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RESUMO

O presente Relatorio Final de Estagio, desenvolvido no ambito do Mestrado em
Ensino de Educacéo Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico (MEEVTEB) da Escola Superior
de Educacgao de Viseu (ESEV), proporcionou uma formacio e qualificacdo profissional
robusta para a pratica docente. Este documento esta organizado em duas seccgbes
complementares. A primeira secc¢ao dedica-se a reflexao critica sobre as Praticas de Ensino
Supervisionadas | (PES I), Il (PES II) e Il (PES 1ll). Essas praticas permitiram uma imersao
profunda nas atividades pedagogicas, onde a observagéao, a participacao e a reflexao critica
sobre as dindmicas de sala de aula foram essenciais para a construcdo de uma identidade
docente sodlida. A segunda secgao descreve o projeto de investigagcao que teve como objeto
de estudo a questao central: em que medida as disciplinas de Educacao Visual e Educacao
Tecnolégica podem despertar habitos de leitura nos alunos? Para responder a esta pergunta,
foram tragados objetivos especificos e realizada uma revisao da literatura sobre o tema,
definindo conceitos, pedagogias e metodologias ativas lecionadas na expressao artistica no
2° ciclo, com o intuito de contribuir para o despertar dos habitos de leitura. A metodologia de
investigacao escolhida reflete o grande desafio implicito no tema de estudo, uma vez que
procuramos, através da arte, promover a consciencializacdo e mudanga de um
comportamento social. Optou-se pela investigacdo-acao baseada na arte, seguindo um
modelo de investigacao artistica conhecido como a/r/tograpia. Este método permitiu uma
participacao ativa dos alunos em todo o processo, bem como uma diversidade na recolha de
dados. O estudo foi realizado na PES Ill, com a implementagéo de um Projeto de Intervengao
Artistica e Tecnoldégica, uma unidade de trabalho interdisciplinar com as disciplinas de
Educacao Visual (EV) e Educagado Tecnolégica (ET), denominado "Narrativas Visuais".
Através da Gamificagdo, Magic Art’'s Game, procurou-se transformar a sala de aula num
espaco dindmico, motivador e personalizado. Para a realizagdo das atividades, foi
selecionado o conto "A Menina do Mar" da ilustre autora Sophia de Mello Breyner Andresen.
Através deste conto, foi possivel explorar a ligagao entre literacia visual e leitura, duas
linguagens essenciais para o desenvolvimento pedagdgico na arte, enquanto forma de
expressao universal e para a formagéao psicossocial dos alunos. Este estudo culminou com
a analise dos dados recolhidos e conclusdes, demonstrando que a integragao da literacia
visual e das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas incentiva habitos de leitura,

promove uma aprendizagem significativa e envolve os alunos.

Palavras-Chave: interdisciplinaridade; literacia visual; habitos de leitura;



ABSTRACT

The present Final Internship Report, developed within the scope of the Master’s
Degree in Teaching Visual and Technological Education in Basic Education (MEEVTEB) at
the School for Superior Education of Viseu (ESEV), provided a strong professional training
and qualification for teaching. This document is organized in two complementary sections.
The first section is dedicated to critical reflection on the Supervised Teaching Practices | (PES
1), I (PES II), and Il (PES Ill). These practices allowed a deep immersion in pedagogical
activities, where observation, participation, and critical reflection on classroom dynamics were
essential for building a strong teaching identity. The second section describes the research
project focused on the central question: to what extent can Visual Education and
Technological Education subjects awaken reading habits in students? To answer this
question, specific objectives were outlined and a literature review on the topic was conducted,
defining concepts, pedagogies, and active methodologies taught in artistic expression in
middle school, aiming to contribute to the awakening of reading habits. The chosen research
methodology reflects the significant challenge implicit in the focused topic, where we promote
awareness and change in social behaviour through art. Art-Based Action Research (ABAR)
was chosen following an artistic research model known as A/R/Tography. This method
allowed for active participation of students throughout the process, as well as diversity in the
collection of scientific data, culminating in the analysis and final conclusions, providing a
comprehensive view on the impact of Visual Education and Technological Education subjects
on promoting reading habits.

The study was conducted in PES lll, with the implementation of an Artistic and Technological
Intervention Project, an interdisciplinary work unit with the subjects of Visual Education (EV)
and Technological Education (ET), called "Visual Narratives". Through Gamification, Magic
Art's Game, the aim was to transform the classroom into a dynamic, motivating and
personalized space. The story "A Menina do Mar" by the illustrious author Sophia de Mello
Breyner Andresen was selected for the activities. Through this story, it was possible to explore
the connection between visual literacy and reading, two essential languages for pedagogical
development in art, as a form of universal expression and for the psychosocial formation of
students. This study culminated in the analysis of the collected data and conclusions,
demonstrating that the integration of visual literacy and digital technologies in pedagogical

practices encourages reading habits, promotes meaningful learning and engages students.

Keywords: Interdisciplinary between VE and TE; visual literacy; reading habits
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Introdug&o| RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

INTRODUGAO GERAL

O presente documento, intitulado Dossier de Final de Estagio, tem como
objetivo registar as experiéncias e aprendizagens adquiridas durante a préatica docente
no ambito do periodo experimental, como aluna e professora estagiaria do Mestrado de
Ensino em Educacgéo Visual e Tecnoldégica no Ensino Basico (MEEVTEB), da Escola
Superior de Educacdo de Viseu, nas unidades curriculares de Préatica de Ensino
Supervisionada | (PES 1), Il (PES 11) e Ill (PES 111).

Este dossier esta dividido em duas secg¢des principais. A primeira secgdo €
dedicada a reflexdo critica sobre a prética em contexto, periodo no qual o estagiario
desenvolve competéncias reflexivas e de autoavaliacdo sobre sua pratica pedagdgica.
Este processo, fundamental para identificar os pontos fortes e as areas a serem
aprimoradas enguanto docente, foi estruturado de acordo com os diferentes periodos e
contextos escolares vivenciados. Assim sendo, abrangeu uma fase inicial dedicada a
observacdo e uma fase subsequente dedicada a pratica pedagdgica em contexto
escolar. Nesta fase estdo descritas reflexdes sobre as aulas e temas abordados ao
longo dos dois semestres de estagio, assim como o Projeto de Intervencdo Artistica e
Tecnolégica denominado “Narrativas Visuais” sobre o qual incide o projeto de
investigacdo. Esta seccao culmina com uma reflexdo global sobre todo o exercicio, que
se estendeu ao longo de um ano e meio (trés semestres).

A segunda secc¢éao foca-se no projeto de investigagdo, que surge da seguinte
guestao: qual a importancia da Educacéo Visual (EV) e da Educacao Tecnoldgica (ET)
no despertar de habitos de leitura? A Estrutura desta secg¢do inclui uma nota introdutoria,
onde se enquadra o objetivo do estudo, seguida de um capitulo para enquadramento
tedrico, onde se definem os conceitos, pedagogias e metodologias ativas associadas
ao tema em analise.

Em seguida, apresenta-se o terceiro capitulo dedicado a metodologia de
investigacdao que, além de definir o conceito adotado, descreve e justifica os
instrumentos de recolha de dados a ser implementados na pratica de ensino
supervisionado Il (PES IIl). O quarto capitulo dedica-se a apresentagdo dos dados
aplicados durante o Projeto de Intervencdo Artistica e Tecnoldgica desenvolvido na
pratica pedagogica em contexto escolar, definido na primeira sec¢éo deste relatorio. O
quinto capitulo foi dedicado a discusséo dos dados recolhidos ao longo do processo de
investigacao. Por fim, o Ultimo capitulo, o sexto, foram retiradas as consideracoes finais,
tendo em atencdo os constrangimentos e limitacbes encontrados no processo, e

perspetivas futuras.



Apreciagdo e Reflexdo Critica da PES | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

I. APRECIAGAO E REFLEXAO CRITICA SOBRE AS PRATICAS
EM CONTEXTO

1. NOTA INTRODUTORIA

A apreciacéo e reflexao critica sobre as praticas em contexto desenvolveu-se em
dois momentos distintos e significativos na formacado da docente: a observacdo e a
pratica em contexto escolar.

Segundo Alarcdo e Tavares (2003) a observacéo e reflexdo sdo uma pratica
essencial no processo de desenvolvimento e aprendizagem profissional e humana na
formacdo pedagdgica da docéncia, na pratica de ensino supervisionada, onde as
orientagdes do professor cooperante, um profissional experiente e informado, que se
prossupde ser possuidor de um conjunto de saberes e competéncias, se refletem no
desenvolvimento proficuo da estagiaria, enquanto candidata a futura professora. Neste
tipo de pratica, Alarcao (1996) ainda menciona o importante papel do supervisor, que
segundo a autora, tem o papel de “ajudar os estagiarios a estruturar as suas narrativas,
ajudar na analise das mesmas, de modo que possam tirar conclusdes sobre os
diferentes padroes de atuacido” (p.107), num ambiente de partilha entre todos os
intervenientes. Nesta pratica reflexiva na/e sobre a acao, aberta e multicultural, ndo se
pode excluir o contexto, palco onde a identidade da futura professora se vai moldando.

Para Sarmento (1999) a identidade € “um processo que incorpora o passado e
que admite a reconstrucido desse passado e a sua articulagdo com o presente,
projetando futuros possiveis. O desenvolvimento profissional dos professores n&o sera
assim desarticulado do desenvolvimento dos contextos por estes habitados” (p. 90).
Assim sendo, ser professor significa estar consciente que o processo de ensino € uma
constante troca de conhecimentos, de interacdes no plano social e no contexto onde se
desenrola a agao. Novoa (2009) refere ainda que o “profissionalismo do docente, nao
pode deixar de se construir no interior de uma pessoalidade do professor” (p.3).
Entenda-se por identidade, uma construgdo social que se constréi no decurso de um
processo de individualizagdo pela formanda, para a qual seja fonte de significado
(Giddens, 1995).

A reflexdo sobre a pratica em contexto escolar no periodo experimental, que
também implicou uma tomada de consciéncia do papel do professor no atual sistema
educativo, focou-se na perspetiva de resolugao de problemas que decorre da prépria
natureza dessa pratica. Isto porque compete ao professor desenvolver nos alunos o
saber, o saber fazer e o0 saber ser, e para tal o docente podera recorrer a diferentes

estratégias na acdo. E fundamental desenvolver o espirito critico nos alunos e, enquanto
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professores estagiarios, € importante ter a consciéncia que as metodologias de ensino
adotadas permitam aos discentes destringar e processar a informagao com sentido.
Para internalizar esta capacidade de pensamento, Julia Andrade (2021) refere que ¢é
necessario que o ensino desenvolva experiéncias num “processo de investigagao,
critico, reflexivo e questionador” para que os alunos possam adquirir “consciéncia nao
apenas sobre o que se aprende, mas sobre como se aprende, quando e como utilizar o
que se aprende” (p.8). Sendo o ensino uma atividade sustentada nas relacées e inter-
relacdes sociais, igualmente por elas influenciada, autores como Leonor Teles e Jodo
Pedro Pontes (2002), referem-se a pratica letiva como sendo proeminente complexa e
singular: “as situagbes da pratica ndo sado problemas (bem definidos) para serem
resolvidos, mas sim situacdes problematicas caracterizadas pela incerteza, desordem e
indeterminagao” (Schén, 1992, p.16). A estudante estagiaria devera tomar consciéncia
que no exercicio da profissdo se confrontara com problemas e/ ou situacdes resultantes
da interagdo com os diferentes atores e contextos (alunos, pais, colegas de trabalho ou
membros da comunidade escolar), com as quais tera de desenvolver a capacidade de
tomar decisdes acertadas e de resolver problemas praticos, principalmente quando lhes
é conferido responsabilidades acrescidas, como a direcao de uma turma, como foi o
caso do Professor Cooperante.

Concluimos que ser estagiario implica desempenhar um papel crucial ao
promover a aprendizagem como um processo pedagogico, que visa a construgdo de
conhecimento e o desenvolvimento de competéncias e habilidades através da
supervisdao de professores experientes, estabelecendo uma conexao direta entre a

teoria estudada e a sua aplicagao pratica no dia a dia.
2. ANALISE DAS PRATICAS

Na andlise seguinte iremos desenvolver os contextos e enquadramento de

ensino-aprendizagem da estagiaria, respeitante a cada fase das PES |, Il e lIl.
2.1 Pratica Supervisionada | - Observacgao

A PES I realizou-se no segundo semestre do ano letivo 2022/2023, na Escola de
Vouzela do 2° ciclo, pertencente ao Agrupamento de Escolas de Vouzela (AEV),
envolvendo duas turmas do 6° ano, sob a orientagdo de uma Professora Cooperante e
uma Supervisora, no ambito das disciplinas de EV e ET.

A metodologia aplicada nesta fase de observacao foi fundamentada nas préaticas
aplicadas num projeto de investigacdo e destacadas pelos autores Quivy e
Campenhoudt (1992) como observacdo direta e indireta. Na observacdo direta, o
estagiario/investigador recolhe comportamentos e atitudes espontaneas em contexto de

sala de aula, sem a intervencdo dos sujeitos observados, conferindo maior fidelidade e

3
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objetividade aos dados obtidos. J& na observacdo indireta, o estagiario/investigador
interage com 0s sujeitos observados em busca dos dados a serem analisados, utilizando
instrumentos de recolha como questiondrios ou guias de entrevista. No entanto, a
observacao indireta ndo foi o foco deste estudo, sendo apenas usada a observagao
direta para a realizacao das reflexdes pretendidas. Neste tipo de observacéo, segundo
Lessard-Hébert (1996), distinguimos dois momentos na agao (observac¢ao) ao longo do
estagio e que se definem por: observacao participante e sistematica.

Num primeiro momento, compreendido entre o inicio do estagio e a pausa letiva
(férias da Pascoa), estivemos perante uma observacgéao participante, onde o estagiario
passou a fazer parte da comunidade ou grupo que observa, assumindo um papel de
membro do grupo. Neste caso, o estagiario ndo determinou, a priori, quais o0s
comportamentos ou acontecimentos que foram objeto da sua observagdo. Num
segundo momento, compreendido entre o inicio do terceiro periodo e o final do ano
letivo, aplicou-se a observacgao sistematica, que pressupde que o estagiario realizasse
a sua observagdo em fungdo de um conjunto de comportamentos pré-determinados
sobre o qual pretendia refletir. Deste modo, de acordo com Lessard-Hébert (1996),
verificou-se uma necessidade de estabelecer antecipadamente os objetivos da
observacao e construir os instrumentos necessarios para o registo dos dados a recolher
— grelhas de observacgao.

As grelhas de observagao utilizadas no dossier de estagio, PES |, PES Il e PESII,
foram construidas pelas estagiarias do nucleo de estagio e tiveram como modelo
orientador as grelhas de observagdo de Pedro Reis (2011), destinadas a pratica de
observacdo de aulas e avaliagdo de desempenho docente. As grelhas permitiram
analisar com maior objetividade os acontecimentos e as relagdes de competéncias em
sala de aula, entre a Professora Cooperante e os alunos, assim como entre as
estagiarias e os alunos. As grelhas de observagdo foram direcionadas para trés
parametros de observacgao distintos: a observagao sobre conteldo, a observacéo sobre
dinamismo da aula e a observagao sobre 0 ambiente. Procedemos entédo a analise do

contexto escolar da PES |.
2.1.1 Caracterizagao do contexto escolar

A Prética de Ensino Supervisionada | (PES 1), decorreu na Escola de Vouzela do
2° ciclo, pertencente ao Agrupamento de Escolas de Vouzela (AEV) e criado no ano
letivo de 2001/2002, sediado na antiga Escola Basica do 2° ciclo, localizada no centro
da Vila de Vouzela, no distrito de Viseu. Vouzela é uma localidade rural, caracterizada

por extensos campos agricolas e vastas areas naturais com uma rica diversidade
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florestal e ambiental. Além disso, possui um patriménio histérico e cultural Unico na
regido (Vouzela, Projeto Educativo, 2019).
A escola de Vouzela até a data do estagio era composta por seis turmas do 2°

ciclo, trés do 5° ano e trés do 6° ano, totalizando aproximadamente 114 alunos.

Figura 1 - Agrupamento de Escolas de Vouzela
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Este espaco educativo encontra-se devidamente equipado para a organizagao
e gestao escolar, bem como para os diferentes ciclos de ensino e aprendizagem. As
reformas e construgdes adicionais garantem todos os recursos necessarios para uma
aprendizagem de sucesso. O patrimoénio do agrupamento inclui escolas, espacgos
exteriores, equipamento fixo e movel, material didatico e administrativo (Vouzela,
Projeto Educativo, 2019).

O Agrupamento de Escolas de Vouzela, segundo PEV (2019), no dmbito do seu
contrato de autonomia, tem aprovado sucessivamente projetos educativos para
combater o insucesso e abandono escolar, promovendo programas de apoio social para
alunos desfavorecidos ou com Necessidades de Saude Especiais (Ministério Educacgéo,
2018). Tem dinamizado formacdes e atividades ambientais e culturais, envolvendo pais,
encarregados de educacdo e a comunidade. Este instrumento de autonomia esta
regularizado pelo Decreto-Lei n°® 75/2008 e pelo Regulamento Interno (Vouzela, 2020),
visando os objetivos educativos previstos na lei de bases do Sistema Educativo para o
Ensino Basico, com principios orientadores de pluralismo, participagdo democratica,
critérios pedagogicos e cientificos, responsabilizacao do Estado, eficiéncia de gestao,
transparéncia e estabilidade.

No Plano Anual de Atividades (PAA) do Agrupamento de Escolas de Vouzela,
destacamos os projetos em que o nucleo de estagio participou: Ciéncias em Movimento
(logotipo); o INSITU, promovido pela Camara Municipal de Vouzela, um festival de
imagem da natureza, que aborda o tema da biodiversidade; “A Mascara no Mundo e
Ciéncias em Movimento”; o encontro como artista Xico Gaivota; e Comemoracao do Dia

Internacional dos Museus.
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A sala de Educacao Visual e Tecnoldgica estava devidamente organizada com
areas de trabalho, quadro negro, projetor e mesa de luz. Lateralmente, havia bancadas
com arrumacao e lavabos, estantes e armarios para organizacdo dos materiais. Ao
longo das bancadas, nas gavetas, estavam arquivados blocos de folhas com diferentes
gramagens, pincéis, ferramentas de corte, entre outros itens. Nos espacos vazios, sob
as bancadas, encontravam-se caixas contendo material reutilizavel. Todos os armarios
da sala de aula eram de acesso direto para os alunos. Na sala de arrumos, a esquerda
de quem entrava, havia varios armarios com diferentes materiais didaticos, que nao

estavam totalmente acessiveis aos alunos.

Figura 2 - Sala de Educacéo Visual e Educacgao Tecnolégica

2.1.2 Caracterizagao das turmas

Uma das turmas de 6° ano tinha 21 alunos, sendo 11 raparigas e 10 rapazes,
com idades entre os 10 e os 12 anos. Quatro alunos tinham Necessidades de Saude
Especiais (NSE). Apenas cinco alunos beneficiavam do escaldao A e B do abono de
familia, com apoio da Seguranga Social. O nivel académico dos pais era variado, desde
o0 1° ciclo até ao ensino superior (Mestrado). Quatro alunos recebiam medidas de
suporte a aprendizagem inclusiva, conforme o DL 54/2018, de 6 de julho, com medidas
universais (artigo 8°), e um deles tinha medidas de apoio seletivas e/ou adicionais (RTP).
Nas disciplinas de EV e ET, a turma estava equilibrada, com alunos bem integrados,
motivados e criativos. Eram curiosos, com gosto pelo saber e pelo saber fazer,
executavam as atividades com interesse e trabalhavam bem em equipa. O espirito de
interajuda era evidente e a interagao entre pares e com o professor era positiva.

