cor, procurdmos analisar se existe um padrao na
selecdo das cores para a representacdo da pele; esta atividade foi dividida
em duas partes, pretendeu-se, na primeira parte, perceber se os alunos
consideram gue existe cor de pele, que cores utilizam para representar a pele,
quantas cores utilizam, se recorrem a elementos graficos ou textuais para
responder a questdo; na segunda parte, pretendeu-se verificar com o
exercicio da pintura do Egon Schiele e o confronto de ideias relativamente ao
resultado da primeira parte, se existe alteragdo de resposta a questao: existe
cor de pele? 3) na terceira atividade pretendeu-se perceber que impacto tem
nos alunos a restricdo das cores, verificar se esse fator facilita ou dificulta o
processo criativo, se 0s alunos recorrem a mistura de cores para obter outras
cores e se existe a representa¢gdo do simbolo do coracdo para desenhar e

pintar a expressado do amor.

De notar que uma das atividades previstas (cria um look para homem
e mulher) ndo foi realizada devido a contingéncias relativas ao periodo

pandémico.

No final deste processo os dados obtidos sdo de natureza
diversificada resultantes de exercicios praticos, atividades de longa e curta
duracao, dialogo e reflexdo, discussdo de ideias, e respostas diretas aos

exercicios.

No que diz respeito a analise dos dados recolhidos utilizamos uma
estratégia de andlise baseada na andlise de contetido que segundo Lassarre

(1978), “ndo é sendao um instrumento, uma série de operagdes destinada a
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construir uma grelha de analise, cuja finalidade é a observacéo do conteudo;

para outros investigadores € um método geral de investigagao”.

A andlise dos dados da investigacao decorreu nhuma primeira fase
com base nas ocorréncias em contexto sala de aula, ou seja, a rececéo e
reciprocidade dos alunos as Unidades de Trabalho desenvolvidas, bem como
as questdes e debates levantados na lecionacdo das mesmas. Os trabalhos
realizados pelos alunos foram expostos na sala de aula sendo alvo de analise

e discussao por todos os intervenientes.

Foram realizados registos fotograficos deste processo bem como a
interpretacdo dos resultados dos alunos, tentando perceber se havia
evidéncias de padrbes nas respostas ao nivel da representacdo gréfica, de

simbolos, cores, tematicas ou texto.

Numa segunda fase foi construida uma grelha de observacdo que
ajudou a observar e quantificar as respostas dos alunos, de forma a
possibilitar uma interpretacdo dos resultados estabelecendo uma ligagdo com

a problematica levantada neste trabalho.

A andlise dos dados foi realizada de forma indutiva, ndo se pretende
gue os dados nos ajudem a verificar a hipétese, sendo objetivo destes a
construcao de teorias através da inter-relagao dos dados. Foram desenhadas
ferramentas de analise de dados adequadas a cada situacdo considerando,

nomeadamente, que alguns dos resultados serdo representacdes visuais.

3.7. Apresentacao e discussao dos resultados

Na unidade de trabalho “Ideias Criativas” os resultados obtidos nas
turmas A e B do 6° ano em reposta a proposta de atividade para que criassem
uma personagem, descrevendo-a através de palavras suas, foi possivel
identificarmos nas apresentacdes que os alunos ndo construiram uma nova
personagem como era pedido. Os alunos limitam-se a representar
personagens que ja existem, isto &, ndo se mostraram capazes de imaginar

a sua propria personagem, ndo se revelaram criativos.
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Foram explicados os objetivos da atividade e foi proposto aos alunos
que a efetuassem novamente. Como estratégia para tornar os objetivos do
exercicio mais claros, o professor estagiario realizou ambas as atividades,
nomeadamente, a descricdo de um personagem imaginado e a pesquisa de
imagens, manipulando posteriormente 0S recursos visuais resultantes da
pesquisa para com eles criar uma personagem, demonstrando assim um

possivel processo criativo aos alunos Fig:10.

Retomando a planificacdo da UT foi solicitado aos alunos que
desenvolvessem a pesquisa de imagens que evidenciem caracteristicas e

elementos Unicos das personagens criadas.

Figura 10: Exemplo ilustrativo da construgdo de uma personagem realizado pelo professor estagiario
Fonte: O autor

Como ferramenta de trabalho utilizamos o método Brainstorming para
pensar e criar uma personagem. Identificamos as principais caracteristicas
da personagem e recolhemos imagens que melhor ilustram essas mesmas
ideias. Posteriormente essas mesmas imagens foram manipuladas através
do recorte, construindo assim um painel de inspiracdo onde depreendemos e

visualizamos a construcdo de uma nova personagem.
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A metodologia que utilizamos ajudou no pensamento e na acao de
produzir criativamente novas ideias dos alunos. Todos os alunos
conseguiram criar e construir uma nova personagem recorrendo a esta
metodologia de trabalho.

Na sequéncia da demonstracao e da pesquisa de imagens obtivemos
resultados correspondentes aos objetivos, como é visivel nas Fig:11, isto &,
os alunos foram capazes de criar personagens originais quer na componente

escrita do exercicio quer na componente visual.

A e,

Figura 11: Exemplo ilustrativo da construgdo de uma personagem realizado pelos alunos

Na ilustracdo da personagem foi pedido aos alunos que utilizassem
técnica mista, de forma a estimular a manipulacéo de materiais e técnicas.