A outra turma de 6° ano tinha 19 alunos, dos quais 9 eram raparigas e 10
rapazes, com idades entre os 11 e os 13 anos. Dois alunos tinham sido retidos e um
tinha NSE. Apenas quatro alunos recebiam o escalao A e B do abono de familia. O nivel
académico dos pais era também heterogéneo, variando do 1° ciclo ao ensino superior
(Mestrado). Catorze alunos recebiam medidas de suporte a aprendizagem inclusiva,

conforme o DL 54/2018, de 6 de julho, com seis recebendo medidas universais (artigo
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8°) e trés com medidas de apoio seletivas e/ou adicionais (RTP). Quatro alunos tinham
adaptagdes no processo de avaliagao (principalmente ao nivel da leitura) e um recebia
medidas de diferenciacdo pedagdgica, como tempo suplementar nas avaliagcoes. Nas
disciplinas de EV e ET, esta turma mostrava-se interessada, sendo muito criativa e com
grandes competéncias na area da Educacao Visual, embora alguns demonstrassem
pouca motivacdo. A turma era bastante agitada, o que se refletia em comportamentos e
atitudes nem sempre adequadas. Contudo, havia uma boa interacdo entre professor e

alunos, e entre os proprios alunos.
2.1.3 Reflexado da Pratica Observada

Durante a Pratica de Ensino Supervisionada | (PES 1), realizadas no segundo
semestre do ano letivo 2022/2023, foram conduzidas diversas atividades no ambito de
EV e ET, com o objetivo de promover a criatividade, a cooperagao e o desenvolvimento
de habilidades praticas e artisticas dos alunos do 6° ano.

Uma das atividades destacadas foi criacdo de mascaras, utilizando técnicas de
papel maché, pasta de papel, cartdo e materiais reciclados. Esta atividade, realizada
em varias aulas, permitiu aos alunos explorar diferentes técnicas artisticas, promovendo
o0 desenvolvimento cognitivo através da manipulacédo e experimentacdo, elementos

centrais na teoria de Piaget (1999).
Figura 3 - Mascaras (pasta de papel e argila)
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Os alunos puderam trabalhar em grupo e desenvolver um espirito de interajuda,
beneficiando da Zona de Desenvolvimento Proximal segundo Vygostsky (1962). A
construgcao de mascaras com materiais recuperados nao soé incentivou a criatividade, e
a experimentacao, mas também promoveu a consciéncia ambiental ao reutilizar
recursos disponiveis. Associada a esta atividade realizou-se a ida ao cinema, como
parte do concurso “As mumias na escola”, igualmente significativa. Assistir ao filme "As
mumias na escola" ndo sé serviu como prémio de participagdo no Concurso de
Mascaras, mas também estimulou a imaginacdo dos alunos e proporcionou uma

experiéncia educativa fora do ambiente escolar tradicional, seguindo a filosofia de
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Dewey (2002) de integrar experiéncias culturais no ensino tornando-o mais relevante e
envolvente.

Outra atividade importante foi a participagdo no INSITU, um festival sobre a
biodiversidade. Os alunos assistiram a apresentacées de bidlogos que abordaram
caracteristicas das aves tipicas da regido, complementando os conhecimentos
adquiridos em sala de aula e despertando um maior interesse pela conservagao
ambiental. A professora cooperante promoveu a aprendizagem em contextos reais,
seguindo a estratégia defendida por Freinet (1975), a aula-passeio, € a teoria de
Vygotsky (1962), através da interagcdo com especialistas. Ao referenciar caracteristicas
das aves locais e utilizar debates e sons, proporcionou um ambiente de aprendizagem
social e interdisciplinar, onde os alunos construiram conhecimento através do didlogo e
da colaboragéo. Os alunos foram convidados a fotografar aves da regido, cujas imagens
seriam futuramente selecionadas para uma exposicao a decorrer na Praca do Municipio.

Uma outra atividade, igualmente interessante e que seguiu estas filosofias, foi
realizada no exterior da escola e promoveu a consciencializagao ambiental dos alunos.
Tratou-se de um workshop promovido pelo artista Xico Gaivota, que n&o s6 serviu como
estimulo criativo, mas também incentivou a autonomia dos alunos. Cada aluno foi
desafiado a construir figuras utilizando restos de materiais encontrados nas praias,

exemplificando a pratica dos 7Rs (reutilizacdo de materiais).

Figura 4 — “Dia dos Museus” e Workshop Xico Gaivota

b

A comemoragdo do Dia dos Museus também refletiu essas pedagogias de
socializagao e de aprendizagem significativa num ambiente fora da sala de aula. Os
alunos, juntamente com alguns idosos do centro de dia, criaram painéis coloridos e
padronizados utilizando tampinhas. A interagao entre os alunos e as pessoas de outras
idades foi extremamente gratificante, promovendo a socializagdo entre geragoes.

A construgao de um livro tunel com gradagao de tons foi uma atividade marcante
durante o estagio. Esta tarefa permitiu aos alunos trabalhar com técnicas de gradagao
de cor, criar narrativas visuais e desenvolver habilidades manuais. Utilizando o método

de resolucdo de problemas de Bruno Munari (1998), os alunos foram desafiados a
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encontrar solugbes criativas para os seus projetos artisticos. Segundo Jean Piaget, a
interacao ativa com os materiais promove o desenvolvimento cognitivo, e esta atividade
envolveu exatamente essa manipulagcdo e experimentagdo pratica. Além disso, a
abordagem de John Dewey (2002) foi refletida na criacdo de narrativas e exploragcao
artistica, onde os alunos aprenderam ativamente através da experiéncia direta com os
materiais. Esta atividade nao s6 incentivou a expressao artistica individual e coletiva,
mas também integrou importantes teorias educacionais, proporcionando uma

aprendizagem rica e envolvente.

Figura 5 - Livro Tunel (Processo); Livro Final de Ano

Na ultima atividade do curso, os alunos criaram retratos aplicando o canone do
rosto para alcancgar proporgdes realistas. Durante o processo, a Professora Cooperante
implementou a teoria de Gestalt, incentivando os alunos a perceberem como os
elementos visuais se organizam e se relacionam para formar um todo coerente.
Seguindo a abordagem de Dewey (2002), os alunos fizeram dedicatérias uns aos outros,
valorizando as caracteristicas Unicas de cada colega, promovendo a socializagao e a

valorizagao das diferencas individuais.
2.2 Pratica Supervisionada Il e lll - Pratica em Contexto Escolar

Pratica de Ensino Supervisionada Il (PES II) e lll (PES Ill) abrangeu os dois
semestres do ano letivo 2023/2024. O nucleo de estagio, constituido por trés colegas, o
Professor Cooperante, também Diretor de Turma do 5° ano, e uma Professora
Supervisora, teve apenas uma mudanga entre os semestres: a Professora Supervisora
e uma das colegas. Em ambos os semestres, mantivemos uma equipa coesa e
comprometida em proporcionar uma aprendizagem completa, de modo a cumprir todos
os parametros propostos pelo grupo. O trabalho em equipa foi sempre o motor
impulsionador dos bons resultados.

No primeiro semestre, trabalhamos em seis unidades de trabalho, e no segundo,
em trés, sendo que, neste ultimo semestre, foi proposto e executado um Projeto de

Intervencao Artistica e Tecnoldgica, "Narrativas Visuais", que se reverteu na base de
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pesquisa do projeto de investigacdo mencionado neste documento e, por essa razao,
esta detalhadamente descrito nesta seccao do relatério. Deste modo, o estagio e o
projeto de investigacao estiveram ligados e foram expressos pela pratica em contexto
escolar. As atividades propostas nas disciplinas de Educacao Visual (EV) e Educacao
Tecnolégica (ET) tiveram como objetivo promover a criatividade, a cooperagdo e o

desenvolvimento de habilidades praticas e artisticas dos alunos do 5° e 6° ano.
2.2.1 Caracterizagao do contexto escolar

A PES Il e PES Illl foram realizadas na Escola do Viso, no 2° ciclo, nas turmas
de 5° e 6° anos. A escola abrange nao s6 o 2° como também o 3° ciclo e esta sediada
no Agrupamento de Escolas de Viso (AEViso), contando com 255 alunos no 2° ciclo e

351 no 3° ciclo.

Figura 6 - Agrupamento de Escolas do Viso

O Agrupamento de Escolas de Viso foi criado no ano letivo de 2003/2004 e situa-
se no distrito e concelho de Viseu, no centro do pais, numa area geografica limitrofe da
cidade de Viseu. Acolhe alunos de outras estruturas organizativas e ciclos de
ensino/educacao das freguesias envolventes, algumas ja distantes, como Fragosela,
Povolide, Rio de Loba, Santos Evos e da propria cidade de Viseu. A dispersao
geografica do agrupamento é bastante significativa, com caracteristicas econdémicas
diversificadas. Algumas freguesias tém uma atividade econémica preponderantemente
rural, enquanto outras sao suburbanas e urbanas, onde o setor secundario e terciario é
mais dominante. Esta heterogeneidade de vivéncias € enriquecedora e exigiu do
agrupamento um projeto educativo dindmico e inclusivo, bem referenciado no Projeto
Educativo do Viso (2018-2022).

Desde a sua formacdo e no ambito do seu contrato de autonomia, o
agrupamento tem aprovado diversos projetos educativos para combater o insucesso e
o abandono escolar, promovendo programas de apoio social para alunos
desfavorecidos ou com NSE (Ministério Educacao, 2018). Estas iniciativas visam
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identificar e resolver problemas ao longo do percurso escolar dos alunos. A coexisténcia
de alunos com diferentes realidades econdmicas e culturais, muitos oriundos do Brasil,
carece de maior flexibilidade e equilibrio da gestao e organizacdo escolar, com o
propésito de alcangar uma educagao mais inclusiva e de sucesso para todos.

O espaco educativo esta devidamente equipado para as atividades de ensino e
gestdo escolar, abarcando todos os ciclos de aprendizagem. Os edificios escolares
estdo em bom estado de conservagdo, embora haja limitagdes quanto a espacgos
cobertos para brincadeiras no inverno e atividades desportivas (Viso, 2018-2022). Os
recursos materiais estao disponiveis para todos os ciclos escolares, tanto em sala de
aula quanto nos diversos departamentos educativos, incluindo mobiliario, materiais
pedagogicos, audiovisuais, material informatico e rede de internet em toda a escola.

As disciplinas de EV e ET sao essenciais no Projeto Educativo da Escola (Viso,
2018-2022), pois promovem a criatividade, pensamento critico, resolu¢ao de problemas
e desenvolvimento de competéncias académicas e sociais. A integracdo dessas
disciplinas fortalece a missdo do agrupamento ao preparar os alunos a serem cidadaos
ativos, incentivando a colaboragéo, o trabalho em equipa e o sucesso educativo. O
departamento de Expressdes conta com quatro professores, sendo uma deles a Diretora

do Departamento.

Figura 7 - Salas de EV e ET do 5° ano

No Plano Anual de Atividades (PAA), ndo foram fornecidas informagdes
especificas ao grupo de estagio, mas estivemos envolvidos em varias iniciativas,

especialmente nas propostas pela Biblioteca Escolar, coordenadas pelo nosso
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Professor Cooperante. Colaboramos em atividades como as “Comemoracgdes do 25 de
Abril” e o “Dia do Agrupamento”, adaptando as nossas planificagdes a esses conceitos.

As salas de EV e ET (fig. 7 e 8) estao localizadas no pavilhdo préximo da entrada
da escola, sendo bem organizadas com areas de trabalho, quadro, projetor e
computador. Dispdem de bancadas laterais com arrumacdo, lavabos, estantes e
armarios para adequadamente arrumar dos materiais didaticos. As bancadas de
trabalho centrais estdo equipadas com tornos para atividades praticas de ET. Entre as
duas salas, existe uma grande arrecadacdo com todo o material necessario para as
atividades, material adquirido recentemente e anteriormente, quando ainda funcionava
o sistema de cooperativa. As salas tém uma orientacao solar adequada, recebendo luz
natural, principalmente pela esquerda, e possuem suporte energético suficiente para
uma boa iluminagéo. A organizacao espacial é diferente nas duas turmas, com mesas

individuais para o 6° ano e mesas de dois lugares para o 5° ano.
2.2.2 Caracterizagao das turmas

Nas duas turmas onde o nucleo de estagio realizou a pratica, 5° e 6° anos, nao
foram facultados os registos socioecondmicos das familias devido a dificuldades no
preenchimento digital dos dados. Anteriormente, este processo era feito manualmente,
mas a transicao para o sistema digital trouxe desafios, especialmente para familias em
areas rurais, o que dificultou a recolha atempada dessas informacgdes.

A turma do 5° ano era constituida por 21 alunos inscritos, sendo 6 raparigas e
15 rapazes, com idades entre 0s 9 e 0s 12 anos. Nove alunos tinham Necessidades de
Salde Especiais (NSE), cinco dos quais com medidas universais atribuidas, trés
medidas seletivas e um com medidas adicionais, conforme o DL n° 54/2018 de 6 de
julho. Esta turma era muito heterogénea, incluia alunos que falavam portugués do Brasil,
gue, embora integrados, ainda enfrentavam dificuldades na compreenséo oral. No geral,
os alunos eram muito criativos e revelavam grande interesse pelas atividades propostas.
Houve uma boa interacéo entre professor e alunos, e o comportamento era adequado.
A gestdo de conflitos era frequentemente mediada pelo Professor cooperante na
gualidade de diretor de turma.

A turma do 6° ano tinha 21 alunos inscritos, dos quais 15 eram raparigas e 6
rapazes, com idades entre os 10 e 0os 12 anos. Apenas um aluno tinha NSE, recebendo
medidas seletivas de suporte a aprendizagem inclusiva, conforme o DL 54/2018. Nas
disciplinas de EV e ET, os alunos mostraram-se interessados e criativos, com boas
competéncias nessas areas. Contudo, eram muito ansiosos, o que se refletiu no
comportamento em sala de aula. Apesar disso, havia uma boa interacdo entre pares:

professor/aluno e aluno/aluno.
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2.2.3 Planificacao das atividades da PES Il e PESIII

A planificacdo das unidades de trabalho no nucleo de estagio (ver anexo D,
respeitante as planificagdes e anexo E, destinados aos recursos pedagoégicos), durante
a PES Il e PES Ill, teve um propésito comum: experimentacio, criatividade e inovagao
com a aplicabilidade de metodologias ativas em sala de aula, o método de resolucéo de
problemas de Bruno Munari (1998) e a Gamificacdo, com Game Art’s Magic, com o
objetivo de incentivar e motivar os alunos, procurando corresponder aos habitos
tecnolégicos adquiridos e enraizados na sociedade atual.

Através da Gamificagdo, procurou-se transformar a sala de aula num espaco
dinAmico e motivador e personalizado, de forma a incentivar a participacdo e o
envolvimento dos discentes. Segundo Oliveira & Moreira (2019), refere que num
ambiente “de competicao intelectual associada a jogos, os participantes sdo desafiados
a desenvolverem um raciocinio mais célebre, para solucionar problemas com o melhor
retorno possivel” (p. 8). O Game Art’'s Magic desafiou os alunos a desenvolverem
competéncias como trabalho em equipa, maior consciencializacido sobre método de
resolugdo de problemas, autonomia, valorizagao pessoal e gestdo do comportamento.
Durante as aulas, os alunos, organizados em grupos, conquistavam pontos por
comportamento adequado, participacio ativa e colaboragdo. Esses pontos permitiam
que os grupos subissem de nivel ou ganhassem responsabilidades acrescidas, como o
papel de "Advogado Palito", um mediador entre os colegas e o professor. Observou-se
que a implementagao do Game Art’s Magic trouxe diversos beneficios ao longo dos dois
semestres, tais como: aumento da participacdo ativa dos alunos nas atividades; um
maior envolvimento no processo de aprendizagem; o desenvolvimento de competéncias
socio-emocionais como a resiliéncia, persisténcia e autoconfianca; e uma melhoria na
capacidade de lidar com frustragdes, gragas ao feedback imediato sobre o desempenho.

No entanto, na PES lll implementamos pela segunda vez o jogo Game Art’s
Magic com o objetivo de reorganizar os alunos em novos grupos de trabalho,
dinamizando assim a interagao entre pares. Distribuiram-se de novo cartdes, desta vez
nao eram formas coloridas com as cores primarias, mas desenhos de animais marinhos
(polvo, raia, peixe, caranguejo e buzio), imagens que se relacionavam com o conto “A
menina do mar” de Sophia de Melo Breyner, escolhidos aleatoriamente pelos alunos.
Formaram-se cinco grupos de trabalho, com um total de quatro alunos por grupo.
Consequentemente, as salas de aula foram adaptadas para facilitar o trabalho dos
grupos e entre grupos. As mesas, habitualmente dispostas de forma individual, foram
reagrupadas em grupos de quatro, ou dois no caso do 5° ano, com as cadeiras
posicionadas de modo a garantir uma visao de todos para o quadro interativo. Foram

apresentados aos alunos os parametros mais importantes do "Game Art’s Magic ",
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destacando a importancia do trabalho em equipe, do trabalho cooperativo e da
autonomia, além dos parametros conhecidos do semestre anterior e que se conjugavam
com a importancia das respostas aos feedbacks, a sua participacdo e comportamento
adequado. Tudo isto seria traduzido em pontos que geravam niveis de conquista a
alcancar. Esta metodologia buscou promover a transparéncia, a motivagdo, o
autoconhecimento e o desenvolvimento de habilidades académicas assim como

mantinha o “flow” (Csikszentmihalyi, 2020) dos alunos, da equipa e da turma.

Figura 9- Imagens dos grupos de trabalho

2.2.3.1 Atividades na PES Il

As atividades desenvolvidas no ambito do estagio PES Il, mostram também uma
aplicagao pratica e integrada das teorias pedagdgicas de Piaget, Vygotsky e Dewey.
Cada unidade de trabalho foi cuidadosamente planeada para promover o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos, utilizando métodos que
valorizam a experimentacdo, a colaboracao e a reflexdo continua. Desenvolvemos seis
unidades de trabalho para as disciplinas de EV e ET, PES |, sendo elas: “Manisfest Art”;
“Reconstruir”; “Arvore Minimalista”; o “Natal” “A Descoberta do Padrdo”; e

“Filmémovimento”.

Figura 10 - Cor e linha curva; caderno de materiais; cartaz, materiais riscadores

Na unidade de trabalho "ManifestArt", desenvolvida para as turmas de 5° e 6°
anos, os alunos aprofundaram o estudo da cor e expressaram suas ideias através de
cartazes artisticos. Esta atividade, que combinou trabalho pratico individual e em grupo,
proporcionou autonomia e criatividade, permitindo que os alunos desenvolvessem suas

habilidades artisticas de maneira livre e pessoal. A colaboragao e o respeito pelas ideias
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dos colegas foram essenciais, promovendo a reflexdo critica sobre os trabalhos
realizados. No 5° ano, o foco esteve na descoberta e aplicagao de diferentes materiais
riscadores, criando composi¢cdes artisticas com base nas técnicas propostas. As
atividades alinharam-se com as teorias de Vygotsky (1962) sobre a importancia da
interacao social e de Dewey (2002) sobre a aprendizagem experiencial.

Na atividade "Reconstruir”, destinada ao 5° ano na disciplina de ET, os alunos
criaram protétipos com diversos materiais, destacando a importancia do método de
resolugcdo de problemas e da criatividade. Esta tarefa exigiu paciéncia e precisao,
refletindo a necessidade de apoio individualizado e superacgao de frustragdes, conforme
as teorias de Piaget e Vygotsky (1962) contemplam.