Durante o processo 0 professor estagiario demonstrou varios
exemplos praticos de técnicas e ilustracdes de modo a incentivar os alunos
a selecionar livremente os materiais e técnicas que melhor ilustravam a ideia
da sua personagem. Muitos alunos optaram por técnicas que nunca tinham
trabalhado como: colagens, stencil e pop-up. Como podemos verificar nas
Figs:12 e 13 existem evidéncias de resultados que os alunos conseguiram
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alcancar os objetivos da atividade, construindo personagens originais e

aplicando técnica mista ao nivel da ilustragéo.

Figura 12: Exemplos ilustrativos da constru¢do de uma personagem realizado pelos alunos
da Turma A

Figura 13: Exemplos ilustrativos da constru¢do de uma personagem realizado pelos alunos da Turma A
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O gue apresentamos sdo exemplos das personagens criadas pelos
alunos da turma A e B que na sua totalidade (41 alunos, ou seja 100% dos

envolvidos) alcangaram os objetivos conseguindo criar personagem original.

Na segunda unidade de trabalho “Expressa o teu ADN no Mundo”
serdo analisadas as atividades realizadas pelos alunos do 6° ano das turmas
A e B, na disciplina de Educacéo Visual. As propostas de atividades foram
projetadas em formato role play proporcionando aos alunos exercicios
rapidos, que lhes permitiram a reflexdo, pensamento critico, fundamentacéo
das respostas e numa fase posterior gerou o didlogo e debate que resultaram
em analise e discusséo dos resultados da turma.

Para evitar influenciar ou condicionar as respostas dos alunos os
exercicios relativos ao Amor e a Pele foram feitos de forma individual e
autonoma.

O exercicio Desenha e Pinta o Amor foi executado por 19 alunos na

turma A e B, recorrendo aos lapis de cor (Fig: 14)

Figura 14: Reflexdo e Analise das respostas ilustrativas da turma A ao exercicio “desenha e
pinta o amor”
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A andlise e reflexdo dos resultados foi efetuada em contexto sala de
aula, de forma a promover o dialogo, reflexdo e confronto de ideias e a

fundamentacéo dos desenhos por parte dos alunos.

Para uma melhor percecdo dos resultados, consideramos relevante
criar uma tabela onde registamos os Varios elementos que se repetem como:

cores predominantes e tematicas abordadas.

Tabela 2:

Tabela de observagéo dos desenhos da turma A- 19 alunos, da atividade desenha e pinta o
amor.

Observacgoes Numero
de alunos

Coracao com 4 ou mais cores 2
Casal de Passaros 1
Coracéo de Cor Amarela 1
Area de interesse dos alunos 2
Elementos ligados a natureza 6
Representacéo do casal heterossexual 8
Representagéo da familia 2
Simbolo do coracgéo utilizando 2 cores 2
Cor vermelha no simbolo do coragéo 14
Simbolo do coragéo 15

Nota.: O autor

Na turma A podemos observar que 15 alunos recorreram ao simbolo
do coracdo e 14 alunos a cor vermelha para expressar o amor.
Representagcdes dominantes, eventualmente por influéncia de meios de

comunicacao, livros, familia, lojas, dias dos namorados, entre outros.
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Em termos afetivos e representativos de uma relacdo amorosa, 11
alunos depreendem e representam uma relacdo através de um casal
heterossexual, ndo havendo registo da representacdo de casais do mesmo
sexo. Este resultado consideramos que possa ser devido ao facto de um

casal heterossexual ser dominante na sociedade.

Para outros alunos o amor € representado por elementos da natureza

bem como a representacédo da familia e areas de interesse dos alunos.

As representagfes que surgem com menos frequéncia na turma foram
a utilizacéo da cor amarelo no simbolo do coracéo e a representacao de um
casal através de passaros.

Como sumula da discusséo os alunos da turma A foram questionados
se tivessem de descrever o que € o “Amor” como o representariam? Apoés
varias ideias debatidas pelos alunos a resposta final foi “0 amor esta em todo
o lado, logo o Amor seria representado pela turma A (todos os alunos) e pelo

professor cooperante Manuel Bento e pelo estagiario Edgar Correia”.
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Figura 15: Reflexdo e Analise das respostas ilustrativas da turma B ao exercicio “desenha e pinta o
amor”
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Para uma melhor percecdo dos resultados, consideramos relevante
criar uma grelha que ilustram os varios elementos que se repetem como:

cores predominantes e tematicas abordadas.

Tabela 3:

Tabela de observagao dos desenhos da turma B-19 alunos, da atividade desenha e pinta o
amor

Observacoes NUmero
de
alunos

Bombons e flores 1

Simbolo de Anel 1

Folha em branco 1

Desenho de uma casa simples com cor preta 1

Area de interesse dos alunos 2

Elementos ligados a natureza 3

Casal sem identidade 1

Representagéo do casal heterossexual 4

Representagéo da familia 1

Simbolo do corag&o com 2 cores 2

Cor vermelha no simbolo do coragéo 14

Simbolo do coragéo 14

Nota. O autor

Na turma B podemos observar que 15 alunos recorreram ao simbolo
do coracao e 14 alunos a cor vermelha para expressar o amor representagfes
dominantes, como acima se disse eventualmente por influéncia de meios de

comunicacao, livros, familia, lojas, dias dos namorados, entre outros.
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Em termos afetivos e representativos de uma relagdo amorosa, 4
alunos representam uma relacéo através de um casal heterossexual e um
aluno representa um casal sem identidade. Apesar dos resultados revelarem
que novamente o que predomina é a presentacao de um casal heterossexual,
h& evidencias de um aluno que assume a representacdo do amor apenas
entre duas pessoas, revelando aqui outra sensibilidade na forma de

expressar amor.

Consideramos curioso que na turma B, 5 alunos distintos
representarem o0 amor com outros elementos, como o anel, familia, bombons
e flores, desenho de uma casa apenas com contornos a cor preto. Um aluno

nao fez o exercicio, revelando desconforto e dificuldades em se expressar.

Como sumula da atividade os alunos da turma B foram questionados
se tivessem de descrever o que € 0 amor como o representariam? A turma
revelou pouca dinamica na discussdo e reflexdo das ideias, tendo como

resposta final o simbolo do coracdo como elemento representativo do “Amor”.

Como consideracdes finais da atividade podemos concluir que nas
duas turmas a maioria dos alunos identificam o simbolo do coracdo associado

a cor vermelho como representagédo do amor.

Na segunda atividade foram realizados 2 exercicios referentes a
tematica cor de pele. O trabalho foi desenvolvido por 17 alunos na turma A e

16 alunos na turma B.

Na primeira parte desta segunda atividade os alunos representavam
a cor de pele da de forma livre, com base no seu entendimento pessoal do
que é a cor de pele. Na segunda parte da atividade pintam de forma fiel a
pintura do Egon Schiele, sendo nosso propdsito com esta parte da atividade
sensibilizar os alunos para a mistura de cores. Posteriormente foram
discutidos os resultados da turma, promovendo a reflexdo, dialogo entre os
alunos. Sao visiveis os resultados da turma A do 6° ano nas imagens

seguintes (Figs:16 e 17).
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Figura 16: Reflexdo e Analise das respostas ilustrativas da turma A ao exercicio representa a cor de
pele

Figura 17: Exemplo ilustrativo da reprodugéo da pintura do Egon Schiele por um aluno da turma A
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Para uma melhor percecdo dos resultados, consideramos relevante
criar dois gréficos que ilustram quantos alunos consideram que existe cor de
pele ou ndo, e as respostas ilustradas da representacdo da pele para os
alunos da turma A.

Grafico 1: Resposta a questdo: existe cor de pele?

Turma A - 17alunos

vio. | ::

Fonte: O autor

Grafico 2: Grafico com elementos representativos a cor de pele turma A

Turma A - 17 alunos

Utilizagdo de gama de cores de castanho... NG 14

Utilizagdo da cor amarela IGG_—____s 5
Utilizacdo da corazul Bl 1

Utilizagdo da cor preta S 3
Com texto explicativo INEG— 4
Mescla/ degradé Il 2
Separacgdo efetiva de cores INNEGGEEGEGEGGEEEEEGEEEEEE————_ 14
Desenho figurativo colorido G 6
mais de 4 cores NG 7
4 cores NG 4

3 cores 0

2 cores NEGN—_—_— 5
lcor BB 1

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: O autor
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Podemos depreender que muitos alunos representaram a cor de pele
entre tons de castanho e bege e pintadas por separacao efetiva de cores,
revelando a separacdo nitida entre as cores utilizadas. Este resultado
consideramos gue possa estar associado as cores denominadas como cores
de pele, seja através das cores, produtos do sector téxtil, cosmético, mas
também muito ligado ao universo de pessoas com quem a crianga se da. Algo
recorrente nesta turma foi a utilizagdo da cor amarelo bem como a
necessidade de utilizar registo textual e grafico para ilustrar e fundamentar

melhor as ideias.

A problemética levantada existe cor de pele 11 alunos reponderam
que ndo e 6 que sim. No segundo exercicio podemos perceber que todos 0s
alunos sentiram a necessidade de recorrer a mistura dos lapis de cor para
representar de forma fiel a pintura do Egon Schiele e identificaram 5 ou mais
cores para pintar a imagem. Na discusséo e reflexdo dos resultados da
primeira e da segunda atividade, as questdes que mais foram expressas
estavam relacionadas com guestbes de cidadania, a questdo de que todos
somos iguais independentemente da cor de pele. No final os alunos foram
confrontados com uma pergunta procurando saber se ap6s o dialogo
realizado alguém alterava a sua resposta referente a questéo existe cor de
pele? 4 alunos alteraram a resposta para ndo, sendo que a resposta final da

turma A seria 15 alunos respondem que nao e 2 alunos que sim.
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Os resultados da turma B do 6° ano sao visiveis nas imagens

seguintes.

Figura 18: Reflexdo e Andlise das respostas ilustrativas da turma B ao exercicio representa a
cor de pele

Figura 19: Exemplo ilustrativo da reproducao da pintura do Egon Schiele por um aluno da
turma B.
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Para uma melhor percecdo dos resultados, consideramos relevante criar dois
graficos que ilustram quantos alunos consideram que existe cor de pele ou néo, e as

respostas ilustradas da representacdo da pele para os alunos da turma B

Grafico 3: Resposta a questéo: existe cor de pele?

Turma B — 15 alunos

Fonte: O autor

Graéfico 4: Grafico com elementos representativos a cor de pele turma A

Turma B - 16 alunos

Utilizagéo de gama de cores de... |EG—__—— 1

Utilizagdo da coramarela [ 1
Utilizagdo da cor azul 1 1
Utilizagdo da cor preta [ 2
Com texto explicativo [ 2
Mescla/ degradé 0
Sepeacdo efetiva de cores [ NG 10
Desenho figurativo colorido [ N 3

maisde 4 cores 0

4cores B 1

3cores [NNGN 3
2cores  EEG—_—
1cor EG— 6
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Fonte: O autor
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No segundo exercicio podemos perceber que todos os alunos
sentiram a necessidade de recorrer a mistura dos lapis de cor para
representar de forma fiel e identificaram 5 ou mais cores para pintar a
imagem. No final os alunos séo confrontados com uma questao, que apés o
dialogo realizado se alguém alterava a sua resposta referente a questédo

existe cor de pele? Nenhum aluno alterou a resposta.