Para o 6° ano, a atividade proposta na disciplina de ET foi a criacdo de uma
escultura minimalista chamada "Arvore Minimalista". Esta atividade permitiu aos alunos
explorar conceitos como a resisténcia de materiais e estruturas na producao artistica,
além de desenvolver habilidades manuais com a técnica da colagem. A atividade
sublinhou a importdncia de um ambiente de aprendizagem bem organizado e

disciplinado alinhadas com a filosofia de Dewey (2002).

Figura 11 - Técnicas com materiais pictoricos; Arvore Minimalista
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No periodo antecedente a época natalicia, apresentamos uma unidade de
trabalho dedicada ao tema “Natal”’, onde promovemos uma sensibilizagdo sobre os
costumes experienciados nesta época de diferentes sociedades, promovendo uma
pesquisa e intercambio de vivéncias entre os alunos, umas vez que, nas turmas de
estagio do 5° e 6° anos, havia alunos oriundos de diferentes paises. Foram explorados
conceitos de geometria no tracado dos postais e na elaboragdo dos origdmis, que
resultavam na construgao dos postais de Natal, individualizados e enderegados para
familiares ou amigos dos alunos. Nesta unidade, os discentes estiveram bastante
empenhados e motivados o0 que resultou na colaboragao e participagao de todos. Para
além do método de resolugcao de problemas de Bruno Munari (1998), foram os alunos
que definiram em que medida a disciplina poderia ser um contributo para a construgao

de ambiente natalicio mais aprazivel. A socializagao de Vygotsky (1962) e a cooperacao
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na aprendizagem de Dewey (2002) fizeram-se presentes no processo e construgdo dos
conhecimentos abordados.

Na unidade "A Descoberta do Padrdo", os alunos do 5° ano, investigaram e
criaram padrdes através da criacao de azulejos, combinando conceitos de EV com
algumas abordagens de saberes da disciplina de ET, quando desenvolvemos o tema
sobre o processo de fabrico do azulejo, uma vez que existia na escola uma mufla, um
torno giratério para modelagem ceramica (com pedal), protétipos de azulejo vidrado e
tintas ceramicas. Os alunos elaboraram protétipos e criaram padrées, depois de uma
pesquisa sobre a importancia da azulejaria portuguesa na arte e o levantamento de
alguns exemplos tipicos desta arte perto de si. Esta atividade promoveu habilidades
analiticas e criativas, refletindo a importancia do desenvolvimento cognitivo pela analise
e experimentacao sugerida por Piaget, e a integracado de conhecimentos e experiéncias
praticas defendida por Dewey (2002).

A criacdo de zootropios e dos flipbooks permitiu, no 6° ano, desenvolver o
conceito de movimento numa atividade denominada "Filmémovimento", abrindo-se
espaco para a experimentacao e reflexdo sobre a arte em movimento. Uma proposta
interdisciplinar entre EV e ET, realizada individualmente, mas onde o trabalho em equipa
e a troca de ideias foram fundamentais, pois era um objetivo determinado que todos os
elementos do grupo se entreajudassem entre si, destacando a importancia da interagao
social e da aprendizagem colaborativa, como proposto por Vygotsky e Dewey (1962-
2002).

Figura 12 - Padrdes (5° ano) e Flipbook (6° ano)

@

2.2.3.2 Atividades na PES Il

Na PES IIl, procuramos criar uma ligagdo entre as aulas administradas pelo
Professor Cooperante, as atividades do agrupamento e a aplicagdo dos projetos de
investigacdo das estagiarias. Assim, estruturamos trés unidades de trabalho
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interdisciplinares com EV e ET: “Origami Painting”, “O Dia da Liberdade” e o Projeto de

Intervencgao Artistica e Tecnolégica — “Narrativas Visuais”.

Figura 13 - Origami Painting, Postal para o Dia do Pai e Diario Grafico

A unidade "Origami Painting" inspirou-se no trabalho do artista venezuelano Tola
Navarro (1984), destacando os elementos de experimentacéo, rigor e criatividade. Os
alunos foram desafiados a criar obras de arte utilizando técnicas de origami,
combinando precisdo geométrica com expressao artistica. Esta atividade incentivou a
exploragao criativa e o desenvolvimento de habilidades técnicas, refletindo o equilibrio
entre experimentacao e rigor, assim como a capacidade de modelar o papel para criar
origamis organicos. A pintura com spray exigiu uma reflexdo sobre seguranga, higiene
e saude, temas abordados na disciplina de ET. Esta atividade terminou com a
construgao de um postal para o Dia do Pai e do diario grafico, uma ferramenta essencial
aplicada posteriormente no Projeto de Intervengéo Artistica e Tecnoldgica — Narrativas
Visuais.

Figura 14 - Dia da Liberdade: mapa de ideias, composi¢éo (6°); e cravo
tridimensional (5°)

A unidade "O Dia da Liberdade" relacionou-se com o evento histérico do 25 de

abril, permitindo que os alunos refletissem sobre a importadncia da Revolugao dos
Cravos através de expressdes artisticas. Os alunos criaram composigdes que

simbolizavam a liberdade, conectando o passado histérico com sua interpretacéo visual
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contemporanea. No 6° ano, desenharam cravos com linhas curvas, enquanto no 5° ano
construiram tridimensionalmente um cravo branco em papel crepe, cuja cor estava
associada ao trabalho desenvolvido pela biblioteca da escola, simbolizando a paz. Nesta
unidade, os alunos, em grupo, assistiram a um video sobre o 25 de abril, promovendo
em seguida um debate e a partilha desse conhecimento com os colegas. Foi uma
aprendizagem proficua e significativa, alinhada com as pedagogias mencionadas

anteriormente.
2.2.3.2.1 Projeto de Intervengao Artistica e Tecnoldgica - Narrativas Visuais

O Projeto de Intervencao Artistica e Tecnoldgica (ver anexo E, 182), Narrativas
Visuais, € uma estratégia interdisciplinar que integra os conhecimentos de EV e ET,
promovendo o desenvolvimento das competéncias aplicaveis no PASEO. exemplificada
no Game Art’s Magic. Este projeto visa fomentar um trabalho pratico e experimental,
alinhado com os principios de John Dewey (2002), incentivando o envolvimento ativo
dos alunos através da pesquisa, analise e reflexao critica ao longo das diversas fases
de implementacao do projeto (ver figura 33, p. 65).

Na primeira fase do projeto, trabalhamos a situacido, segundo o método de
resolucdo de problemas de Bruno Munari (1998), iniciamos com a situagao, que se
traduziu na necessidade dos alunos compreenderem a relagdo que existe entre a
lietracia visual e a literacia da leitura no desenvolvimento da criatividade e na forma
como as narrativas visuais contribuem para a compreensao dos contos. Para promover
esta discussao propusemos a realizagdo do grupo focal (um elemento de recolha de
dados). Foram distribuidas as perguntas a cada grupo de trabalho, a serem discutidas
e debatidas entre todos os elementos (quatro alunos) do grupo. Um dos alunos, eleito
representante pelos seus colegas, registou as respostas mais representativas do grupo
e juntou-se em mesa-redonda com os outros colegas com igual representacao.
Procedeu-se ao debate com a orientagao da professora estagiaria. Foram registadas as
respostas individuais sempre que estas discordavam do grupo e tudo ficou devidamente
gravado. Esteve em foco trés pardmetros de analise: a imagem como meio de
comunicagao; a imagem para a compreensao da leitura e a imagem como contadora de
historias. Surgiu assim a necessidade de investigar mais sobre o tema.

Na segunda fase, dedicada a exploragdo e pesquisa, 0s alunos foram
convidados a participar num diadlogo sobre o tema em questdo: comunicagédo. Aqui
permitiu-se a exploragéo dos saberes relacionados com a literacia visual e a literacia da
leitura. Deste modo, procedeu-se a apresentacdo de um PowerPoint, como recurso
visual, estimulando o pensamento critico e as diferentes perspetivas dos alunos. A

analise e interpretagédo das imagens promoveu a um dialogo proficuo, permitindo a troca
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de ideias e opinides entre os participantes e a partilha de conhecimentos e experiéncias
por eles vivenciadas. Ainda se exploraram saberes associados ao tema e a disciplina
de EV, como:
o Pesquisa sobre comunicagado e seus agentes: entender os diferentes tipos de
comunicagao e como se aplica no contexto visual,
o Estudo da comunicacdo visual e seus cddigos: compreender os elementos
essenciais que compdem uma narrativa visual;
e Diferenciagao dos elementos de uma narrativa visual: identificar e diferenciar os
componentes visuais que narram uma histaria.

Para manter o interesse dos alunos, utilizamos metodologias pedagogicas
variadas, como a aplicagdo do Kahoot, para promover a leitura do conto, debates em
equipa partilhados na turma sobre imagens, aplicativos que permitiram escrever o nome
em codigo morse e jogos para captar a atengcéo e participagdo dos alunos sobre os
saberes mais complexos associados a comunicagao. Estas estratégias permitiram que
os discentes refletissem sobre a influéncia da comunicagao visual no quotidiano e como
utiliza-la de forma eficaz. A experiéncia foi enriquecedora e estimulante, expandindo
horizontes e desenvolvendo competéncias essenciais para a formagao académica e
pessoal dos alunos.

Figura - 15 Diarios graficos | 6° ano
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Na terceira fase, dedicada ao trabalho projetual, realizamos um workshop com
ailustradora Gabriela Sotto Mayor, professora da Escola Superior de Educacgao de Viseu
(ESEV), com as duas turmas de estagio. Os alunos aprenderam como se cria uma
ilustragéo de uma frase simples, diferentes formas de representar essa narrativa e como
a colagem, enquanto técnica mista, utiliza diferentes tipos de papeis, texturas e tecidos
para reforcar a mensagem. Durante o workshop os alunos realizaram uma atividade
pratica, uma lembrancga para o Dia da Mae, cujo objetivo era aplicar os conhecimentos
mencionados e demonstrar como os diferentes materiais e técnicas podem ser usados
para criar narrativas visuais ricas e diversificadas. Ainda nesta fase de projeto, os alunos
assistiram a uma animacgao "A Maior Flor do Mundo" de José Saramago e, em grupos,
ilustraram os cinco momentos chave da histéria. Esta atividade promoveu a discussao
e partilha de ideias, fomentando o trabalho cooperativo € a reflexdo sobre as narrativas
visuais por eles criadas. A colaboragdo e a partilha de ideias alinharam-se com as
metodologias de aprendizagem colaborativa defendidas por Vygotsky (1962).

O diario grafico, realizado na unidade de trabalho anterior, foi usado como
suporte de trabalho, pois nele os alunos puderam esbogar as pequenas ilustragdes de
animacgao “A maior Flor do Mundo”, e, posteriormente, as personagens do conto "A
Menina do Mar" de Sophia de Mello Breyner Andresen, proposto como base de trabalho

para a realizagao das ilustragdes.
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Para enriquecer a leitura coletiva do conto, recorremos a uma gravagao da atriz
Eunice Mufioz. Esta abordagem permitiu aos grupos identificar os cinco momentos mais
importantes da narrativa, analisar as caracteristicas fisicas e psicologicas dos

personagens e situar a agao no seu contexto espago/temporal.

Figura 16 - llustragdo de Sarah Affonso (1958)
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Link:https://www.pub|ico.pt/2021/10/28/impar/noticia/conto—menina—mar—reeditado—iIustr-acoes—originais—sarah—affonso—1982745

Na turma do 6.° ano, formamos um grupo de especialistas, composto por um
representante de cada grupo, com o objetivo de elaborar o storyboard. Contudo, este
grupo optou por inverter o processo, reinterpretando a histéria, alterando o enredo e o
percurso dos personagens, 0 que resultou na aplicagdo da metodologia de storytelling.

Na quarta fase, dedicada a realizacao, as duas turmas trabalharam sobre o conto
"A Menina do Mar" de Sophia de Mello Breyner Andresen, mas de forma diferente e com
os graus de exigéncia adequado aos conhecimentos dos diferentes anos. No entanto,
foram distribuidos nas duas turmas e por cada grupo de trabalho, as personagens,
principais e secundarias, a ilustrar.

Propusemos para a turma de 5° ano o desenho a lapis das personagens e a
criacdo dos cenarios, desenhos a linha, e a pintura a lapis de cor. Este trabalho foi
preparado para a representacdo da histéria num Kamishibai, realizado pela professora
estagiaria e os alunos. O uso do Kamishibai como recurso educativo, foi um projeto
criativo e original, um modo visual e fisico de contar histérias, permitindo aos alunos
uma experiéncia enriquecedora e envolvente e memoravel.

No 6° ano, as ilustragbes foram realizadas recorrendo a técnicas mistas de
representagao, explorando a linha, a forma, a cor e a colagem, saberes interdisciplinares
de EV e ET, conferindo uma dimens&o mais abrangente e tridimensional.

A materializagdo da histéria passou ainda pela criagdo das marionetas, onde os
alunos tiveram de explorar saberes de ET. Voltamos assim a fase de pesquisa, fase 2,

para compreender e saber fazer de alguns processos e formas de trabalhar dos
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materiais: a resisténcia do cartdo, a versatilidade na moldagem do papel, a pasta de
papel enquanto técnica tridimensional e da maleabilidade da manta plastica usada para
o revestimento das marionetas. Os alunos pesquisaram ainda sobre resisténcias de
materiais, ferramentas adequadas e procedimentos de seguranca e, no decorrer da
construcao das marionetas, foram também abordados saberes sobre estruturas e
mecanismos.

Passaram assim para a criagao das mascaras e marionetas, com a orientagao
da professora estagiaria, numa dindmica de trabalho coletiva, pois cada grupo dedicou-
se a criagdo de diferentes personagens e com diferentes processos de realizagao.
Houve marionetas em cartdo revestido a manta plastica, mascaras em papel maché e
algumas personagens foram trabalhadas com mecanismos moveis. Todas estas
marionetas foram usadas para materializar e recontar a histéria adaptada pelo grupo
especialista.

Por ultimo, a quinta fase destinada a apresentagao e autoavaliacido, os alunos
apresentaram a histéria contada no kamishibai, no caso do 5° ano, e a performance na
turma de 6° ano. Quer a representacao visual quer a performance, foram momentos
esperados e vividos com entusiasmo, porque resultou na materializagdo de todo o
trabalho de preparacao e da projecdo de uma histdria recriada pelos alunos, nas duas
turmas, e que ganhou vida através das palavras e das imagens cuidadosamente
escolhidas. As apresentagdes foram gravadas e filmadas, permitindo uma reflexdo
sobre o processo e os resultados.

A autoavaliagéo dos alunos foi ponderada e discutida no segundo grupo focal, e
no preenchimento da grelha de autoavaliacdo individual. Esta avaliagdo permitiu a
discussé&o do processo tendo em conta os constrangimentos, a execugao dos processos
de criac&o e o interesse dos alunos ao longo do processo criativo, assim como qual a
percecao dos alunos sobre a importancia da leitura e sua contribuicdo no processo na

producéo artistica.
3. REFLEXAO GLOBAL DA PES I, I E llI

Os relatérios de estagio da Pratica de Ensino Supervisionada | (PES I), Il (PES
[I) e Il (PES Ill) proporcionaram, através da observagao, pratica e reflexao, a aquisigéo
e aprimoramento de um conjunto de conhecimentos essenciais para o desenvolvimento
profissional e pedagdgico ao longo dos trés semestres do curso de Mestrado em Ensino
de Educacao Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico (MEEVTEB). Esses estagios
ofereceram uma plataforma sélida para a aplicagao pratica dos conhecimentos tedricos
adquiridos, permitindo uma evolugao significativa nas competéncias pedagogicas, além

de promover maior confianga e autonomia para a pratica da docéncia.
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A PES | foi a fase inicial, caracterizada pela observacao e familiarizagcdo com o
ambiente escolar e as dindmicas de sala de aula. Durante este periodo, a énfase foi na
compreensao das praticas pedagdgicas dos professores experientes e na analise critica
das metodologias utilizadas. Esta etapa foi crucial para desenvolver uma base soélida de
conhecimento sobre as interagcbes em sala de aula, gestdo do tempo e métodos de
ensino. A analise e reflexao das grelhas de observacao destacaram as diferentes
metodologias empregadas pela Professora Cooperante, como a aprendizagem
cooperativa, a resolucido de problemas e a integracdo de experiéncias praticas e
contextuais. Essas abordagens nio s6 permitiram uma integracao eficaz entre alunos e
professora, caracterizada por uma postura calma e assertiva, mas também fomentaram
a autoconfianga, criatividade e envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem.
Em suma, a observacao de diferentes estilos de ensino e a participacdo em atividades
escolares proporcionaram uma visao abrangente sobre a pratica e desafios da docéncia,
permitindo uma reavaliacao critica da pratica profissional adquirida.

Na PES Il, a transicido da observacdo para a pratica ativa foi marcada pela
implementacao de unidades de trabalho desenvolvidas pelas estagiarias. Este estagio
destacou-se pela aplicagdo das metodologias de ensino aprendidas nas unidades
curriculares do mestrado e pela introducdo de atividades inovadoras nas aulas. A
execucgao das planificacdes de unidade de trabalho e de aula, segundo o método de
resolucdo de problemas de Bruno Munari (1998), proporcionou a implementagéo de
diferentes abordagens pedagdgicas, incluindo o uso da Gamificagao com o Game Art’s
Magic e o Kahoof, metodologias ativas mais préximas do contexto dos alunos.
Observou-se que a implementacido do Game Art’'s Magic trouxe diversos beneficios,
como o aumento da participacao ativa dos alunos, maior envolvimento no processo de
aprendizagem, desenvolvimento de competéncias sécio-emocionais como resiliéncia,
persisténcia e autoconfianga, e melhoria na capacidade de lidar com frustragbes, gragas
ao feedback imediato sobre o desempenho. Os dados de autoavaliacao, recolhidos no
final de cada unidade de trabalho, serviram para medir os graus de motivagao e
empenho dos alunos. Isso proporcionou reflexdes valiosas sobre as praticas
pedagdgicas adotadas e permitiu ajustes continuos para melhor atender as
necessidades dos mesmos. O feedback do Professor Cooperante e os ajustes das
Professoras Supervisoras foram essenciais para aprimorar a postura das estagiarias em
sala de aula e para a definicao da identidade de cada professora estagiaria.

A PES lll representou o culminar da experiéncia de estagio, com maior destaque
na integracdo das aprendizagens e na realizacdo de projetos de investigagao. Nesta
fase, foram desenvolvidas unidades de trabalho interdisciplinares, como "Origami

Painting" e "O Dia da Liberdade", que integraram conhecimentos teéricos com praticas
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artisticas e tecnoldgicas. A realizagao do Projeto de Intervengao Artistica e Tecnoldgica,
Narrativas Visuais, permitiu aprofundar a pesquisa e explorar a eficacia das
metodologias empregadas.

As atividades praticas e experimentais desenvolvidas neste contexto
promoveram uma aprendizagem mais dindmica e significativa, permitindo aos alunos
aplicar os conhecimentos tedricos em situagdes reais e concretas, compreendendo a
importancia do método de resolucao de problemas como promotor de desenvolvimento
da autonomia, a importancia organizagao estrutural da sala de aula na pratica artistica,
e como a literacia visual e a literacia da leitura caminham juntas e fornecem uma base
soélida para a compreensao critica e a participacao ativa na sociedade contemporéanea.

As duas ultimas etapas foram fortemente marcadas pela aplicagdo das teorias
de Piaget, Vygotsky, Dewey, Montessori, Célestin Freinet e Paulo Freire, refletindo uma
pratica pedagogica baseada na experimentagdo, criatividade, cooperacdo e
desenvolvimento cognitivo.

Concluimos que este percurso marcado pela PES I, PES Il e PES Il
proporcionou um crescimento continuo e significativo na formacédo docente. A
progressao de uma fase de observacdo critica para a implementagdo pratica e,
finalmente, para a investigagcao aprofundada, reflete uma trajetéria de aprendizagem
ativa e reflexiva. As experiéncias acumuladas ao longo destes estagios destacam a
importancia de uma pratica pedagdgica bem fundamentada teoricamente e adaptadas
as necessidades e contextos dos alunos, conforme definido pelo PASEO. A integragéo
das teorias educacionais com a pratica diaria em sala de aula mostrou-se eficaz para
promover uma aprendizagem significativa e duradoura. A aplicabilidade do DAC e a
importancia do trabalho por projeto, fundamentado na colaboragao e cooperagao, foram
evidentes na forma como as estagiarias vivenciaram este percurso juntas. A experiéncia
de estagio consolidou ndo apenas o conhecimento tedrico, mas também desenvolveu
habilidades essenciais para a pratica da docéncia, como a capacidade de adaptacao e

inovacao pedagogica.
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Il. PROJETO DE INVESTIGAGAO
1. NOTA INTRODUTORIA

O Projeto de Investigacdo insere-se na Unidade Curricular de Pratica de Ensino
Supervisionada (PES) do Mestrado em Ensino da Educagéo Visual e Tecnoldgica do
Ensino Basico (MEEVTEB). A problematica que envolve este projeto de investigagao
centra-se na crescente importancia da literacia visual e da tecnologia que se faz cada
vez mais presente na sociedade contemporanea, com o dominio crescente das
tecnologias digitais e da inteligéncia artificial. Compreender como a contemporaneidade
afetou habitos de leitura tradicionais nas comunidades escolares, abre portas a reflexao
sobre a educacéo artistica e ao seu contributo na criagdo de uma narrativa relacional
entre saberes que aparentemente parecem t&do distintos e simultaneamente s&o tao
complementares. Paradoxalmente, enquanto essas tecnologias atraem a atengao dos
alunos, porque permitem maior interatividade e consequentemente uma experiéncia
multissensorial ao envolverem linguagens distintas, como a imagem, som e movimento
(Druin et al., 1998), confrontamo-nos com um desinteresse pela literatura, muitas vezes
desvalorizada pelos alunos, apenas porque os formatos dos textos escritos ndo sao tao
apelativos. Segundo Gonzalez (2016), a arte preocupa-se com tudo o que se pode
aprender de forma colateral a si, constitui o veiculo de autoexpressao impulsionador do
pensamento criativo (Gama, 2010-2020, p.166). Atendendo a presenga da comunicagao
visual e ao uso de tecnologias cada vez mais predominantes, tornando-se imperativo
desenvolver habilidades visuais e de leitura que contribuam significativamente para a
formacgédo de individuos mais criticos e criativos. Diante deste contexto, surge a
pergunta: em que medida as disciplinas de Educacdo Visual (EV) e Educagao
Tecnolégica (ET) podem despertar habitos de leitura nos alunos do 2° ciclo?

O objetivo geral deste estudo é compreender como as disciplinas de EV e ET,
sendo complementares e transversais a diferentes areas do saber, podem promover
recursos didaticos e estratégias pedagogicas adequadas que, além de desenvolverem
a comunicagao visual e a educagao artistica, incentivem o despertar de habitos de
leitura nos alunos. Adicionalmente, pretende-se analisar a relevancia da literacia visual
como sistema de leitura e compreensao de imagens, avaliando se esta promove uma
compreensado da literacia da leitura, considerando-a uma ferramenta potencial de
comunicagao no processo de aprendizagem dos alunos.

Para responder a estes objetivos, desenvolvemos um capitulo destinado ao
enquadramento da problematica. Primeiramente, analisamos estudos realizados pela

Organizacado para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), através do
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Programme for International Students Assessment (PISA), para compreender os habitos
de leitura dos jovens portugueses e confirmar se, de facto, leem menos.
Posteriormente, num segundo capitulo, procuramos compreender como é que a
articulacdo curricular entre EV e ET, disciplinas fundamentais na promocido da
comunicagao visual e no desenvolvimento de competéncias criativas e analiticas,
contribui para a compreensao da literacia de leitura, tornando o processo mais atraente
e interativo, ao estimular a imaginacdo e a criatividade dos alunos. Ao recorrerem a
imagem e as plataformas digitais regularmente, surge a necessidade de enfatizar o
espirito critico dos descentes, tornando-os mais comprometidos e autbnomos, capazes
de processar informacao com discernimento. Neste sentido, Julia Andrade (2021)
destaca que o ensino deve proporcionar experiéncias num “processo de investigacao,
critico, reflexivo e questionador” para que os alunos adquiram “consciéncia ndo apenas
sobre o que se aprende, mas sobre como se aprende, quando e como utilizar o que se
aprende” (p.8). A autora salienta ainda a importancia de construir “conhecimentos
transmissiveis de um contexto para outro, com diferentes areas do conhecimento, entre
os diferentes ciclos de escolaridade, de uma situacao-problema para outra, dos
contextos da escola para multiplos contextos da vida” (p.9) para que se concretize uma
aprendizagem significativa. Essas diferentes conexdes curriculares e disciplinares estao
previstas nas Aprendizagens Essenciais (Ministério da Educac¢do, Decreto-Lei n.°
55/2018), com vista ao desenvolvimento das areas de competéncias inscritas no Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEQ), através dos Dominios de
Autonomia Curricular (DAC), e surgem como uma opg¢do curricular de trabalho
interdisciplinar e/ou articulagao curricular cuja planificagdo deve identificar as disciplinas
envolvidas. Este tipo de projeto desenvolve nos alunos a capacidade de aprender de
forma independente, autbnoma e significativa. Seguidamente, refletimos sobre o valor
da arte na formacao dos discentes, no conceito de literacia visual e literacia da
leitura/escrita, uma vez que ambas desenvolvem a criatividade, a comunicacao e a
identidade dos alunos. Este didlogo entre a imagem, o conto e o aluno enfatiza o seu
conhecimento estético e sentido critico, pois ao vivenciar diferentes papéis (para além
da imaginagéo, ideias, sentimentos e desejos), os alunos antecipam situagdes que
possivelmente viverao no futuro. Articulamos posteriormente uma revisao dos processos
pedagdgicos que promovem essa evolugado no ensino-aprendizagem, e estudamos as
filosofias de Piaget (1999), Vygotsky (1962) e John Dewy (2002). Identificamos algumas
das metodologias ativas que sustentam estas filosofias pedagdgicas e proporcionam
uma aprendizagem significativa, como: método de resolugdo de problemas, a

Gamificagao aplicada ao trabalho cooperativo que como facilitador do trabalho em sala
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de aula e o storytelling. Nesta contextualizagdo, ainda analisamos o conceito de
literatura infantojuvenil e os habitos de leitura.

O terceiro capitulo foi destinado ao estudo da metodologia de investigagéo.
Optamos pelo estudo da investigagdo-acao no contexto de Art-Based Action Research
(ABAR), investigagcdo-acédo baseada na arte, aplicando o método A/r/tografia, uma vez
que o projeto de investigagdo é realizado no ambito da educagao artistica e tenta
promover uma consciencializagdo comportamental nos alunos. Sdo metodologias
complementares da investigagao qualitativa, planeada, ciclica, reflexiva e inclusiva, que
evidenciam nao s6 o papel do professor/artista/investigador, vital em todo o processo,
como também o papel dos varios intervenientes na pesquisa, os alunos, assim como
diferentes tipos de arte (ilustragdo, performance, entre outros) influenciam a acao e
promove mudancas em fung¢ao do forte envolvimento dos participantes. A amostra onde
serao recolhidos os dados para analise, restringir-se-a ao 2° ciclo, uma vez que o estudo
vai ser aplicado no ambito do estagio profissional, e o publico-alvo, os participantes,
serao os alunos que fardo parte das turmas de 5° e 6° anos, atribuidas ao nucleo de
estagio. Em seguida, exploramos os instrumentos sobre recolha de dados, que passara
por inquérito por questionario, grupo focal, diario de bordo, grelhas de autoavaliagao,
analise de imagem resultante da producdo artistica realizada. Apresentamos a
calendarizacdo do processo de investigagdo, da sua aplicabilidade temporal, que
julgamos pertinente abordar, como forma de planificar o dominio do significado, ou seja,
o periodo onde extraimos os dados da analise.

O quarto capitulo destina-se a apresentagao dos dados recolhidos ao longo da
investigagdo e que se alinharam com o processo pedagégico desenvolvido no estagio
profissional com a implementacdo do Projeto de Intervencgéo Artistica e Tecnoldgica
denominado “Narrativas Visuais”. O estudo incidiu sobre duas propostas de atividades,
para 5° e outra para o 6°, que envolvam Literacia Visual e Literacia de Leitura/Escrita,
que cruza saberes interdisciplinares de EV e ET, construindo uma perspetiva mais global
do conhecimento e permitindo ao aluno, pelas metodologias ativas adotadas, encontrar
as conexdes desses dois mundos complementares. O conhecimento sera interiorizado
pela capacidade que o aluno revela ao se envolver no processo, questionando,
pesquisando, dialogando e refletindo no seu grupo de trabalho, sobre as informagdes
por si recolhidas. Um projeto com estas caracteristicas € uma pratica facilitadora da
aprendizagem, na medida em que desenvolve competéncias de valor transversal no
aluno como a autonomia, o tratamento de informagcdo, o dominio da realizagéo, o
desenvolvimento da exposicéo oral e escrita. Apresentamos assim os resultados obtidos

dos cinco momentos de intervencao nas duas turmas em estudo, 5° e 6° anos, como:
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inquérito por questionario, grupos focais, grelhas de autoavaliagéo, analise de imagem
e diario de bordo.

O quinto capitulo, destinamos as discussao dos dados, elaboramos uma reflexao
da analise e sobre os constrangimentos detetados ao longo do processo.

Por ultimo, o sexto capitulo, procuramos responder a pergunta de partida que
motivou esta investigacdo e concluir se o0 processo pedagogico adotado e a
aplicabilidade do projeto Narrativas Visuais contribuiram para promover habitos de

leitura nos alunos. Analisamos as limitacdes e perspetivas futuras do estudo.
2. ENQUADRAMENTO TEORICO

2.1 Contextualizagao e exploragao do problema

Tendo como objeto de estudo a importancia do ensino artistico em EV e ET no
despertar dos habitos de leitura dos alunos do ensino basico, fomos analisar quais os
ultimos indicadores divulgados pela Organizacao para Cooperagao e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE), segundo o PISA, que realiza a sua analise sobre os quatro
indicadores sobre literacia: literacia de leitura, a literacia numérica, a literacia cientifica
e a literacia digital.

Para o estudo, apenas nos vamos focar no género de literacia que mais nos
interessa, literacia da leitura, mas vamos analisar, segundo a UNESCO (2006), quatro

conceitos para uma melhor interpretacao:

Figura 17 - Conceitos de literacia (UNESCO, 2006)

A literacia é uma habilidade essencial para o sucesso académico e profissional, pois esta
intimamente relacionada com a capacidade de comunicar, analisar mensagens e tomar
decisdes informadas. E fundamental para o desenvolvimento de uma consciéncia critica e da
capacidade de participacao civica na sociedade.

A literacia escrita, esta integrada na definigcdo geral de literacia, refere-se especificamente a
habilidade de uma pessoa para escrever e se comunicar de maneira eficaz através da escrita.
Envolve a capacidade de expressar ideias de forma clara e estruturada, utilizando a linguagem
escrita de maneira adequada ao contexto e ao publico.

A literacia de leitura é a capacidade de ler e compreender textos de forma eficaz. Isso inclui,
ndo apenas a capacidade de decodificar as palavras, mas de compreender o significado e o
contexto do que € lido. Também € considerada uma habilidade fundamental para a
participacao ativa na sociedade e para o desenvolvimento pessoal e profissional do aluno.

A literacia digital refere-se as habilidades necessarias para usar as tecnologias da
informagéo e comunicagao (TIC) de forma eficaz e critica. A literacia digital inclui uma série de
habilidades, desde o uso basico de computadores e dispositivos digitais até a capacidade de
navegar, avaliar e criar informacdes utilizando diversas ferramentas digitais. Isso envolve: uso
de dispositivos e software; navegagéo e pesquisa na internet; comunicagéo digital; criagcdo de
conteudo digital; e o pensamento critico e avaliagdo. E considerada essencial para a
participacado plena na sociedade contemporénea, permitindo que individuos utilizem as TIC
para aprender, trabalhar e participar ativamente na vida social e civica.
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Em suma, a literacia € muito mais do que apenas a capacidade de ler e escrever.
E uma habilidade complexa que envolve o dominio de diferentes formas de
comunicagao e a capacidade de utilizar essas habilidades de maneira eficaz no dia a
dia.

A OCDE divulga numa periocidade trienal os resultados do PISA, que avalia os
conhecimentos dos alunos com a idade de 15 anos nas areas da matematica, leitura,

ciéncias e tecnologia, bem como as suas habilidades na resolucdo de problemas do

quotidiano.

Figura 18 - Tabela de resultados do PISA - Edi¢gao 2018/2022

RESULTADOS DO PISA - EDICAO DE 2018

Portugal participou com:
e 276 escolas
e 5932 alunos
o 5452 professores

RESULTADOS DO PISA - EDICAO DE 2022

Portugal participou com:
e 224 escolas
e 6793 alunos
e 3487 professores

Literacia de leitura:

492 pontos
Nota: Portugal registou 3 pontos acima da OCDE (489
pontos);

Perto de 80% dos alunos portugueses alcangaram, pelo
menos, o nivel 2 de proficiéncia em leitura; percentagem
superior a média da OCDE (73,7%). Neste nivel de
proficiéncia, os alunos conseguem identificar a ideia
principal de um texto de extensdo moderada, localizar
informagéo assente em critérios explicitos e, por vezes,

Literacia de leitura:

477 pontos
Nota: Portugal registou 1 ponto acima da OCDE (476
pontos);

Em Portugal 76,9% dos alunos alcangaram pelo menos o
nivel 2 de proficiéncia a leitura, percentagem superior a
média da OCDE (73,7%). No minimo, estes alunos sao
capazes de identificar a ideia principal num texto de
extensdo moderada, encontrar informagéo com base em
critérios explicitos, embora por vezes complexos, e

critérios complexos. Conseguem refletir sobre os
objetivos e a forma dos textos quando lhes ¢é
explicitamente solicitado para o fazerem.

refletir sobre a finalidade e a forma dos textos quando
explicitamente solicitados a fazé-lo.

Estes resultados representam a primeira avaliagao internacional que avalia o
desempenho dos alunos apdés a pandemia de Covid-19 e do fecho de escolas, bem
representativo de um ensino a distancia e verificamos que a literacia da leitura registou,
em 2022, uma descida de 15 pontos relativamente aos obtidos em 2018 (Duarte, et al.,
2023).

No entanto, e segundo Isabel Algcada (2016), os resultados favoraveis obtidos
pelo PISA, em 2018, na literacia da leitura, estiveram na base das linhas principais
tragcadas pelo do Plano Nacional de Leitura (PNL) que ocorreu através da unificagao das
areas politicas da educagdo e da cultura em Portugal. Isso foi feito através da
identificagdo dos principais problemas relacionados a leitura no pais, com base em
dados obtidos em avaliagbes de alfabetizacdo, tanto de estudantes como da populagao
adulta. O plano adotou metodologias de intervengdo que seguem orientagdes

internacionais, tais como: utilizar evidéncias cientificas para definir programas,
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incentivar a participagéo e mobilizagao de atores-chave como professores, bibliotecarios
e educadores, ampliar o conhecimento sobre leitura, estabelecer parcerias e realizar
avaliacbes externas.

Nos primeiros anos de implementacado do PNL, a principal atividade foi a leitura
orientada na sala de aula, tanto de livros como de recursos digitais, voltada para todos
os alunos do ensino fundamental e da educagéo pré-escolar. Ao longo do tempo, o
ambito do plano tem sido expandido para incluir outros publicos, abrangendo todos os
niveis educacionais e também a populacdo adulta. Isso foi possivel gragcas ao
lancamento de varias iniciativas e projetos de promogao da leitura, com diferentes
alcances e duragao, para atingir outros publicos e contextos, incluindo iniciativas
voltadas para familias. Além disso, o PNL promove a realizagao e a divulgacado de
estudos sobre leitura e sua promocao. Nos primeiros cinco anos, o plano foi
acompanhado por um processo de avaliagao, cujos resultados foram publicados (Costa,
Pegado, Avila, & Coelho, 2011).

2.2. Importancia da Educacgao Visual e Educacgao Tecnologica

A arte desempenha um papel crucial na formacdo e desenvolvimento das
criangas, pois estimula a sua criatividade, imaginacédo e expressdo emocional. Através
da arte, as criangas aprendem a observar, interpretar e expressar o mundo a sua volta.
A UNESCO (2006), no seu roteiro para a educagéao artistica para o sec. XXI, menciona
o facto de que “a cultura e a arte sdo componentes essenciais de uma educacao
completa que conduza ao pleno desenvolvimento do individuo” (p.5).

A literacia visual permite desenvolver na crianca a capacidade de interpretar e
compreender as imagens presentes no dia a dia, desde fotografias e ilustragbes até
obras de arte. E importante que elas sejam educadas para serem criticas e conscientes
do poder e da mensagem transmitida pelas imagens, para que possam tomar decisdes
informadas e evitar a manipulacao.

A arte e a literacia visual também tém um papel importante na promocéo da
inclusdo social e cultural, permitindo o acesso a diferentes culturas e modos de
expressdo artistica. Podem igualmente expressar e compartilhar ideias, histérias,
emogoes, independentemente da origem ou capacidade fisica e mental, como podem
desafiar e questionar esteredtipos e preconceitos, promovendo a igualdade e a
diversidade.

No contexto educacional, as disciplinas de Educacdo Visual e Educacdo
Tecnoldgica desempenham um papel fundamental na promogao da Literacia Visual,

bem como no desenvolvimento de competéncias criativas e analiticas. Em Portugal,
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reconhecemos a importancia dessas disciplinas e a sua contribuicdo para a formacgéao
integral da crianca.

Através da EV, sdo introduzidos diversos conceitos fundamentais, como ponto,
linha, formas, cores, composicdes e narrativas. Elas sido incentivadas a explorar
diferentes materiais e técnicas, o que lhes permite desenvolver a sua criatividade e

habilidades motoras.

Art education is not about artistic competences but about the making of a certain
kind of person and about achieving a desired future. [...] Art becomes one of the
most variable techniques of governing one’s own conduct. The creative child is
the future creative citizen and worker who will believe that his/ her interiority and
autonomy are the expression of his/her independence, his/ her success or failure

(Martins & Popkewitz, 2015, p.11).

A ET complementa a EV, permite a crianca experimentar e compreender o
mundo da tecnologia e do design. Nesta disciplina, sdo desenvolvidas técnicas e
ferramentas que estimulam a aprendizagem nas areas de ergonomia, funcionalidade,
estrutura e estética em objetos do seu quotidiano. Além disso, elas sdo estimuladas a
utilizar ferramentas digitais e a desenvolver habilidades basicas de programacgao,
preparando-as para o mundo tecnolégico em constante evolugao, tornando-as cidadaos
criticos, capazes de compreender e participar ativamente no mundo em que vivemos.
Como refere John Dewey (2002), ndo podemos “menosprezar a importancia, para fins
educacionais, do conhecimento pormenorizado e intimo da natureza, adquirida gracas
ao contacto direto com materiais e objetos reais, com os processos efetivos da sua
manipulagdo e com o conhecimento das respetivas necessidades e utilizagdes” (p. 21).