Como consideracdes finais da atividade realizada na turma A e B
podemos verificar que em ambas as turmas os alunos recorreram a uma
gama de cores de castanho e bege, bem como evidenciaram a separacao de

cores nao revelando mistura nem degradé de cores.

Na terceira atividade desenha e pinta a expressdo do amor, foi
utiizado como metodologia de trabalho a narrativa circular. Nesta etapa
depreendemos que os alunos ja tinham adquirido ferramentas tanto ao nivel
da técnica, como a nivel conceptual da forma de pensar, refletir e projetar

ideias criativamente.

Para a atividade os alunos apenas tinham disponiveis 3 cores (azul,
vermelho e amarelo); sabendo que conseguiam obter outras cores através
destas. O facto de a atividade ser mais exigente em termos da reflexéo e
serem condicionados na técnica e materiais, fez com que as turmas A e B
revelassem numa fase inicial, agitacéo e dificuldades, tanto ao nivel criativo

como indicando a necessidade de ter mais cores.

O professor estagiario fez uma reflexdo e reviu conceitos com as
turmas, de forma a consolidar conceitos e técnicas abordadas na prética da
lecionag&@o de Educacao Visual. O que inicialmente para os alunos parecia
limitador deixou de ser e, posteriormente perceberam que tinham ferramentas

e competéncias suficientes para desenvolver a atividade.

Como processo criativo, muitos alunos associaram a expresséo
“amor” a elementos com os quais nutrem essa emogao e que de certa forma
espelham uma conotagéo e simbologia, tais como familia, animais, objetos,

entre outros.

Na turma A e B o exercicio foi desenvolvido por 34 alunos, havendo o

registo da representacao do simbolo do coracdo em 6 alunos daturma Ae a
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representacao do simbolo do coracdo em 8 alunos da turma B. Em ambas as
turmas os alunos sentiram a necessidade de obter mais cores, efetuando
misturas. Apenas havendo registo de 3 alunos na turma B que se limitaram a
usar as 3 cores.

Comparativamente ao primeiro exercicio da representacdo do amor,
muitos alunos ndo recorreram ao simbolo do coragéo e revelaram capacidade
de representar o amor recorrendo a outros elementos graficos. Em termos de
técnica nos dois primeiros exercicios os alunos ndo efetuaram a mistura de
cores e nesta etapa 91,2% dos alunos recorreu a mistura das cores. Outro
facto interessante é que no terceiro exercicio era pedido a expressdo do
amor, e grande parte dos alunos néo identificou como sendo uma pessoa,
mas sim, como a representacdo de elementos que nutrem amor, levando a

interpretacéo e o lado conceptual da ideia para algo mais etéreo.

Em sintese, podemos perceber que o professor assume um papel
fulcral para desenvolvimento das aprendizagens dos alunos. Coutinho et al
(2009) cita Latorre (2013) dizendo que a metodologia da investigacao - agdo
esta presente no perfil do professor investigador, subentendemos que na
pratica de lecionacgdo estd sempre inerente o conceito da reflexdo sobre os
resultados e sobre as possibilidades de ajustar as planificacdes. Na sua
pratica profissional o professor tem inimeros problemas para solucionar,

tendo necessidade de encontrar estratégias adequadas para os enfrentar:

Tal ocorreu no decurso da presente investigagdo, nomeadamente na
fase inicial de desenvolvimento da Unidade de Trabalho “Ideias Criativas” em
gue a totalidade dos alunos revelaram dificuldade em criar, limitando-se a
representar em desenho personagens ja existentes. Verificando o sucedido,
compete ao professor de Educacao Visual delinear estratégias e solugcdes de
forma a criar ferramentas de trabalho que possibilitem e exercitem a

criatividade dos alunos.

No decorrer das atividades desenvolvidas com os alunos foi possivel
constatar que o método Brainstorming e a construcdo de painéis de
inspiracdo, sdo estratégias que podem ser implementadas nas aulas com
intuito de proporcionar ao aluno ferramentas que permitem trabalhar e

desenvolver a criatividade.

62



“A Educacao Visual e Tecnolégica é o alargamento do olhar e ver (...),
enriguecimento das experiéncias visual e plastica dos alunos, contribuindo
para o desenvolvimento da sensibilidade estética e artistica “(Ministério da
Educacdao, 2018, p.1).

Como metodologia de trabalho, em parte influenciados pelo método
Montessori, proporciondmos ao aluno a possibilidade de selecionar as suas
experiéncias e materiais de forma que pesquisassem segundo 0s seus
proprios interesses. Em ambas as turmas os alunos revelaram interesse e
motivagdo ao longo de toda atividade, acabando por obter resultados criativos
e originais. Numa fase inicial os alunos estavam reticentes e ndo sabiam o
gue era permitido em termos de desenvolvimento criativo e da aplicagédo das
técnicas, questionando se poderiam acrescentar elementos “ndo reais” e
menos “convencionais” na construcdo das personagens. Estas questbes
colocadas pelos alunos parecem revelar que nas situagdes de aprendizagem,
neste caso nas areas de Educacao Visual, continuam a ser desenvolvidos
exercicios castradores e pouco flexiveis para um efetivo desenvolvimento da
criatividade e da liberdade de expressao do pensamento. Segundo Fortunato
(2015), um dos maiores problemas do papel das Artes no sistema educativo,
tem sido encontrar programas e métodos, que conciliem conceitos
imaginativos com logica, invengédo com didatica e estética com utilidade.