As disciplinas de EV e ET nao s6 promovem a alfabetizacdo visual, foco do
objeto de estudo, mas também contribuem para o desenvolvimento de competéncias
transversais. A crianga desenvolve ndo s6 pensamento critico, a capacidade de resolver
problemas, o raciocinio légico, e a cooperagao, como promove a cidadania de forma
efetiva, competéncias essenciais para o século XXI. Para tal é necessario a
implementacao de uma politica publica de inclusédo, que garanta que todos os individuos
tenham igual acesso a educacado tecnoldgica responsavel independentemente da
origem social, econdémica ou geografica.

Em Portugal o Decreto-Lei n.° 55/2018 de 6 de julho, que define as

aprendizagens essenciais, entende por:
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EV uma disciplina que desenvolve um conjunto de “processos de olhar e ver, de
forma critica e fundamentada, os diferentes contextos visuais, contribuindo para
o desenvolvimento da sensibilidade estética e artistica”, desenvolvendo ao longo
do processo de aprendizagem, o “gosto pela apreciagao e fruigdo das diferentes
circunstancias culturais”; os dominios que promovem esta a aprendizagem em
EV sado: Apropriacdo e Reflexdo; Interpretacdo e Comunicacido; e
Experimentacgao e Criagao.

ET como uma aprendizagem de principios e valores a serem desenvolvidos no
aluno em diferentes contextos, enquanto futuro cidadao, promovendo assim a
cidadania. Dos quatro pilares da educagéao, descritos no relatério da UNESCO,
a Educacgao Tecnoldgica assenta essencialmente num em particular, saber fazer,
pois usa a tecnologia e o seu potencial como “base na alfabetizacdo e
preparacao para a construcio e interacdo do aluno”. Desenvolve a consciéncia
enquanto utilizador individual, profissional e social. Os dominios organizadores
destas aprendizagens em ET s&o: Processos Tecnolédgicos; Recursos e
utilizadores Tecnoldgicos; e Tecnologia e Sociedade.

Nestes dominios, patentes nas Aprendizagens Essenciais de EV e ET, implicam

o desenvolvimento das areas de competéncias presentes no Perfil dos Alunos a Saida

da Escolaridade Obrigatéria (2017) e descritos os seus dominios na planificagdo do

projeto proposto. Os descritos da PASEO, que revelam as competéncias que estdo no

foco da aprendizagem da unidade de trabalho proposta para este projeto de

investigagao, sao:

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, |);
Questionador (A, F, G, |, J);
Comunicador (A, B, D, E, H);

Criativo (A, C, D, |, J);
Critico/Analitico (A, B, C, D, G)

Conclui-se que as disciplinas de EV e ET desempenham um papel crucial na

formacéo integral das criancgas, pois a arte possui a experiéncia intensificada do real, ou

seja, pela arte converge o conhecimento do mundo, o pensamento e a experiéncia

sensivel do real (Dewey,1934). O autor Jorge Larrosa (2015) refere o importante papel

das artes na educacao, como

uma questado de expressao, devemos aprender com o cinema, a literatura, as
artes visuais, as artes performativas, etc. Nao digo usar as artes, mas sim
aprender com as artes. Nao apenas com as suas gramaticas, mas também com

os seus siléncios. Nao apenas com os seus produtos, mas também com os seus
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meétodos, com 0s seus processos. E ndo apenas com as suas obras, mas
também com os seus modos de exposicao ou de publicagdo, com a forma como
procurar a relacdo com o publico e com a esfera publica. Nao se trata de imitar

as artes, mas de nos deixarmos inspirar por elas (p.12).

2.3 Interdisciplinaridade

A transicdo de uma abordagem tradicional de ensino, baseada em disciplinas
isoladas, para uma metodologia centrada na resolucdo de problemas promove a
implementacao de projetos interdisciplinares. Esses projetos, de complexidade variada,
podem ser realizados individualmente ou em grupo. Os Dominios de Autonomia
Curricular (DAC) surgem como uma op¢ao curricular que integra trabalho interdisciplinar
elou integracdo curricular, exigindo uma planificagdo que identifique as disciplinas
envolvidas.

No ambito do nosso estudo, consideramos indissociavel o papel da EV e da ET
no projeto de investigagdo proposto, visando compreender a influéncia da arte na
promocao da leitura. Ambas as disciplinas, através dos seus saberes, ampliam os
recursos pedagdgicos e evidenciam o0 impacto no envolvimento das criancas,
especialmente quando estas transitam da leitura para a representacéo de personagens
ilustradas. Optamos por explorar as dimensdes artisticas que EV e ET proporcionam no
contexto escolar e no seu impacto na aprendizagem infantil.

Aplicamos, assim, os DAC, conforme previsto na Portaria n.° 223-A/2018, como
uma estratégia curricular de trabalho interdisciplinar, planeando unidades que
integrassem EV e ET. Destaca-se que o trabalho desenvolvido pelo DAC permite a
exploracdo de "recursos pedagoégico-didaticos, em que se privilegia o trabalho prético
e/ou experimental e o desenvolvimento das capacidades de pesquisa, relacdo e
analise", baseando-se "em temas e/ ou problemas transversais a diferentes disciplinas,
abordando o conhecimento numa perspetiva mais abrangente, permitindo identificar
saberes comuns, presentes em diferentes areas de estudo”.

O trabalho por projeto relaciona diferentes saberes dos intervenientes
envolvidos. Tavares (2013) destaca a responsabilidade e o papel preponderante do
professor, enquanto mediador e orientador, neste processo de desenvolvimento de
novas habilidades, optando por metodologias que promovam a reflexao critica sobre o
conhecimento e as experiéncias vividas. Nesta linha de pensamento, Edgar Morin
(2018) entende que a prética interdisciplinar pode orientar os participantes a adotar uma
visdo realista e ativa em relacdo a sociedade, permitindo a associagéao,

contextualizacao, globalizacdo e integracdo dos conhecimentos adquiridos. Para que
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este fendbmeno de internalizacdo ocorra, os temas escolhidos devem alinhar-se com os
interesses dos alunos e o contexto em que estao inseridos. Este processo vai além do
curriculo tradicional, seguindo abordagens e metodologias centradas na participacao
ativa dos alunos de forma flexivel, interligada e hibrida (Moran, 2018), que, devidamente
conciliadas com a visdo pedagdgica do curriculo, apontadas para a construcao coletiva
do conhecimento (Valente, 2018) — a socializagdo do conhecimento.

Sendo a escola um local de transformacédo e a interdisciplinaridade uma
ferramenta para investigar e construir conhecimentos, é evidente que esta pratica
pedagdgica pode proporcionar momentos de integracdo pessoal e disciplinar entre
professores e alunos, valorizando e enriquecendo a diversidade de saberes envolvidos
no processo. Como refere Freire (1996), é importante que o aluno se assuma como
parte integrante da producdo do conhecimento e que o professor, consciente de que
ensinar ndo é uma transferéncia de conhecimento, seja uma fonte inspiradora da sua
producao e construgao.

Assim, nossa investigagdo nasceu de um Projeto de Intervengdo Artistica e
Tecnolégica denominado "Narrativas Visuais", desenvolvido no contexto pedagégico do
DAC, para abordar a interdisciplinaridade entre EV e ET. Destinado a alunos do 2.° Ciclo
do Ensino Basico, de carater experimental, o projeto partiu do problema para a atividade
exploratéria, seguindo os pressupostos de nossa metodologia de investigacdo-acdo
baseada na arte. Esta abordagem é interessante, promissora e inevitavel num mundo

complexo, imprevisivel e criativo.
2.4. Literacia Visual

Ver precede as palavras. A crian¢a olha e reconhece, antes mesmo de poder falar.
(John Berger, 1972, p.9)

Alguns autores como Hoffmann & Cassiano (2020), a literacia visual € uma
habilidade essencial para compreender e interpretar as mensagens visuais presentes
no nosso cotidiano. No universo infantil, essa competéncia tem se tornado cada vez
mais relevante devido as transformagdes ocorridas ao longo dos anos. Ao analisar a
evolucao dos estimulos visuais no universo infantil, com foco nas ilustragdes dos livros,
brinquedos, roupas e o atual papel da tecnologia percecionamos uma mudancga
significativa.

Inicialmente, as artes infantis eram simples e delicadas tornando-se cada vez
mais vibrantes e diversas, refletindo uma sociedade mais plural. Autores como
Montessori (1949) e Vygosky (1962) abordam, nos seus estudos sobre a psicologia
infantil, a importancia das interagdes do ambiente no processo de desenvolvimento

cognitivo da crianga, razao pela qual as criangas sdo expostas a estimulos visuais cada
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vez mais cedo, desde os mobiles pendurados no bergo, as personagens animadas que
despertam a sua a imaginagéao. A tecnologia também desempenha um papel importante
no mundo infantil atual. As criancas tém acesso a smartphones e tiram selfies, além de
brincarem com brinquedos que incorporam personagens e cenarios de desenhos
animados e filmes infantis. Isso estimula a criacdo de histérias e aventuras préprias,
desenvolvendo habilidades motoras, criatividade e autoexpressao. Ainda associado a
estas competéncias, devemos valorizar os primeiros desenhos e representacdes feitas
pelas criancas. Essas manifestacdes visuais sao reflexos da percecdo do mundo e uma
forma de expressao.

Todas estas mudancas tém tido um impacto profundo na forma como as criancas
percebem, brincam e se expressam, estimulam sua imaginagao, criatividade e interesse
pelo mundo ao seu redor.

Foi durante o século XX, que a sociedade passou por uma transformacao
impulsionada pelo desenvolvimento tecnoldgico e que resultou na universalizagédo da
literacia visual. As imagens invadiram os ecras dos televisores, e na atualidade com o
computador, tablet e o smartphone, tornou-se necessario desenvolver um modelo de
alfabetismo visual comum para todos. Segundo Lupton e Phillips (2008, p. 8),
instituicdes como a Bauhaus, fundada em 1919 e considerada a primeira escola de
design no mundo, comegara por associar o design a um conceito de "linguagem da
visdo" que fosse percetivel e universal. Dondis (1973) referiu a necessidade que surgiu
de desenvolver um sistema basico que permitia a aprendizagem, identificagcao, criacao
e compreensao de mensagens visuais acessiveis a todas as pessoas, definindo assim
o conceito de Literacia Visual.

A literacia visual ganha um poder que transcende a mera representagdo. Com
ela nasce o conceito de cultura visual que por sua vez da lugar a transdisciplinaridade.
Rompe-se fronteiras entre uma disciplina e outra, e busca-se a compreensido dos
fendmenos e aquisicdo de conhecimentos de maneira holistica e contextualizada. O
conhecimento adquire uma caracteristica transversal, pois ele atravessa todas as
disciplinas de alguma forma. A cultura visual, que segundo Michel (cit. por Vilas Boas,
2010, p.25) é “um conjunto de ferramentas criticas para a investigacéo da visualidade
humana”, isto €, a cultura pretende sensibilizar o publico sobre como ver, no lugar de o
que ver. Para esta nova visdo da realidade seria necessario desenvolver o espirito critico
do publico. Segundo Vilas Boas (2010, p. 7) “o estudo da cultura visual ndo ensina, mas
confirma. Nao se adquire s6 conhecimento, mas antes reconhecimento”.

Na literacia visual também existe uma sintaxe visual como acontece na escrita.
Ha uma gramatica visual, construida por elementos basicos e principios, que nos

permitem produzir composi¢des (Dondis, 1973, p.11). No entanto, é possivel afirmar que
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o processo de recegao e descodificagdo de mensagens visuais € individual e complexo,
depende sempre do contexto cultural do individuo. John Berger (1972), refere no seu
livro Modos de Ver, que “a maneira como vemos as coisas € afetada pelo o que sabemos
e pelo o que acreditamos (p.10)”. A complexidade é a caracteristica central da sintaxe
visual, o que impede que o alfabetismo visual alcance o mesmo nivel de logica e
precisdo da linguagem escrita/falada. As linguagens séo criadas pelo ser humano como
sistemas para codificar, armazenar e decodificar informagdes. A sua estrutura possui
uma légica intrinseca que o alfabetismo visual ndo consegue alcangar. Partindo desse

principio, Dondis (1973) menciona que:
Visual literacy cannot ever be a clear-cut logical system like language.
Languages are made-up systems constructed by man to encode, store, and
decode information. Therefore, their structure has a logic that visual literacy is
unable to parallel. (p.12)

A literacia visual é algo que se pode aprender em funcdo dos objetivos que se
pretendem alcangar. Contudo, e segundo Itten (1970), sendo a aprendizagem um
processo continuo, mesmo que colaborativo, no final do processo o resultado assimilado
e aperfeicoado do conhecimento depende exclusivamente do individuo. Entédo, e na
analise de Agostinho (2017), surge a questdo: o que significa ver? De um modo geral,
significa compreender, percecionar, observar reconhecer, examinar, ler. Numa
interpretagdo mais complexa poderiamos dizer que significa concetualizar, dar um
significado. Segundo Dondis (1973) o ser humano prefere a informagéo visual a
informacéo escrita, porque esta mais proxima da realidade. A designer vai entao estudar
0 modo como usa essa percegdo da realidade e a relaciona com mensagem que
pretende transmitir. Nem sempre € uma mensagem direta, mas tem sempre um

potencial provocador de emocgoes e reagdes. Joly (1994) considera que
Compreendemos que ela [imagem] designa algo que, embora ndo remetendo
sempre para o visivel, toma de empréstimo alguns tracos ao visual e, em todo o
caso, depende da producdao de um sujeito: imaginaria ou concreta, a imagem
passa por alguém, que a produz ou a reconhece (p.13).

Neste jogo de significacdo, como descreve (Agostinho, 2017), a literacia visual
ainda tem de compreender dois elementos distintos: a fungdo e imagem estética.
Digamos que a forma fica associada a funcdo e a criatividade a imagem estética do

objeto.
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A ideia de literacia visual faculta-nos a oportunidade de explorarmos outras
sensibilidades no que diz respeito a arte visual: sua composi¢ao, seus elementos
constituintes e as técnicas utilizadas, que possam ser compreendidas por todos. Embora
0 processo visual seja subjetivo, uma vez que depende da forma como cada pessoa
apreende a realidade, existe uma sintaxe visual que, apesar das variagdes na estrutura,
possui elementos comuns e percetiveis por todos. Segundo Dondis (1973, p.67)
apresentam-se trés niveis:

e 0 input visual, o material visual e a estrutura abstrata;

e 0 material visual representacional, que se refere a simbolos que identificam
acdes, diregdes ou organizagdes, como por exemplo a pintura, o desenho, a
escultura, etc.

e a estrutura abstrata, refere-se a forma de tudo o que vemos, naturalmente ou

como resultado da composigao.

Figura 19 - Input visual; A | direita; B | paz; C | feminino e masculino
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Para a autora, Dondis (1973), qualquer episddio visual sera uma forma com
conteudo influenciado pelas partes constituintes: cor, tom, textura, dimensao e como se

relaciona com o significado.

Figura 20- Material visual representacional; Estrutura abstrata

Mas esta légica interpretativa de Dondis, tem vindo a ser alvo de profundas
transformacgoes.
Num breve estudo sobre infancia, cultura visual e educagdo, Hoffmann e

Cassiano (2020) alerta-nos para algumas das questdes abordadas neste texto
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inicialmente. A cultura visual procura compreender como as imagens constroem
significados, como o olhar € influenciado por essas imagens e como a visualidade molda
e é moldada pela sociedade. Ela reconhece a importancia dos ecras e das diversas
formas de média na educacdo e desenvolvimento infantil, além de enfatizar a
necessidade de didlogo entre diferentes areas do conhecimento para uma compreensao
mais profunda do universo visual. O autor Campos (2013) situa a cultura visual como
uma "esfera particular da cultura", isto é, resultado da producgao e partilha por um vasto

coletivo de individuos, e a define em trés parametros:
A cultura visual é, em primeiro lugar, um “repositorio visual” relacionado com os
contextos coletivos particulares, onde linguagens e signos visuais sao
elaborados e trocados. E, em segundo lugar, um “modo de produzir, apreender
e decodificar visualmente a realidade”, tendo em consideracdo a natureza
cultural e psicossocial da percegao, da cogni¢cao e da representagao visual. Por
ultimo, é um “sistema” composto por um “aparato tecnolégico, politico, simbdlico
e economico”, enquadrado num horizonte sociocultural e histérico mais amplo,
com o qual convive, que ajuda a moldar, tal como é por este configurado (p.53).

Também vale a pena refletir sobre Hernandez (2013), que afirma que a cultura
visual vai além de ser apenas uma atitude ou uma metodologia ativa, mas é também
um ponto de convergéncia entre a percegao cultural (visualidade) e as praticas de
subjetividade com as quais nos relacionamos. Este ponto de encontro permite investigar
as relagbes entre o0s objetos da cultura visual e o observador (e o observado), bem como
as narrativas visuais que, por sua vez, moldam o espectador. O autor sustenta duas
perspetivas: uma enfatiza que, nas pedagogias da cultura visual, o mais importante ndo
sdo 0s objetos em si, mas as relagdes que estabelecemos com eles; por outro lado,
explora a nogao de individuos como produtores de cultura visual, pois ndo se trata
apenas de interagir com representacdes visuais e artefactos, mas de fazer parte deles.
Tomar consciéncia dessas perspetivas e trabalhar reflexivamente com elas na escola
pode ser considerado um processo de alfabetizagao visual?

Esses conceitos estdo em consonéncia com a observacdo de Dussel (2009),
que defende que é necessario compreender a cultura visual para além de um conjunto
de imagens, mas como "um conjunto de discursos visuais que constroem posicoes, e
que se inscrevem nas praticas sociais, intimamente associadas as instituicdes que nos

concedem o direito de olhar" (p.181).
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Quando examinamos a lista de imagens que inundam o quotidiano das criangas,
questionamos quais historias sdo construidas a partir delas e como os contextos
educativos se relacionam com essas narrativas. As imagens contém discursos
implicitos, e devemos ter consciéncia de que as imagens moldam a nossa forma de ver
0 mundo e que estamos imersos numa cultura visual que valoriza o ato de ver e ser
visto. Entendemos que as criangas se tornam sujeitos a medida que interagem e
interpretam imagens. A escola pode ser um espago de reflexdo e relacdo com as

imagens de forma livre e criativa.
2.5. Processos de Aprendizagem

Pretendemos neste estudo desenvolver ferramentas que facilitem e aumentem
a capacidade de desenvolver habitos de leitura, com conhecimentos adquiridos nas
disciplinas de EV e ET, onde alguns dos principios da literacia visual estéo incluidos na
estrutura curricular das disciplinas. Para isso, precisamos entender como ocorrem 0s
processos de aprendizagem e como eles se relacionam com a motivagdo do aluno
nessa aprendizagem, que busca enriquecer e desenvolver a capacidade de interpretar

e produzir narrativas visuais ou escritas.
2.5.1 Teoria do desenvolvimento de John Dewey

John Dewey (Westbrook, 2010, p.14), nascido em 1859, foi um filésofo e
pedagogo norte-americano, um dos mais importantes do século XX. Durante a década
de 1890, com base na psicologia funcional de William James, desenvolveu a teoria do
conhecimento, que questionava os dualismos que opdem mente e mundo, pensamento
e acao, caracteristicos da filosofia ocidental desde o século XX. Para John Dewey
(2002), o pensamento nao significava apenas um conjunto de impressdes sensoriais,
nem uma producao de consciéncia, o pensamento tinha uma fung¢ao "mediadora e
instrumental" cujo objetivo era servir aos interesses da sobrevivéncia e do bem-estar do
individuo. Por isso, havia a necessidade de experimentar, de provar o pensamento pela
acgao, que depois se transformava em conhecimento.