Na segunda Unidade de trabalho “Cria o teu ADN no Mundo” tivemos
como ponto de partida a construgcdo de atividades que desenvolvessem o
pensamento critico do aluno, a reflexdo, fomentassem o dialogo e discusséo
de ideias entre os pares, bem como o desenvolvimento do sentido critico e
da capacidade de trabalhar as emocdes e sentimentos através do desenho e
pintura. Construimos atividades que nos permitiram analisar e observar se
existe a repeticdo, por adocdo a estereétipos, de simbolos e cores em
determinados contextos e tematicas indo ao encontro de Dutra (2006), um
dos autores referidos na revisdo da literatura que defende a necessidade de
trabalhar a imagem e o processo criativo enquanto gerador de conhecimento.

Na atividade pinta o Amor, podemaos concluir que nas turmas A e B
existe um modelo padrdo no modo como ilustram e percecionam o amor. Os

alunos recorreram maioritariamente ao simbolo do coracao e a cor vermelha.
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Efetivamente, podemos aferir que existe um esteredtipo referente a
cor e ao simbolo para desenhar e pintar o Amor. Cremos que é importante
conceber exercicios que enriquegcam visualmente e intelectualmente os
alunos, de forma que estes alcancem individualidade na forma de ver e
pensar. Este exercicio que consideramos importante para a andlise e
fundamentacgéo do estudo, serve também para refletir na importancia de criar
estratégias e solu¢des de propostas de atividade que permitam explorar e
desenvolver as aprendizagens dos alunos, e que ndo sendo de resposta

imediata, motivem a reflexao.

Figura 20: Painel ilustrativo da representacéo do amor com desenhos dos alunos

Fonte: O autor
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Na segunda atividade, constatamos novamente a existéncia de um
padrdo que relata precisamente aspetos mencionados anteriormente, os
alunos percecionam e ilustram a pele através dos tons castanho e bege,
revelando nas respostas que separam as cores por diferentes tonalidades de
pele. Este facto consideramos que esta ligado a existéncia de estereo6tipos,

seja pela prépria industria, cultura, ou o contexto em que esta inserido cada

aluno, onde sdo denominadas e identificadas cores como “cor de pele”.

Figura 21: Painel ilustrativo da representac¢éo da pele com desenhos dos alunos

Fonte: O autor

A terceira atividade foi a sumula de todas as atividades desenvolvidas
e teve como objetivo propor ao aluno imaginar a expressdao do Amor.
Conceptualmente a ideia € mais exigente, e requereu um maior raciocinio ao
nivel da criatividade bem como ao nivel da técnica, pois os alunos apenas
tinham disponiveis 3 cores. Apos uma reflexdo e conciliagdo de conceitos
desenvolvidos, os alunos perceberam que tinham ferramentas e valéncias

suficientes para imaginar ideias criativas e Unicas. Muitos alunos recorreram
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ao método do Brainstorming para construir o mapa mental da personagem.
Em termos de técnica foi possivel constatar que apenas 3 alunos nao
recorreram a mistura de cores, para obter novas cores. O facto de os alunos
estarem condicionados nos materiais disponiveis cremos que foi importante
para se aperceberem da possibilidade de através da mistura de cores obter

novas cores, e trabalhar a expressdo do desenho e da pintura.
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4. Conclusao

A problematica levantada pelo investigador “Processos Criativos - A
Influéncia dos Esteredtipos”, foi a questdo que desencadeou todo o
desenvolvimento deste trabalho de investigagao.

O enquadramento teorico deste trabalho foi importante para a reflexdo
e estudo do investigador, de forma a cruzar ideias dos varios autores, a fim
de demonstrar neste estudo que efetivamente os alunos apresentam
dificuldades em desenvolver trabalhos criativos, e que 0s estere6tipos séao
um fator condicionante.

Podemos detetar no exemplo tedrico/pratico realizado em contexto
real com alunos do 6° ano, que efetivamente os alunos apresentam
dificuldades em ser criativos, gerar ideias e pensamentos e desenvolver
trabalhos originais. Os esteredtipos estdo presentes no nosso quotidiano, e
influenciam néo sé ao nivel intelectual, mas também no processo criativo. As
areas criativas, nomeadamente a disciplina de Educacgé&o Visual e Educagéo
Tecnoldgica sdo importantes para trabalhar estas problematicas, uma vez
gue nas areas artisticas podemos potencializar a liberdade ao nivel da
expressédo e do pensamento.

O professor reflexivo, tem assim um papel crucial na implementacéo
de ferramentas e atividades, de forma a promover o interesse dos seus
alunos, desencadeando a reflexdo, duvida, desconstrucdo de ideias e
pensamentos preconcebidos, contribuindo para a geracao de ideias e novas
interpretacdes, a fim de potencializar a individualidade do aluno, promover na
construcao do seu “ADN”, seja ao nivel intelectual e criativo como no que
respeita a valéncias transversais as varias areas do ensino.

Consideramos que o facto de a investigacao pratica ter decorrido em
contexto de estagio e estar condicionada a propria pratica de estagio do
investigador, possa ter condicionado a investigacdo. Reconhecemos a
necessidade de, no &mbito de um estudo mais alargado, desenvolver outras
tematicas com os alunos, trabalhar outros materiais e técnicas, bem como
desenvolver outras ferramentas que desencadeiem a criatividade dos alunos,

de forma, a contribuir para uma recolha mais alargada de dados para analise,
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possibilitando-nos identificar mais questdes e confirmar conclusdes. De facto,
proporcionar aos alunos outro tipo de experiéncias, nomeadamente a
disposicdo das mesas da sala de aula, perceber como estas alteracbes
poderiam ter impacto nos alunos e nas intervencdes tanto ao nivel verbal
como pratico poderia ser relevante.