Fundador da escola filoséfica do pragmatismo e representante da Educagao
Progressista, John Dewey (Westbrook, 2010) defendeu a ideia de unir teoria e pratica
no ensino. O seu desenvolvimento tedrico e pedagdgico centrou-se numa abordagem
experiencial e democratica da educacéo.

Ele entendia o pensamento como um instrumento destinado a resolver os
problemas da experiéncia, e o conhecimento seria 0 acumulo de sabedoria gerado por
ele. Considerava que as criangas nao chegavam a escola como se fossem uma folha
em branco na qual os professores podiam escrever as suas licbes sobre a humanidade.

Pelo contrario, Dewey (2002) considerava que quando a crianga chega a sala de aula
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ela ja esta "intensamente ativa e a tarefa da educagéo € assumir a atividade e orienta-
la" (p. 25).

Assim, refere-se a educagdo como diregao, controle ou guia. O objetivo é auxiliar
as habilidades naturais dos alunos, controlar seus impulsos e direcionar suas agdes
para um fim especifico e continuo, que resulta de um estado de coisas incompleto em
algo realizado. A educacéo é mais relevante e envolvente quanto maiores forem as
conexdes criadas entre a experiéncia concreta do aluno e o conhecimento a ser
aprendido. Segundo Dewey (2002), o estimulo do pensamento aparece quando
queremos determinar o significado de algum ato realizado ou a ser realizado. O aluno
deve ser colocado em situagdes de experiéncia direta, entrar em contacto com objetos
e aprender a manusea-los, a procurar e descobrir sozinho a solugéo de problemas e a
testar as ideias e observacgdes feitas.

Assim, a resolucdo de problemas significativos requer do aluno, atencdo a
interpretacao, extracao de inferéncias, observacao detalhada e reflexdo continua. Esta
abordagem experiencial € conhecida como "saber-fazer" ou "aprender fazendo", que
resulta da vontade, do poder de controlo e do dominio dos recursos disponiveis para
realizar a acgdo, promovendo naturalmente a disciplina. Este método torna a
aprendizagem dos alunos mais comprometida, quando envolvidos em atividades
praticas e interativas, onde podem aplicar o conhecimento em situagdes reais. As
aprendizagens essenciais (Ministério da Educacao, 2018) e PASEO (Ministerio da
Educacgao, 2017), trazem para o mundo contemporaneo estes principios numa pratica
pedagdgica centrada no aluno, bem como na educacgao artistica, no que se refere as
disciplinas de EV e ET.

Fica evidente como Dewey (2002) enfatizou a importédncia da educacgao
progressiva, uma educagado vista como contributo do crescimento, uma vez que
direciona as atividades das criangas e determina o futuro da sociedade, que depende
do direcionamento dado as atividades dos mais jovens. A plasticidade é fundamental
para aprender com a experiéncia e desenvolver habitos ativos que envolvam pensar,
inventar e iniciar. O autor criticou a educacgao tradicional, que se baseava em métodos
de ensino passivos e de memorizagao rotativa de conteudos, e defendeu uma
abordagem mais flexivel e adaptavel as necessidades do aluno. Dewey ressaltou que
uma atividade sem propdsito ndo constitui experiéncia. Para ele, a experiéncia envolve
uma mudanga em algo, e o aprendizado é demonstrado quando essa agao resulta em
mudanga em nos mesmos. Dewey (2002) também defendeu uma abordagem
democratica da educacgdo. Ele acreditava que a escola era um microcosmo da
sociedade e que os alunos deveriam estar preparados para se tornarem cidadaos ativos

e comprometidos. Isso envolveu o desenvolvimento de habilidades como pensamento
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critico, resolugdo de problemas e colaboragdo, bem como a promocido de valores
democraticos como igualdade, justica e respeito.

Uma sociedade é considerada democratica quando permite a participacao de
todos os seus membros em pé de igualdade e assegura uma readaptagao flexivel das
suas instituicdes através da interagao das diferentes formas de vida associativa. Tal
sociedade deve proporcionar uma educacdo que proporcione aos individuos um
interesse pessoal nas relagcdes sociais € no controle e habitos mentais que permitam a
mudanca social sem introduzir desordem. Neste contexto, Dewey (2002) defende que,
a medida que uma sociedade se torna mais complexa, € necessario estabelecer um
ambiente social que dé especial atencdo a promocao das capacidades dos jovens,
através de uma educacao adaptada as diferentes condi¢des de vida presentes em cada
grupo social. Uma sociedade que busca constantemente mudangas para melhor tera,
necessariamente, padroes e meétodos de educagdo diferentes daqueles que se
concentram em manter seus préprios costumes.

Para que a educagdo contribua para a sociedade, esta deve assumir a sua
responsabilidade para com a escola e os seus educadores. A sociedade precisa
reconhecer a educagcdo como um elemento transformador e fornecer recursos de tempo,
dinheiro e atencao para sua implementacao. A aprendizagem democratica € adquirida
quando ha experiéncias democraticas no seio da comunidade escolar. S6 através da
experiéncia da democracia € possivel aprender e desenvolver esta competéncia. A
verdadeira democracia s6 se alcanga quando todos os membros da comunidade estao
em pé de igualdade. Em suma, John Dewey (2002) enfatizou a importancia da
aprendizagem experiencial e democratica na educac¢ao. Sua abordagem influenciou
significativamente a pratica educacional em todo o mundo e continua a ser relevante até

hoje, como mencionamos anteriormente.
2.5.2. Teoria do desenvolvimento de Piaget

A Teoria Cognitiva analisa entdo como as pessoas constroem pensamentos e
processam conhecimento. Jean Piaget (1896-1980), bidlogo, psicélogo e
epistemologista suico, foi um importante estudioso da teoria cognitivista. Dedicou sua
carreira ao estudo da construgdo do conhecimento, analisando como ele é adquirido e
processado pela mente, levando em conta tanto aspetos inatos (conteudos mentais
presentes desde o nascimento) quanto empiricos (conhecimento que vem da interagéo
com o ambiente).

A posicao adotada por Piaget (1999) é o construtivismo/interacionismo, no qual
a aquisicdo do conhecimento € consequéncia da construgdo continua pelo sujeito,

através de sua interacdo com o ambiente, utilizando funcbes fundamentais como
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organizagdo e adaptacdo. Para realizar a adaptacdo, sdo empregues os processos de
assimilagdo e acomodacgao que, segundo o autor, estdo presentes em toda a atividade
do individuo.

Vejamos o0s conceitos de assimilagdo e acomodagdo na psicologia do
desenvolvimento. Através da assimilacdo, novas informacbdes s&o adicionadas ao
conhecimento existente. A acomodagdo acontece quando o conhecimento prévio
precisa ser ajustado ou mesmo criado para que novas informagdes possam ser
compreendidas. Ambos 0s processos sao essenciais para que o individuo se adapte ao
ambiente, mas é importante que haja um equilibrio entre eles. Esse equilibrio, no
entanto, ndo é fixo e leva ao surgimento de novos desequilibrios, 0 que promove o

processo de adaptagao e, consequentemente, a evolugéo pessoal.
(...) Toda conduta é uma assimilacdo do dado a esquemas anteriores
(assimilacdo a esquemas hereditarios em diferentes graus de profundidade), e
toda conduta é, ao mesmo tempo, a acomodacao desses esquemas a situacao
presente. O resultado € que a teoria do desenvolvimento apela necessariamente
a nogao de equilibrio entre fatores internos e externos ou, mais genericamente,

entre assimilagdo e acomodacgao (Piaget, 1999, p.89).

Além do equilibrio, Piaget (1999) descreve outros elementos que influenciam o
desenvolvimento:
¢ maturagdo biolégica e hereditariedade, que incluem o crescimento orgéanico
e o desenvolvimento do sistema nervoso;
e experiéncia pessoal, como interagdes fisicas e matematicas com objetos e
a resposta a manipulagao;
e e interacdo e transmissao social, que incluem estimulos do meio social.
Para organizar o desenvolvimento cognitivo, Piaget (1999) o divide em quatro
estagios, cada um com caracteristicas distintas do anterior e do subsequente. E
importante notar que cada etapa tem suas caracteristicas especificas, embora Piaget
tenha sugerido uma idade para cada etapa, mas que pode mudar de pessoa para
pessoa. Além disso, cada etapa é integrativa, ou seja, incorpora a etapa anterior e se
reestrutura para melhor se adequar ao ambiente. Cada etapa também tem uma fase de
preparagao, segundo Slomp (2009), e uma fase final. Preparamos uma tabela baseada

na descricao dessas etapas caracterizadas pelo autor:
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Figura 21 - Estagios de desenvolvimento sobre a Teoria Cognitiva (Slomp,
2009, p.2)
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lineuagem.

2.5.3. Teoria de aprendizagem de Vygotsky

A teoria de Lev Vygotsky (1896-1934), tedrico construtivista, baseia-se nas
interagdes sociais. De acordo com essa abordagem, o desenvolvimento humano ocorre
por meio de trocas entre parceiros sociais e dos processos de interacdo e mediagao
(Rabello & Passos, 2017). Segundo Vygotsky, os seres humanos criaram sistemas
simbdlicos, como linguagens e numeros, para expressar seus pensamentos. Como
agentes mediadores da relagcao entre os seres humanos e a sociedade, estes sistemas
conduzem a novas competéncias intelectuais. Sua teoria introduziu trés conceitos:
sistemas simbolicos, mediacdo como facilitadora de processos e apropriacdo do
conhecimento.

Enquanto Piaget (1999) fala em aquisicdo de conhecimento, Vygotsky (1962)
fala em apropriagéo, ou seja, refere-se a transformagéo do conhecimento e a atribuigéo

da propria interpretagao. Piaget, segundo Slomp (2009), considerou que
O desenvolvimento do conhecimento € um processo espontaneo, (...) que esta
relacionado com a totalidade das estruturas de conhecimento. A aprendizagem
apresenta o caso oposto. Em geral, a aprendizagem € provocada por uma
situagdo externa. E provocado, em geral, em oposic&o ao que é espontaneo (p.1).
Vygotsky (1962) argumentou que o desenvolvimento psicolégico e mental
depende da aprendizagem social e do processo de socializagido, além da maturagao
organica. A internalizacao de conceitos promovida pela aprendizagem social é essencial

para o desenvolvimento da crianga. Portanto, o ambiente em que a crianga vive deve

ser propicio a aprendizagem.

43



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

O autor desenvolve assim o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal,
que é a diferenga entre o nivel real e potencial de desenvolvimento, demarcado pela
capacidade de resolver problemas com a ajuda de um parceiro mais experiente. A
aprendizagem ocorre na Zona de Desenvolvimento Proximal, um estado dindmico entre

aprendizagens maduras e potenciais.

Figura 22 - Zona de Desenvolvimento Proximal (Vygotsky)
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Para que a aprendizagem ocorra, Vygotsky (1962) propde uma relagdo entre
aprendizagem e desenvolvimento, num processo que se inicia com fungdes sociais,
contextualizadas histérica e culturalmente, e resulta em aprendizagens sociais que
transformam essas fungdes em fungdes psicoldgicas externas. Antes de dominarmos o
conhecimento, ele precisa existir em interacdes sociais proximas ao individuo. A
apropriacdo do conhecimento ocorre apds a internalizagdo, ou seja, a reconstrugao

interna de uma operacao externa, onde as fungdes se tornam Intra psicoldgicas.
2.5.4. Relagao entre desenvolvimento e aprendizagem.

Tendo em conta as teorias e o desenvolvimento de John Dewey, Jean Piaget e
Lev Vygotsky, podemos compreender a importédncia das suas contribuicbes para a
psicologia educacional e para a compreensdo do desenvolvimento humano. Embora
cada um tenha suas proprias abordagens e focos principais, existem algumas maneiras
pelas quais suas teorias podem ser combinadas e que deverao ser contempladas neste
estudo:
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Figura 23 - Analise sobre as Teorias e Aprendizagens
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Tanto Vygotsky quanto Dewey enfatizam a importancia do ambiente social no desenvolvimento
humano. Dewey acreditava que a experiéncia pratica e a participacdo em ambientes sociais eram
fundamentais para a aprendizagem e o desenvolvimento, enquanto Vigotsky enfatizava a
importancia da interacao social e da zona de desenvolvimento proximal.

Piaget e Vigotsky partilham a opinido de que a aprendizagem é um processo ativo e construtivo.
Piaget descreveu o desenvolvimento cognitivo como um processo de construcao de estruturas
cognitivas através da adaptacdo e assimilacao de novas informacgdes, enquanto Vygotsky
enfatizou a importancia da interacdo social e do didlogo na constru¢do do conhecimento.

Dewey e Piaget enfatizam a importancia da experiéncia pratica na aprendizagem e
desenvolvimento. Dewey acreditava que a aprendizagem deveria ser baseada em problemas ou
questdes do mundo real, enquanto Piaget acreditava que o conhecimento é construido através
de intera¢des com o ambiente fisico.

Desenvolvimento como um processo continuo: Embora estas sejam apenas algumas maneiras
pelas quais as teorias de Dewey, Piaget e Vygotsky foram combinadas, € importante notar que
cada tedrico tinha suas proéprias perspetivas e énfases especificas. Por conseguinte, as
abordagens podem ser complementares, mas também podem ter diferencas significativas.

2.5.5 Metodologias Ativas

A aprendizagem do aluno ndo depende apenas da abordagem tedrica que o

professor adota em sua pratica pedagodgica. A forma como este conhecimento € obtido,
tendo em conta as capacidades de assimilacdo do ser humano, é fundamental, pois
requer um conjunto de estratégias e recursos que permitam o desenvolvimento do
processo de produgdo de conhecimento, ensino e aprendizagem, com uma participagao
clara e ativa de professores e alunos. Para Cohen (2017), uma metodologia de
aprendizagem ativa € definida pela necessidade de discutir e experimentar o
conhecimento a ponto de o aluno domina-lo e compartilha-lo com seus pares.

Quando analisamos a piramide de aprendizagem de William Glasser (1995-
2013), psiquiatra norte-americano, entendemos que sua teoria se baseava no ensino
ativo onde ver, ouvir, discutir, praticar e ensinar, estdo na base de uma aprendizagem

mais eficiente, considerando as habilidades de aprendizagem do ser humano.

Figura 24 - Piramide da Aprendizagem de Willian Glasser
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As metodologias ativas aplicadas a educacao artistica sdo abordagens de
ensino que procuram promover a participacéo ativa dos alunos no processo educativo,
estimulando o pensamento critico, a criatividade e a autonomia. No nosso estudo, estas
metodologias sao estratégias de aprendizagem que valorizam a experiéncia pratica, a
experimentacdo, a reflexdo e o didlogo, permitindo aos alunos assumir um papel
preponderante no desenvolvimento e construgdo dos seus conhecimentos. O saber-
fazer € uma pratica de ensino no mundo da arte, razdo pela qual a assimilacdo de
conhecimentos é mais facil nesta area de ensino. Sempre foi um método comum, no
ensino das artes, aprender a fazer.

Ja mencionamos algumas dessas estratégias ao longo do relatério, como a
opgao pelo trabalho por projeto (DAC), quando abordamos a interdisciplinaridade, e o
método de resolucao de problemas de Bruno Munari (1999) com a criagcdo de uma
situagcdo que suscitasse uma necessidade nos alunos, de modo a envolvé-los no
processo de aprendizagem. Para essa abordagem tedrica, estudamos alguns autores,
como Bacich e Moran (2017), do seu livro “Metodologias ativas para uma Educagao
Inovadora: Uma Abordagem Tedrico-Pratica”, aplicadas em contexto de sala de aula e
que nos ajudaram a ir de encontro a participacdo ativa dos alunos no decorrer do

processo e no qual abordaremos sucintamente.
2.5.5.1 Aprendizagem Cooperativa

A aprendizagem cooperativa € um método de ensino onde os alunos trabalham
em grupos heterogéneos para alcancgar objetivos de aprendizagem comuns. Nesta
metodologia, ja defendida por Dewey (2002), os alunos séo incentivados a participar
ativamente, partilhar conhecimentos, num espirito de ajuda mutua e resolver problemas
em conjunto. Este modelo promove a interacdo entre pares, professor/aluno e
aluno/aluno, uma vez que desenvolve habilidades sociais como: comunicacao,
colaboragao, trabalho em equipe e resolugao de conflitos. Além disso, a aprendizagem
cooperativa também incentiva o pensamento critico e a tomada de decisées, uma vez
que os alunos sdo desafiados a discutir ideias e a procurar solugdes de forma mais

equitativa e democratica.
2.5.5.2 Gamificacao

A Gamificagao aplicada na educagao € uma metodologia que aplica a mecanica
de jogos como estratégia pedagogica, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais imersiva e pratica, permitindo aos alunos aplicar os conhecimentos
e competéncias adquiridos de forma contextualizada e adaptando desafios e tarefas de
acordo com as necessidades e ritmos de aprendizagem de cada aluno. Utiliza

elementos como questionarios, recompensas, classificacdes e narrativas para tornar a
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aprendizagem mais motivadora e envolvente para os alunos. Segundo Oliveira &
Moreira (2019), refere que num ambiente “de competicao intelectual associada a jogos,
os participantes sdo desafiados a desenvolverem um raciocinio mais célebre, para
solucionar problemas com o melhor retorno possivel (p. 8)".

Os jogos educativos oferecem situagcdes e desafios da vida real que exigem a
aplicagdo de conceitos e a resolucado de problemas, tornando a aprendizagem mais
significativa e transferivel para a vida real. Traz inumeros beneficios que vao de acordo
com os parametros da PASEO (Ministerio da Educacgéo, 2017), tais como:

e Motivacdo e envolvimento

e Autonomia e responsabilidade

e Colaboracgao e interacao (trabalho em equipa)
e Avaliacdo continua

e Feedback instantaneo

A Gamificagdo nao substitui o papel do professor, funciona como um
complemento, pois a metodologia dos jogos em contexto educacional contribui para
melhorar a qualidade do ensino. O professor continua a ser o mediador e facilitador do
processo de aprendizagem, utilizando os jogos como recursos pedagdégicos para
melhorar a qualidade do ensino, que no caso do projeto passou pelo Kahoot e pelo

Game Art’s Magic.
2.5.5.3 Storytelling

Esta metodologia € uma técnica que se baseia na narrativa (story) e na forma
como se apresenta (telling), com o objetivo de promover a participagdo e a compreensao
dos alunos de forma a criar uma conexao emocional sobre o assunto estudado.

Este método surge com Joseph Campbell (1949), um escritor norte-americano
que se dedicou ao estudo dos herodis miticos, identificando uma estrutura narrativa
comum entre eles. Apés anos de investigacao sobre mitos e religides de diversas
culturas, Campbell (2005) apresentou a teoria da "Jornada do Herdi" na sua obra “O
Heroi de Mil Faces”, onde analisa este padrdo narrativo através dos arquétipos de Jung
e das forgas inconscientes de Freud.

Em 1992, Christopher Vogler, um escritor de roteiros cinematograficos adotou
este método, especialmente nos estudios Disney, e publicou “A Jornada do Escritor:
Estruturas Miticas para Escritores”, tornando o conceito da Jornada do Herdi mais
acessivel e pratico. Alguns exemplos, como os filmes Mulan, O Rei Ledo e A Pequena
Sereia foram construidos com base nessa narrativa, que se elabora em doze fases:
o mundo comum (contextualizagc&o); a chamada para aventura (o inicio da aventura com

um acontecimento que envolve o herdi); a recusa do chamado (a relutdncia ao

47



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

chamamento); o encontro do Mentor (apresentagao do heréi ao mentor); o cruzamento
do primeiro limiar (os primeiros desafios do herdi); os testes, aliados e inimigos (a
presenca de forgas positivas e negativas); a aproximagdo da caverna secreta (o
momento antes do confronto final e seus conflitos interiores); a provagdo (um grande
desafio que promove a transformagao da personagem); a recompensa (surge depois de
superar o obstaculo — o merecimento); a estrada de volta (um acontecimento que vai
testar a sua transformacgéo); a ressurreigdo (um novo confronto com o inimigo); e o
retorno (o heroi retorna ao mundo comum).