A construcdo conceptual da ideia para as planificacdes exigiu
capacidade criativa, muita reflexdo e pesquisa por parte do investigador,
tendo sempre em consideracdo a planificacdo anual de Educagéo Visual e
Tecnologica, bem como as Aprendizagens Essenciais, assim como o
contexto onde estava inserida a escola e 0s recursos que as turmas tinham
para o desenvolvimento das atividades.

Na Unidade trabalho “ldeias Criativas”, foi possivel detetar como as
referéncias visuais dos alunos e gosto pessoal, condicionam no processo
criativo. Havendo a necessidade de os professores de Educagéo Visual e
Tecnolbégica proporcionarem ferramentas e métodos de trabalho, como
estratégias de promover e estimular a imaginacdo dos alunos. O método
Brainstorming e a manipulacdo de imagens através de painéis de inspiragéo,
revelaram ser uma ferramenta pertinente para trabalhar esta problematica.

No que se refere a liberdade para selecionar as técnicas, os alunos
revelaram muito interesse durante a atividade, pelo que depreendemos que
essa motivagdo advém do facto de o aluno poder escolher sentindo-se

envolvido como peca fulcral do processo e metodologia de trabalho.

Na Unidade de Trabalho “Expressa o teu ADN no Mundo” o facto de
a mesma ser pensada em formato role play, suscitou o fator curiosidade e
surpresa nos alunos promovendo a atencéo e interesse, pois todas as aulas
eram diferentes e inesperadas. O facto de numa primeira fase os exercicios
serem desenvolvidos de forma autbnoma e posteriormente expostos para
analise e reflexd@o, proporcionou aos alunos um maior interesse e vontade em
qguerer fazer. Os momentos de dialogo foram fulcrais para a dindmica e
aprendizagem dos alunos, pois fomentaram a reflexdo, pensamento critico e
fundamentagéo das escolhas, tanto ao nivel dos materiais como das ideias,
permitindo aos alunos trabalhar conceitos do foro emocional e sentimental,

tornando-os palpaveis e ilustrativos.
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Consideramos que seria pertinente, apés a detecdo de estere6tipos
na representacdo do amor, como o0 simbolo do coracéo e a cor vermelha e
na representacao da pele o uso dos tons castanhos e bege com separacdo
nitida das cores, voltar a criar uma Unidade de Trabalho com a restricdo de
simbolos e cores com intuito de perceber como seria a representacdo e a
interpretacdo do amor e da pele. Serd que a pele teria outra cor? Outras
texturas e interpretacdes? Como seria as novas representacdes do amor?
Em suma, pensamos ter sido possivel com esta investiga¢éo contribuir
para a verificagcdo do papel dos esteredtipos como limitadores da criatividade
dos alunos, mas consideramos que a investigacdo deveria ser alargada,
desenvolvendo outro tipo de experiéncias e estudos de forma a enriquecer o
trabalho em termos de investigacdo, bem como de modo a contribuir com
ideias de propostas de atividades fomentadoras de criatividade para a

docéncia na area de Educacéo Visual e Educagéo Tecnologica.
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Anexo | — Planificacdo da Unidade: Ideias criativas
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Planificagdo de Unidade

DRSS 0
Nuno Alvares j
CASTELO BRANGS

Atividades / Metodologias e Estratégias de A¢ao (Método de Resolugéo de Problemas)

Situagdo: Discussdo e percegao com os alunos sobre as dificuldades em desenvolver trabalhos criativos.

Problema: Como podemos criar metodologias de trabalho de forma a trabalhar a criatividade e expressividade
na disciplina de EV?
Investigacdo: Pesquisar sobre o conceito Brainstorming;
Execugdo de uma ficha;
Discussao e apresentacdo das personagens;
Projeto: _Construgdo de uma personagem, recorrendo a Uma narrativa e a construgao da mesma atraveés de
referéncias visuais (painel), utilizando o método do brainstorming.
Realizagdo da personagem através do desenho.
Estudos de cor / estudos de técnica mista (lapis de cor, materiaiS riscadores, colagens)
Seleg&o de materiais
Realizagdo: llustragdo final com técnica mista;

Avaliagdo: Envolvéncia e desempenho em todo o trabalho;
Reflexdo e discussao de ideias;
Discussao sobre a exequibilidade do projeto;
Dificuldades sentidas;
Interagdo com s Seus pares;
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Aprendizagens Essenciais

Dominios: Conhecimentos, Capacidades e Atitudes
Apropriacio E Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os
Reflexdo objetos artisticos.

Interpretagdo E

Comunicagdo

Experimentagio E

Criagdo

Descritores do
Perfil do Aluno:

A,B,C,D,E FH,I

Analisar criticamente narrativas visuais, tendo em conta as técnicas e tecnologias
artisticas (pintura, desenho, multimédia, etc).

Selecionar com autonomia informacéo relevante para os trabalhos individuais.