Storytelling no ambito da educacédo pode ser usado para introduzir um novo
topico, explicar conceitos complexos, demonstrar aplicacbes praticas ou discutir
questdes éticas e morais. Os alunos, com esta técnica, sentem-se parte da histdria, o
que estimula a criatividade e a participacéo ativa. Eles podem imaginar cenarios, criar
personagens e até mesmo contribuir com suas proprias histérias relacionadas ao tema
em questdo, promovendo uma aprendizagem mais divertida e motivadora. Contar
histérias ajuda a criar uma atmosfera positiva na sala de aula e contribui para o
desenvolvimento de habilidades importantes, como: comunicagao, pensamento critico,
empatia e criatividade. Os alunos aprendem a estruturar uma histéria, desenvolver as

personagens, identificar os pontos-chave e comunica-los de forma clara e eficaz.
2.6. A literatura infantojuvenil e os habitos de leitura
2.6.1 Conceito de literatura infantil

Segundo Anténio Cardoso Filho (2011), a palavra "literatura" é mencionada na
lingua portuguesa no século XVI, quatro séculos depois de o primeiro poema ter sido
escrito em portugués a "Cantiga da Ribeirinha", de Paio Soares de Taveiros. Esta
cancao foi referida pela fildloga Carolina Michaelis de Vasconcelos como sendo datada
de 1189 (séc. Xll). A origem latina da palavra literatura é litteratura, segundo o autor
Antoénio Filho (2011), e significava o ensino da linguagem, conhecimentos relacionados
a arte de ler e escrever, estava intimamente associada a gramatica e a erudicéo.

O conceito de literatura infantil ndo € uma definigdo pacifica, tem tido varias
interpretacdes. Segundo Mascarenhas (2010), foi no final do século XIX que os autores
portugueses, que procuravam escrever para criangas, ja tinham reconhecimento publico
do seu trabalho. Entre eles estavam Guerra Junqueiro, Pinheiro Chagas e Adolfo Coelho
que, ainda do ponto de vista didatico, criavam espaco para um elemento ludico.
Segundo Rodrigues (2008), a crianga era interpretada numa visdo romantica e
prazerosa.

A crianga é entao vista com uma aura poética, desajustada e opressora. Os

autores focalizam as memorias de infancia, tornando a crianga imaginada através de

48



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

fatores afetivos individuais como tema. Dai uma certa ambiguidade entre as obras
literarias disponiveis para as criangas e aquelas que simplesmente a tomam como tema
(Rocha, 2001, p. 51).

O ponto de viragem, em Portugal, deu-se com a mudanga do regime ditatorial
para a implementagcao da democracia, em 1974, com a liberdade de expresséo. Nasce
uma nova visdo do mundo da crianca, bem como da literatura a ele associada. Foram
muitos os fatores que contribuiram para esta transformacéo, entre os quais a renovagao
de inumeras bibliotecas escolares, a criagcado da disciplina de literatura para criancas,
nos cursos de formacao inicial e nas Escolas de Educadores de Infancia e Professores
do Ensino Basico, e, mais tarde, nas Escolas do Ensino Superior; a crescente
divulgacao de exposicdes, seminarios, coloquios e agdes de formacdo no dominio da
literatura (Gomes, 1997; Rocha, 2001).

Segundo José Anténio Gomes (1997), "a evolugao da literatura acompanhou as
mudancas sociais e mentais e a transformacao do préprio conceito de infancia" (p. 70).
Esse caminho nos fez entender que a definicdo do conceito difere de autor para autor.

Marc Soriano (1975) argumenta que a literatura para criangas é
(...) uma comunicagao historica (localizada no tempo e no espago) entre um
adulto falante ou escritor (emissor) e uma crianca recetora (recetor) que, por
definicdo, de alguma forma, durante o periodo considerado, tem apenas uma
disposi¢ao parcial da experiéncia da realidade e das estruturas linguisticas,

intelectuais, afetivas e outras que caracterizam a vida adulta (p. 185).

Outro autor, Juan Cervera (1991) acredita que a literatura infantil deve
desempenhar um papel integrado e seletivo, ou seja, nada do que é considerado
literatura infantil deve ser deixado de lado, assim como deve ter escrita seletiva. Nesse
sentido, a literatura para criangas deve ser rigorosa, artistica e ludica, focada no
interesse e nas necessidades da crianca em suas experiéncias.

Nelly Novaes Coelho (1984, p. 10) argumenta que “a literatura infantil &, antes
de tudo, literatura; ou melhor, é arte: fendmeno de criatividade que representa o Mundo,
o Homem, a Vida, através da palavra” sendo que “na esséncia, a sua natureza é a
mesma que se destina aos adultos” (p. 12). E através da literatura que a crianga adquire
e forma a sua consciéncia do mundo que a envolve, e das relagbes que se estabelecem
com os outros, neste sentido, a autora acrescenta que a literatura para a infancia permite
“fundir os sonhos e a vida pratica, o imaginario e o real, as ideias e a sua possivel

realizagao” (p. 12).

49



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

A literatura infantil sempre foi alvo de preconceitos e limitagdes devido ao
adjetivo que a rotula como tal. No entanto, é preciso entender que esse rétulo esconde
a diversidade de géneros que compdem esse universo literario. O termo "literatura
infantil" engloba uma rica variedade de géneros literarios, incluindo fabulas, poemas,
contos, lendas, mistérios e aventuras, entre outros.

Atualmente, dentro das amplas categorias de poesia e narrativas para criangas,
Machado (2014) refere que encontramos propostas desafiadoras que confrontam os
leitores com a constante aproximacao e rutura que a literatura proporciona em relacéo
a tradicdo. Nesse processo de renovacao das historias infantis, podemos observar
mudancas e até mesmo restricbes, que refletem as concegcbes predominantes de
infAncia em cada época.

Note-se, ainda, segundo o autor (Machado, 2014) os géneros da literatura infantil
se caracterizam pelo didlogo equilibrado entre imagens visuais e texto verbal. Essa
configuragao, que lhe é peculiar, estabelece modos de leitura sensiveis aos efeitos
produzidos por e no entrelagamento dessas linguagens. Para isso, € necessario contar
com a percecao de elementos como cor, formas e tragos de composicao visual, tomados
como componentes das escolhas de estilo que dividem as paginas com os textos

verbais.
2.6.2 Habitos de Leitura

Uma vez que o despertar dos habitos de leitura é o objeto de nossa investigacgéo,
procuramos compreender como a leitura contribui para o desenvolvimento do gosto
estético pois, “através da leitura aprendemos a expressar-nos melhor, criando imagens
de quem somos e de como nos damos a conhecer aos outros” (Lages, 2007, p.9).

Benavente (1996, p.407) afirma ainda que "a pratica da leitura é condicao
indispensavel para a cidadania, o acesso pessoal ao emprego, a cultura e a participagao
civica". Numa sociedade cada vez mais exigente que nos torna mais dependentes da
rapida informagao, do avanco cientifico e tecnoldgico, com desafios profissionais mais
competitivos, entre outros fatores culturais e sociais, a leitura torna-se um instrumento
indispensavel no individuo que se quer util e participativo na sociedade, uma vez que
"aprender a ler é entrar numa nova forma de elaborar a experiéncia, dai a sua
importancia e dificuldade" (Foucambert, 1997, p.7).

A leitura, para além de ser uma forma de acesso ao conhecimento, de
independéncia e de reconhecimento pessoal e social, tornou-se essencial na sociedade
da informagéo. Pode-se mesmo dizer que a falta de habilidades de leitura resulta em
falta de cidadania, uma vez que a capacidade de ler tornou-se uma habilidade técnica

basica, um direito civil e uma fonte de desenvolvimento social para os individuos.
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E necessario considerar que os interesses e habitos de leitura sdo moldados e
consolidados principalmente durante a fase educacional. No entanto, € fundamental
compreender que as criangas comegam a desenvolver essas habilidades antes da
instrugdo formal. Portanto, como menciona Gouveia (2009) tanto o ambiente escolar
como o ambiente familiar desempenham um papel essencial como mediadores no
estimulo e promogao de habitos de leitura.

Um aspeto que tem sido apontado como influenciador destas diferengas de
genero é a motivagdo. Estudos mostram que a motivagdo desempenha um papel crucial
no envolvimento escolar dos alunos, afetando diretamente o significado que atribuem
as tarefas e a aprendizagem. Portanto, quando se trata de leitura, é essencial que a
crianca esteja motivada a se envolver ativamente nessa atividade.

Para promover uma atitude mais positiva em relagao a leitura e incentivar habitos
de leitura saudaveis, € importante moldar abordagens tanto em casa como na escola.
Autores como Mata, et al (2009) apontam que é necessario tornar a leitura uma atividade
mais rica e socialmente compartilhada, buscando assim estimular o desenvolvimento e
a interiorizagcédo do prazer de ler. Isto proporcionara as criangas uma maior motivagao
para desenvolver e manter habitos de leitura ao longo do seu desenvolvimento.

Portanto, compreender a motivacdo para ler e trabalhar para incentivar esse
aspeto torna-se fundamental para fomentar um ambiente educacional mais envolvente
e para o sucesso académico dos alunos. A motivagao é uma parte fundamental do
comportamento humano, e sua importancia ndo deve ser subestimada na busca de uma
educacgao de qualidade.

Assim, segundo Monteiro (2001; Mata et al., 2009) as criangas que tém uma
concecao prévia de que a leitura é dificil ou aborrecida, desenvolvem crengas mais
negativas sobre esta atividade, o que pode prejudicar o seu desempenho nesta area.
Por outro lado, se as criangas entenderem a pratica da leitura como algo agradavel e
lhe conferirem a sua real importancia, terdéo uma imagem mais positiva como leitores
competentes e eficientes e, consequentemente, obterdo maiores taxas de sucesso na
pratica e uma maior motivacdo intrinseca, tendo maior probabilidade de se tornarem
leitores mais envolvidos e motivados.

Mas entdo, qual o papel do EV e do ET nesse processo de despertar a motivagéo
para a Leitura? Ao refletir sobre a importancia da EV e ET na formagao de habitos de
leitura em criangas, percebemos como ambos os aspetos podem ser cruciais para
despertar o interesse pelo mundo dos livros. Por meio de estimulos visuais, como
imagens, filmes e animagdes, a educagéo visual é capaz de agucar a curiosidade das
criangas, instigando seu desejo de buscar mais informagdes e, consequentemente,

incentivando a leitura de livros e outros materiais.
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Por sua vez, a educagéao tecnoldgica oferece acesso mais facil e conveniente
aos conteudos de leitura, com recursos digitais, como e-books, aplicativos de leitura e
plataformas online, e essa interagdo em diferentes formas de média, como audio, video
e imagens em materiais de leitura, tornam a experiéncia de leitura mais envolvente e
interativa para as criangas

O estimulo a imaginacdo e criatividade promovido pela visualidade através
destas abordagens, promove nas criangas a capacidade de vivenciar a histéria de forma
mais intensa, incentivando o desejo de ler para obter mais informacdes e
consequentemente desenvolver habilidades de leitura.

Segundo o professor e ilustrador Roger Mello (2018), o livro infantil pode ser tdo
revolucionario e inovador e o "artista pode ser tdo experimental quanto a crianga quando
imagina, produz e inventa" (p. 2). O autor entende que o livro € um objeto, um
intermediario entre o adulto e a crianga, capaz de proporcionar "um dialogo que nenhum
outro objeto permite, como objeto artistico e de design, mas também como objeto

narrativo" (p.3).
3 - METODOLOGIA
3.1 Investigagao-agao

No campo da educagdo, compreendemos como o desenvolvimento profissional
se conjuga cada vez mais com a triade de dimensdes que se interligam num processo

reflexivo e que Latorre (2003) desenha da seguinte forma:

Figura 25 - Linha de Lewin (1946; in Latorre, 2003, p.24).

INVESTIGACAO

ACAO FORMACAO

A investigagado-agcao € um método qualitativo que pode contribuir para a pratica
educativa para levar a mudang¢a num processo de construcdo de novas realidades sobre
0 ensino, contornando modos de pensar e agir nas comunidades educativas.

Segundo Alarcdo (2002), a investigacdo-acao € um suporte na formacao de
professores reflexivos, pois através dessa metodologia e pratica sera possivel alcangar

tais propdsitos, pois:
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além de poder contribuir para a resolugcao de problemas concretos e para um
aprofundamento do pensamento sobre a escola na variedade e interacdo das suas
dimensdes, sustentara a formagdo comunitaria em grupo, contextualizada e
ajudara a consolidar a consciéncia da identidade e da forga do coletivo que é o

corpo profissional dos professores (p. 223).

Assim, considera-se que a investigacdo-acdo € uma expressdo que pode ser

entendida como o processo de pesquisa aplicado nas ciéncias sociais, em particular a

educacao, que visa praticar alguma acao concreta ou resolver um problema através da

investigacao e analise de factos. Neste tipo de abordagem, ha um movimento continuo

entre a investigacado dos factos e a tomada de medidas concretas e eficazes para

resolver a situagcdo em causa. As caracteristicas desta metodologia, segundo Cohen &
Manion (1994) e Descombe (1999), séo:

Participativa e colaborativa, no sentido de envolve todos os participantes no
processo, pois todos sao coexecutores na busca. O investigador ndo € um
agente externo que realiza investigagcdo com pessoas, € um co-investigador com
e para os interessados em problemas praticos e na melhoria da realidade.
Pratica e interventiva, pois ndo se limita ao campo teorico, a descrever uma
realidade. A acdo tem de estar ligada @ mudangca e é sempre uma agao
deliberada.

Ciclica, porque a investigacdo envolve uma espiral de ciclos, nos quais as
descobertas iniciais geram possibilidades de mudangca, que sao entdo
implementadas e avaliadas como introdugéo do ciclo seguinte. Temos assim um
permanente entrelagar entre teoria e pratica.

Critica, na medida em que a comunidade critica de participantes ndo procura
apenas melhores praticas no seu trabalho, dentro das restricdes sociopoliticas
dadas, mas também atuam como agentes de mudanca, criticos e autocriticos
das eventuais restricdes. Mudam o seu ambiente e sdo transformadas no
processo.

Autoavaliativa, porque as mudangas sao continuamente avaliadas, numa
perspetiva de adaptabilidade e de produgdo de novos conhecimentos.

A investigagdo-agao tem diferentes formas de ser aplicada e desenvolvida e

depende das pessoas, contextos, situacdes e condigdes em que ocorre. Alguns autores,

segundo Coutinho (2009), destacam as seguintes modalidades fundamentais:

técnica, quando o facilitador externo propde a experimentagao de resultados de

investigacdes externas;

53



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

e pratica, é caracterizada por um protagonismo ativo e auténomo do professor,
sendo ele que conduz o processo de investigagao;

e critica ou emancipatéria, vai para além da acdo pedagodgica, intervindo na
transformacgédo do préprio sistema, procurando facilitar a implementacao de
solugdes que promovam a melhoria da acao.

Segundo Coutinho (2009), o processo desse tipo de metodologia desenvolve-se
em fases sequenciais, que se desenvolvem de forma continua, circular e podem ser
distinguidas por: planeamento, agcao, observagao (avaliagdo) e reflexdo (teorizacao).
Esta sequéncia de passos num movimento circular marca o inicio de um novo ciclo que,
por sua vez, desencadeia novas fases de reflexdo e acao.

Figura 26 - Um ciclo de Agao-Reflexao, (adaptado de McNiff, Coutinho, 2009,
p.372)

Seguir para
novas direcgcoes

Modificar 2
Observar

Reflectir

Avaliar

s AQIT

3.2. Investigagao-agao baseada na arte

Dentro da investigagdo-acao procuramos encontrar uma especificidade desse
tipo de pesquisa mais direcionada as artes, pois € nessa busca que nos concentraremos
no nosso estudo.

Assim sendo, segundo Maria Huhmarniemi (2019) desenvolveu-se uma
pesquisa mais baseada nas artes, na Faculdade de Artes da Universidade da Laponia,
principalmente em projetos de desenvolvimento de indole social, como estudos sobre
envelhecimento da populagdo, o isolamento dos jovens e o subdesenvolvimento das

industrias criativas e dos servigos culturais (Hiltunen, 2009), entre outros. Este tipo de
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investigagdo passou a designar-se por Art-Based Action Research (ABAR), no Brasil é
identificada por Pesquisa Educacional Baseada em Arte (PEBA) ou simplesmente
investigagdo-acao baseada na arte.

Ainvestigagdo-agao baseada na arte ndo é muito diferente da investigagcado-acéo
qualitativa, descrita anteriormente, a sua especificidade esta na abordagem, pois os
investigadores utilizam a sua pratica artistica como método de investigagdo. Assim a
arte € usada como método de resolucdo de problemas de ordem social, com a
intervencdo de projetos artisticos, um processo que permite extrair novos
conhecimentos para analise e reflexao critica numa acao coletiva.

A autora Maria Huhmarniemi (2019) ainda nos refere que investigacdo-acao
enquanto método qualitativo, usa uma linguagem verbal e escrita (Leavy, 2009),
enquanto na investigagdo-acido baseada na arte, a experiéncia e o conhecimento séo
preconizados por meio da arte (com imagens, sons, drama, etc.). Digamos que a
investigagdo acdo baseada na arte segue a investigacdo agao qualitativa, mas € mais
especifica, porque desenvolve objetivos de desenvolvimento, isto é, combina a pratica
artistica com a acdo social e deste modo gera transformacgdes significativas nas
comunidades, fomenta a participagdo ativa e a consciencializacdo. Enquanto a
investigagdo-acao visa a interpretagdo, a compreensédo e o significado (subjetiva e
tedrica), a investigacado baseada na arte foca-se no desenvolvimento da pratica, usa
varios métodos na recolha dos dados e pode ser classificada como subjetiva e objetiva.

Figura 27 - Adaptacao do quadro interpretativo da dicotomia dos dois tipos de
investigacao (Anttila, 2006)

INVESTIGACAO-ACAO INVESTIGAGAO-AGCAO BASEADA NA ARTE

Subjetiva e objetiva;

Subjetiva e tedrica;
O foco é a compreensao e o desenvolvimento dos
Hermenéutica e interpretativa; | = conhecimentos conceptuais e teoricos;

Critica-realista; Participativa e autorreflexiva (intuitiva e experimental);
Analise dos dados: Analise dos dados: instrumentos recolhidos com e dos

instrumentos escritos e verbais; participantes/membros da comunidade (narrativas
partilhadas);

Consequentemente, a investigagdo-agcao baseada na arte € igualmente um
processo ciclico (figura 28) que envolve varias fases, desde a definigdo de objetivos e
tarefas de investigagdo, planeamento, trabalho de base tedrica, trabalho artistico e
intervengdes semelhantes, observagao reflexiva, concetualizagdo e especificacao de

objetivos para o ciclo seguinte (Hiltunen, 2009).
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O processo de investigagdo e os resultados sdo documentados, e esta
documentacgao é utilizada como material de investigacdo. O trabalho artistico produzido
bem como a observagdo participativa das atividades, sdo também materiais de
investigacdo essenciais.

Assim através da arte, o investigador-artista pode aproximar-se da comunidade
e do local de investigacao, compreendendo as suas dimensdes fisicas e subjetivas. Ao
recolher narrativas partilhadas, €& possivel identificar e definir os objetivos da
investigagdo. Esta abordagem permite a colaboracdo com as partes interessadas,
elaborando um plano de investigacdo inicial. Ao longo do processo, o investigador-
artista realiza atividades de investigacao, como trabalho pratico e pesquisa bibliografica.
Esta ultima permite-lhe adquirir conhecimentos prévios, identificar necessidades de
conhecimento e ver como outros investigadores e artistas abordam temas semelhantes.