Utilizar os conceitos especificos da comunicagao visual (luz, cor, espaco, forma,
movimento, proporgao, desproporgao, entre outros, com intencionalidade e
sentido critico;

Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, desenho,
fotografia, multimédia, entre outros);

Transformar narrativas textuais e visuais, criando novos modos de interpretacao;
Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagdo do

mundo;

Utilizar diferentes materiais e suportes para a realizagdo dos seus trabalhos;
Reconhecer o quotidiano como o potencial criativo para a construcédo de ideias,
mobilizando as varias etapas do processo artistico (pesquisa, experimentagao e
reflexdo);

Inventar solugdes para a resolucdo de problemas no processo de produgédo
artistica;

Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico)
sistematico, reflexivo e pessoal) para o desenvolvimento do seu sistema préprio de
trabalho;

Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producgdes, evidenciando
os conhecimentos adquiridos;

Recorrer a varios processos de registos de ideias (ex: moodboard).

Justificar a intencionalidade dos trabalhos, conjugando a organizacédo dos

elementos visuais com ideias e tematicas, inventadas ou sugeridas.
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Campos Recursos Didaticos / Materiais

Ambiente
Ficha; Jornal;
' Comunidade Moodboard; Papeis reutilizados;
Computador; lapis de cor
Equipamento Quadro; afia;
Areas de Exploragdo: Impressora; revista;
Cola; papeis coloridos;
. T H Papel A3 linho;
Desenho e Pintura pcals S R
Fita-cola; lapis;
Materias riscadores Materiais reutilizados
Avaliacdo

Formativa/Sistematica/Continua

Observacoes
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Anexo Il - Narrativa
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Escola Basica Faria de Vasconcelos
Disciplina: EV Ano: 6 2021/2022

Ideias criativas

Cria uma personagem, onde a criatividade € o limite da imaginacao.

Para gerar novas ideias é importante criar métodos de trabalho e
estimular a criatividade.

Fazer uma pesquisa do significado da palavra “BRAINSTORMING” e ver
exemplos (imagens).

Para a construcao da personagem, sera importante o aluno preencher o
texto de auxilio que ajudara na sua construgao.

Apos o preenchimento do texto (base) deve pesquisar exemplos
[referéncias de imagens, que caracterizam a personagem.

Era uma vez um (a) ,

Que gostava de

0 nome da minha personagem é ;

e tem as seguintes caracteristicas:

Nota: O aluno deve trazer para a aula a pesquisa com as imagens pedidas
e a narrativa preenchida com as caracteristicas da sua personagem.

Bom trabalho,

Estagiario Responsavel: Edgar Correia
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Anexo Il = Planificacdo de Unidade: Expressa o teu AND no
Mundo

81



Planificacao de Unidade

IO 08 SCTLAS 9
Nuno AT\‘raresﬁ

CASTELO BRANCO

Atividades / Metodologias e Estratégias de A¢do (Método de Resolugio de Problemas)

Situagdo: Discussdo e percecdo com os alunos sobre a existéncia de esteredtipos no processo criativo.

Problema: De que forma em Ev, podemos trabalhar a libertacdo dos pensamentos, durante o processo
criativo de construcao, com a desmistificacdo dos esteredtipos?

Investigacdo: Realizacdo de exercicios da exploragdo da criacdo de imagens dentro de determinada tematica:
sentimentos/emocgdes; pele; moda e expresséo artistica;

Experimentacéo e reflexdo de exercicios que abordam diretamente ou indiretamente os esteredtipos;

Anélise e consideracdes finais dos resultados préaticos obtidos e dos grupos de foco.

Dialogo e investigacdo sobre a teoria da cor;
Desenhar e ilustrar a expressdo do amor, recorrendo as 3 cores primarias dos lapis de cor.

Projeto: Analise e explicacdo dos exercicios em formato de jogo;
Realizacdo de exercicio através do desenho e cor (lapis de cor);

Reproducdo de uma imagem através da cor (lapis de cor);

Realizagdo: Projeto final: Representagao da expressdo do amor, através do estilo narrativa circular.
Realizacdo do desenho e ilustracdo recorrendo apenas as 3 cores primarias ( lapis de cor);

Avaliacéo: Reflexio final dos exercicios e projeto
Envolvéncia e desempenho em todo o trabalho;
Reflexdo e discussdo de ideias;
Discussdo sobre a exequibilidade dos exercicios;
Dificuldades sentidas;
Interagdo com os seus pares;
Participacdo oportuna e critica sobre os assuntos;
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Aprendizagens Essenciais

Dominios: Conhecimentos, Capacidades e Atitudes
Apropriagdo E Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os
Reflexdo objetos artisticos.

Interpretagdo E

Comunicagdo

Experimentagdo E

Criagdo

Descritores do
Perfil do Aluno:

B,C,D,E F1

Selecionar com autonomia informacao relevante para os trabalhos individuais e de

grupo.

Analisar criticamente narrativas visuais, tendo em conta as técnicas e tecnologias
artisticas ( pintura, desenho, entre outros).

Utilizar os conceitos especificos da comunicagdo visual (luz, cor, espaco, forma,
movimento, proporgao, desproporgao, entre outros, com intencionalidade e
sentido critico;

Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artistico;
Intervir na comunidade, individualmente ou em grupo, reconhecendo o papel
das artes nas mudangas sociais;

Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagao do

mundo;

Utilizar diferentes materiais e suportes para a realizacdo dos seus trabalhos;
Reconhecer o quotidiano como o potencial criativo para a construgédo de ideias,
mobilizando as varias etapas do processo artistico (pesquisa, experimentacao e
reflexao);

Inventar solugdes para a resolucédo de problemas no processo de producéo
artistica;

Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico)
sistematico, reflexivo e pessoal) para o desenvolvimento do seu sistema proprio de
trabalho;

Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas produgdes, evidenciando
os conhecimentos adquiridos;

Justificar a intencionalidade dos trabalhos, conjugando a organizacéo dos

elementos visuais com ideias e tematicas, inventadas ou sugeridas.




Campos Recursos Didaticos / Materiais

Ambiente

Equipamento:

—
Comunidade Computador;
Quadro de Caneta

Equipamento

Projetor Multimidia

Areas de Explorac3o:

Recurso didatico:

Desenho e Pintura Video;

Fichas;

Materiais:

Lapis;

Borracha;

Lapis de cor

Afia;

Papel A4 e A3 cavalinho;
Tesoura;

Cola

Avaliacdo

Formativa/Sistematica/Continua

Observacgoes

Os exercicios em pratica est3o sujeitos a coordenadas ndo dominantes, na medida em que o que importa

E o “role play”. Proporcionar aos alunos exercicios de formato role play, que lhes instigue o processo

criativo




Anexo IV — Regras do Jogo
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< 8)
Nuno Aivares

[ Vi —
CASTELO BRANCO | s pseventi
Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 A
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia

Ano Letivo: 2021/2022

Regras do jogo

1- Joga de forma auténoma;

2- Expressa livremente as tuas ideias e nao as partilhes;
3-Todas as ideias sao validas;

4- Respeitar o tempo do exercicio;

5- Recorrer apenas aos materiais solicitados;

6- Reflete e participa de forma consciente;

7- Respeita os teus adversarios ao longo do jogo;

8- Participa de forma consciente e critica;

9- Aguarda a tua vez para expressar a tua opiniao;

10- Ndo ha vencedores

Nota: Respeitar SEMPRE o narrador do jogo: Prof. estagiario Edgar Correia

Diverte-te!!!

LIBERDADE TOTAL
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Nuno Alvares - Ll

CAITELD BRANGT |

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: gg %
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaguim Correia
Guia de coordenadas para o Exercicio Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio | : Desenha e pinta "0 Amor"

- Desenhar e pintar o amor: 15min;

- Expor os trabalhos;

-Como podemosrepresentar: Agrupar por simbolos / temticas;
-Procurar a definigao do amor na turma : solugdes/ debate / reflexdo;

-Questionar a turma para umaimagem e definicdo de amor que represente a turma ;

LIBERDADE TOTAL




CASTELO BRANCO

Nuno Alvares | 0 orp=_

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 A

6°B
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia
Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio | : Desenha e pinta "O Amor" recorrendo aos lapis de cor (15min).

LIBERDADE TOTAL
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Anexo V - Guia da Atividade: Representa a cor de pele
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Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 A

6°B
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia
Guia de coordenadas para o Exercicio Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio Il : Representa a cor de pele ( l4pis de cor)
20 parte: Pintar de forma fiel a pintura do Egon Schiele( 1apis de cor)

- Preenche a circunferéncia com uma ou mais cores a pele

- Nao existe didlogo nem troca deideias;

- 2° parte do exercicio: pintar de forma fiel a pintura do Egon Schiele

- Sensibilizar o alunos para as vérias cores; misturas de cores;

-Como podemos representar a pele: Agrupar por cores e Expor no quadro;
-Grupo de foco : confronto das respostas (ficha) com a vérias ideias no debate oral;
-Confronto da resposta da 1° parte e 2° parte do exerclcio;

-Questionar a turma afinal se exite corde pele;

- Alguém alterava a resposta inicial?

Narrativa circular

LIBERDADE TOTAL

90



B FAMIN0 08 SC0LS &
Nuno Alvares
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CASTELO BRANCOD |

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B

6°A
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagidrio Responsavel: Joaquim Correia
Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio Il : Preenche a circunferéncia com uma ou mais cores que para ti representa a cor da pele.
Utiliza os lapis de cor.

Existe cor de pele?
sim ]
Nao | |

LIBERDADE TOTAL
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Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia
Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio Il

Parte 2: Pinta a |apis de cor e reproduz de forma fiel aimagem a cores.

Imagem a cores Imagem por colorir

Quantas cores utilizaste para pintar aimagem?

LIBERDADE TOTAL
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Anexo VI — Atividade: cria o vestuario dos teus
modelos
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CAITELD BRANGT

Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 628
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia
Guia de coordenadas para o Exercicio Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio lll : Cria o vestuario dos teus modelos (homem/mulher). llustra com lapis de cor (25min)

-Desenhar e pintar um look para homem e um look para mulher;

-Expor os trabalhos;

-Debate e andlise das respostas;

-Perceber o que influgncia nas respostas : pegas; cores; género; cultura; etc

-Exposicao de imagens selecionadas pelo estagidrio de modo a promover debate
e reflexdo nos alunos;

- Conclusdes finais da turma sobre a problemética ;

LIBERDADE TOTAL
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Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B
Professor Cooperante: Manuel Bento Estagiario Responsavel: Joaquim Correia
Nome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Exercicio lll : Cria o vestuério dos teus modelos. llustra com lapis de cor (25min)
HOMEM MULHER

Escreve o nome das pe¢as que desenhaste: Escreve o nome das pegas que desenhaste:

Existe roupa para homem e para mulher?

sim [ ] Nio[ |

Justifica a tuaresposta:

LIBERDADE TOTAL
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Anexo VIl — Desenha e pinta a expressdo do Amor
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Escola Basica Faria de Vasconcelos Disciplina: EV Ano e Turma: 62 B
B2 A

Professor Cooperante: Manuel Bento Estagidrio Responsdvel: Joaguim Correia

MNome do aluno: Ano Letivo: 2021/2022

Nome da obra:

Desenha e pinta a expressio do amor, utilizando apenas 3 cores (amarelo, vermelho e azul).
Técnica: Lapis de cor.

LIBERDADE TOTAL
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