Figura 28 - Ciclos de Pesquisa-A¢ao Baseada em Arte descritos por Timo
Jokela.

Investigar o contexto sociocultural, a
Trabalhar os dados de observagdo sobre o situagdo e visualizagdo do local;
grupo focal = dados de avaliagdo/reflexao;
Investiguar o que foi feito no campo das
Entrevistas e discussGes em grupo baseadas artes aplicadas em similares:
com os dados da reflexdo e participantes situagdes/pesquisas/atividades.
(experiéncias do usuario).
Fortalecer a equipa de trabalho/amostra

Observar como funciona a agdo planeada; Realizar a implementacgéo do plano do
projeto;
Coletar dados de pesquisa e preparar
documentacao; Certificar se todos estao familiarizados com
objetivos e respetivas fungdes;
Usar diarios de pesquisa, video e audio
gravagoes durante as atividades principais. Realizar das atividades artisticas;

Durante a investigagao, as questbes podem ser reorientadas e especificadas
apos cada ciclo de investigagdo. O processo € intuitivo e baseado na experiéncia e
conhecimento tacito. E normal encontrarem-se caminhos secundarios, erros e
resultados inesperados. Conforme avanga a investigacao, o investigador-artista pode
sentir a necessidade de espaco e liberdade para encontrar os seus proprios métodos,
devido a natureza do conhecimento artistico e da investigacéo artistica.

No entanto, é importante notar que a investigagdo acao baseada na arte ndo se
foca apenas no produto final, mas também no processo de criacdo e nas experiéncias
partilhadas. Valoriza-se o envolvimento de diferentes vozes e perspetivas, assim como

a aprendizagem continua e a reflexao critica sobre o trabalho realizado.
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3.2.1 Alrltografia

Seguindo como metodologia a investigacdo-a¢cao baseada na arte ou a Pesquisa
Educacional Baseada em Arte (PEBA) o estudo ira desenvolver-se segundo o método
de investigacao artistica a A/r/tography, originaria de Vancouver, no Canada, que tem
sido teorizada com a lideranga da Professora Rita Irwin (2005).

A Alrltografia vem de A/r/tography “[...] € uma metéfora para artist (artista),
researcher (investigador), teacher (professor) e graph (grafia: escrita/representacao)”
(Dias, 2013, p.25). Ainvestigagdo-acao baseada na arte e especificamente a A/r/fografia
trabalham em simultaneo a pratica e a pesquisa tedrica, fatores comuns a ambas. Os
topicos de investigagao situarem-se na area do ensino, da arte e das comunidades. No
entanto, a autobiografia do investigador-artista € mais evidente na A/r/tografia do que
na investigagdo-acdo baseada na arte, a ndo neutralidade do investigador, isto €, a
participacao do investigador enquanto artista enriquece a pesquisa, isto porque ele faz
parte do proprio processo de investigacéo.

Em Portugal autores como Charréu (2010-2020) referem como a A/r/tografia é

um método cada vez mais usado na educacgao artistica, pois
enfatizam bastante a integracao da obra de arte na investigagcdo, ndo como mera
ilustracao de uma qualquer ideia, mas como “corpo” de pleno direito que ajuda a
tensionar as relagdes do proprio texto com outros elementos (imagens, diagramas,
esquemas...) que constituem uma morfologia esperada (e logica) numa

dissertagéo ou tese da area da educacéo artistica (p.43).

A importancia da obra de arte neste processo de investigacéo é enfatizada por
Tom Barone e Elliot Eisner (2006) quando nos referem como os textos na investigagcao
“frequentemente tém falta de certos elementos estruturais estéticos que possam
funcionar para uma transmutacao de sentimentos, pensamentos e imagens sob uma
forma estética” (p. 126).

Na investigacdo-acao baseada nas artes, a A/r/tografia destaca-se porque
realiza a producgao artistica no percurso da investigacao. Este método contempla um
planeamento prévio da execucgao das diferentes fases, porém é um processo inacabado
para que se possa ajustar a novas proposi¢cdes. Assim sendo a A/r/tografia cria uma
rede de conexdes, durante a investigagao, pois “procura a produgao de significados, a

compreenséo e criagdo de conhecimentos” (Irwin, 2013, p. 31).
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Com este método, A/r/tografia, podemos encontrar respostas, fazer descobertas,
recolher sinais e fazer reflexdes de forma abrangente, sobre o objeto de estudo e os

sujeitos envolvidos, que num outro método tradicional ndo seria possivel.
3.2.2 O professor/investigador como sujeito da experiéncia

Uma das caracteristicas desta metodologia é que valoriza as percecdes que
surgem no recorrer do processo de investigagdo, ndo se restringindo a observagdes
finais, “a experiéncia ndo é o caminho até um objeto previsto, até uma meta que se
conhece de antemao, mas € uma abertura para o desconhecido, para o que nao se pode
antecipar nem ‘pré-ver’ nem ‘pré-dizer’” (Larrosa, 2015, p. 34).

Segundo Hérnandez (2013) este método, A/r/tografia, usa os procedimentos
artisticos envolvendo o professor e o aluno e tendo como andlise as experiéncias
vividas, as suas interpretagdes e perspetivas da agéo, e ndo apenas o objeto artistico e
o recetor da mensagem.

Na A/r/tografia o professor supera a sua agao de investigador e passa a ser,
também ele, um interveniente dado que a sua estratégia de ensino o envolve, enquanto
artista, enquanto criador dos recursos, enquanto elemento experimental na analise de
todo o processo de investigacao.

A luz das Aprendizagens Essenciais (Ministério Educacdo, 2018) e mantendo o
foco no aluno e na pergunta que da corpo a esta investigagao, o professor desenvolve
permanentemente a sua postura de investigador que nao se restringe ao seu campo
experimental, mas transporta-o para o ambiente de sala de aula para fazer face a
complexidade das relacbes estabelecidas no tecido sociocultural e psicoafectivo onde
ocorre a agao pedagogica (Cortesao & Stoel, 1997). Nesta visdo de que cada professor
€ um investigador, Alarcido (2001) define o conceito tendo por base dois principios
distintos:

e 1° principio: todo o professor verdadeiramente merecedor deste nome €, no seu
fundo, um investigador e a sua investigagao tem intima relagdo com a sua fungao
de professor;

e 2° principio: formar para ser professor investigador implica desenvolver
competéncias para investigar na, sobre e para a agdo educativa e para partilhar

resultados e processos com os outros, nomeadamente com os colegas (p.6).
3.3 Amostra em estudo

A amostra deve ser representativa para permitir a extracdo de generalizagbes
validas. No entanto, considerando que o estudo sera conduzido no contexto do estagio
profissional, sera limitado ao 2° ciclo. O publico-alvo consistira nos alunos das turmas

do 5° e/ou 6° anos, atribuidas ao nucleo de estagio. A estruturacado sera realizada
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através de uma unidade de trabalho, com recursos adaptados especificamente ao grupo

em estudo, sempre que possivel.
3.4 Técnicas de recolha de dados

Para um tipo de investigagao realizada segundo esta metodologia investigagao-
acao baseada na arte, e seguindo o método da A/r/tografia, teremos de refletir sobre a
forma como vamos recolher a informacéo, ou os resultados das varias experiéncias, que
a propria investigacao vai proporcionar.

Existem varias técnicas e instrumentos de recolha de dados que Latorre (2003)
divide em trés categorias:

e Técnicas baseadas na observacao: centradas na perspetiva do investigador, em
que este observa em direto e presencialmente o fendmeno em estudo;

o Técnicas baseadas na conversagao: centradas na perspetiva dos participantes
e enquadram-se nos ambientes de dialogo e de interacéo;

e Andlise de documentos: centra-se também na perspetiva do investigador e
implica uma pesquisa e leitura de documentos escritos que se constituem como
uma boa fonte de informacao.

Na investigagdo-agdo baseada na arte, iremos percorrer as técnicas e
instrumentos variados de recolha, incluindo as proprias atividades artisticas.
Recorrendo ao método A/r/tografia o professor/artista/investigador vai recolher os dados
da sua propria acao ou intervencao, no sentido de ver com distanciamento os efeitos da
sua pratica letiva, e deste modo reajustar sistematicamente e intencionalmente o seu
“olhar”, destilando e reduzindo o processo da realidade observada, para que seja mais
representativa do objetivo do estudo e mais facil de ser analisada/interpretada.

Figura 29 - Instrumentos, estratégias e produgdes artisticas na investigagcéo-
acao baseada na arte.

INSTRUMENTOS e MEIOS AUDIOVISUAIS

ESTRATEGIAS PRODUCAO ARTISTICA

Video )

Pré-Questionario Fotografia D:Iérlo Grifico
Pés-Questionario Gravacio Audio Ml;ti:llizzss
Grupo Focal Internet .

Observacao Quizzes Representacao

Observacgdo Participante
Andlise Documental

Apoés a recolha dos dados, procedesse a analise/interpretacdo dos graficos
resultantes dos inquéritos por questionario, da analise de conteido dos grupos focais
pelo método de Bardin (1977), da analise das imagens resultante da produgao artistica

produzida ao longo do processo, segundo Terry Barrett (2003), e andlise das grelhas de
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autoavaliagdo dos alunos. O investigador tera ainda as suas notas e observagdes que
contribuem para averiguar se a producao artistica proposta contribuiu, ou ndo, para o
despertar de habitos de leitura nos alunos apés a implementagao do Projeto Artistico e
Tecnolégico — Narrativas Visuais.

Neste contexto falta-nos explicar, na generalidade, os instrumentos de analise

que iremos aplicar dos dados recolhidos.
3.4.1 Grupo de focal

O grupo focal trata-se de uma técnica de investigacdo qualitativa que consiste
em reunir um pequeno grupo de pessoas (estudantes, professores estagiarios, entre
outros) com experiéncia ou interessados num tema especifico relacionado com um tema
na area da educagao, permitindo alguma discussdo e interacdo dos participantes
segundo Morga (1997a). Este grupo sera guiado por um moderador onde discutira suas
perspetivas, experiéncias e opinides sobre o topico em questdo. O objetivo é obter
insights e uma compreensao mais profunda sobre as percegoes e experiéncias dos
participantes, bem como identificar temas comuns, desafios enfrentados e possiveis
solugbes. As perguntas podem ir desde a eficacia de determinadas estratégias de
ensino até a percecgao dos participantes sobre a qualidade da educacgao oferecida (que
sera nosso objeto de estudo). Para se realizar um grupo focal o numero de elementos
devera ser de seis e oito participantes (Reyes,2011; Silva, Veloso & Keating, 2014) e
requer algumas etapas para se realizar: preparagdo, moderagao, analise dos dados e
divulgagdo dos resultados que servem como andlise e reflexdo para os fins da
investigagdo. Para analisar essas informacdes aplica-se a metodologia de analise de
conteudo segundo Laurence Bardin (1977), que envolve um processo sistematico e
objetivo para interpretar e descrever o conteudo de mensagens comunicativas. De forma

concisa, este processo passa por trés etapas principais:
Figura 30 - Etapas de analise de conteudo segundo Bardin (1977)

Leitura Flutuante: Primeira leitura para obter uma visdo geral.
Escolha dos Documentos: Selecdo do material a ser analisado.
Formulacgao de Hipoteses e Objetivos: Definicao do foco da pesquisa.
Elaboragéo de Indicadores: Criacao de categorias preliminares.

Codificacao: fragmentacdo do texto em unidades significativas;
Categorizagao:agrupamento das unidades em categorias tematicas;
Enquadramento: organizacao e classificacao dos dados.

Analise Quantitativa e Qualitativa: Aplicacdo de métodos estatisticos
e interpretacao dos dados.

Inferéncia: Estabelecimento de relacées e padrdes.

Interpretacao: Reflexdo e contextualizagdo dos resultados.
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Esta metodologia de andlise possui varias caracteristicas essenciais que a
tornam uma ferramenta valiosa para os investigadores. Primeiro, é reconhecida pela
sua objetividade, que visa minimizar a subjetividade ao maximo, permitindo uma analise
clara e precisa dos dados. Em segundo lugar, procura a sistematizagdo dos dados, um
componente crucial para que o procedimento seja organizado e replicavel, aumentando
a confiabilidade dos resultados obtidos.

Além disso, a metodologia permite realizar inferéncias sobre o contexto das
mensagens analisadas, ajudando a revelar padrdes e significados subjacentes que nao
sdo imediatamente evidentes. Outro ponto forte €& sua flexibilidade, tornando-a
adaptavel a diversos tipos de textos e objetivos de pesquisa, o que amplia sua
aplicabilidade em diferentes areas do conhecimento.

Em conclusdo, a metodologia de Bardin (1977) € uma ferramenta rigorosa e
versatil, ideal para interpretar significados e identificar padrdes em materiais textuais.
Sua aplicagao é util em diversas areas de pesquisa, proporcionando insights valiosos e

aprofundados.
3.4.2 Inquéritos por questionario

Os inquéritos por questionario, conforme definido por Hill, M. M. (2014) é uma
metodologia de pesquisa que utiliza questionarios estruturados para coletar dados
quantitativos e qualitativos de um grupo de respondentes. Este método € amplamente
utilizado devido a sua eficiéncia na obtengcdo de informagbes de uma amostra
significativa de individuos, permitindo a generalizagdo dos resultados para uma
populacdo maior. O desenho do questionario envolve a formulagdo cuidadosa das
perguntas para garantir clareza e relevancia, enquanto a analise dos dados compreende
técnicas estatisticas e interpretativas para extrair insights validos e significativos das

respostas obtidas.
3.4.3 Andlise de imagem

A andlise de imagens sera realizada segundo o método de Terry Barrett (2003)
que se baseia em quatro niveis de analise: descrigdo, analise formal, interpretagéo e
julgamento.

Esses niveis de analise fornecem uma estrutura abrangente para estudar e
interpretar imagens, permitindo uma compreenséao profunda e critica das obras de arte,
que na investigagdo proposta serdo as ilustragdes e as marionetas produzidas pelos
alunos. A metodologia de Barrett € especialmente util em contextos educacionais, onde

o desenvolvimento de habilidades de observacéao e interpretacido é fundamental.
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Figura 31 - Quatro niveis de analise de imagem de Barrett (2003)

Nesta fase, observa-se e registra-se o que é visivel na imagem sem adicionar
interpretagdes ou julgamentos. Foca-se em detalhes objetivos como formas,
cores, linhas e composicao.

De seguida, examina-se como os elementos visuais estdo organizados e como
eles interagem para criar um todo coerente. Inclui a analise da composicdo, do
uso do espaco, da luz, e da perspectiva.

Neste nivel, busca-se entender o significado da imagem. Considera-se o contexto
histérico, cultural e social, além das intenges do artista. E um momento de
inferir mensagens, emogdes e simbolismos presentes na obra.

Finalmente, avalia-se a imagem com base em critérios estéticos, técnicos e
emocionais. Discute-se a eficacia da obra, sua originalidade e o impacto que
causa no observador.

3.6 Calendarizagao

O cronograma representa a uma planificagdo do estudo de investigacéo desde
a pesquisalrevisao tedrica a recolha dos dados, sua analise e consideragdes finais,

representada neste caso particular na tabela seguinte.

Figura 32 - Cronologia da agao

2024

ABR MAI JUN
Pesquisa/Revisdo tedrica
Metodologia
Planeamento

Observacao e Recolha dos dados

Tratamento e discussdo dos dados

Conclusdes e recomendacies

A calendarizagao nao foi cumprida rigorosamente conforme estava estipulado
inicialmente, pois houve alguns constrangimentos letivos (greves e exames) que
provocou alguns atrasos na concretizagao das fases de recolha dos dados. No entanto,
0 processo de investigagao foi concluido, permitindo atempadamente o tratamento de

dados e suas analises, inferéncias, reflexdes e conclusodes finais.
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4. APRESENTAGAO DOS DADOS

Com base no enquadramento teérico, delinearam-se as agdes a implementar no
dominio de estagio. A formulacdo do projeto de investigacdo visa averiguar e
compreender a correspondéncia entre os conceitos aqui apresentados e a sua aplicagao
pratica nas disciplinas de EV e ET, tendo em consideragao as aprendizagens essenciais
e 0s conhecimentos abordados neste ciclo de ensino, associados as praticas da
educacao artistica.

O projeto de investigagado foi implementado no dmbito da unidade curricular
Pratica de Ensino Supervisionada lll, através da construcao, formalizagao e aplicacéo
de uma unidade de trabalho, denominada “Narrativas Visuais”, desenvolvida para o 2°
ciclo do ensino basico no Agrupamento de Escolas do Viso, no distrito de Viseu, descrita
no presente relatério de estagio. O principal objetivo deste trabalho é responder a
questdo: em que medida as disciplinas de Educagdo Visual e Educagéo Tecnolégica
podem estimular habitos de leitura nos alunos do 2° ciclo?

Dado que as disciplinas de EV e ET sao complementares e abrangem diversas
areas do conhecimento, esta investigacdo visa encontrar os recursos didaticos e
estratégias pedagogicas adequadas que desenvolvam a educagao artistica e promovam
o interesse pela leitura. O objetivo é entender como a literacia visual, enquanto sistema
de leitura e compreensdo de imagens, pode valorizar a literatura e servir como uma

ferramenta potencial de comunicagao na aprendizagem dos alunos.
4.1 Caracterizacao do universo de estudo

A amostra deveria ser representativa para permitir generalizagdes validas. No
entanto, o projeto de investigagéo incidiu nas turmas do 2° ciclo no contexto do estagio
profissional. O publico-alvo, os participantes, foram os alunos das turmas do 5° e/o 6°

anos, atribuidas ao nucleo de estagio.

4.1.1 Amostra em estudo | TURMA DE 5° ANO

Grafico 1 — Amostra do 5° ano | Género

Mas Analise Quantitativa:
Fe 10 anos: 7 alunos (35%)
11 anos: 11 alunos (55%)
] g 10 15 12 anos: 2 alunos (10%)

A amostra de estudo incidiu sobre 20 participantes de uma turma com 21 alunos

inscritos, dos quais 6 sao do género feminino e os restantes 15 alunos sao do género
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feminino, com idades compreendidas entre os 9 e os 12 anos maioritariamente. Temos
9 alunos com Necessidades de Saude Especiais (NSE), sendo que 5 dos alunos

inquiridos s&o de origem brasileira e um de origem angolana.

4.1.2 Amostra em estudo | TURMA DE 6° ANO

Grafico 2 — Amostra do 6° ano | Género

Mase
Analise Quantitativa:
Femin 11 anos: 9 alunos (47,40%)
12 anos: 8 alunos (42,10%)
0 5 10 15 13 anos: 2 alunos (10,50%)

A amostra de estudo incidiu sobre 19 participantes, de uma turma de 21 alunos
inscritos, porque nao obtivemos a autorizagdo de 3 dos alunos. Na analise do grafico,
15 discentes sao do género feminino e 6 do género masculino, com idades
compreendidas entre os 10 e os 12 anos maioritariamente. Nesta amostra, apenas 2

alunos tém Necessidades de Saude Especiais (NSE) e 2 sdo de origem brasileira.
4.2 Instrumentos de recolha de dados

Para um tipo de investigacdo conduzida conforme a metodologia de
investigagao-acao baseada na arte e utilizando o método da A/r/tografia, procedemos a
uma planificacdo dos momentos de recolha dos dados e da producdo artistica
resultantes da experiéncia pedagdgica que serviram para o objeto de estudo. Os dados
resultantes deste processo emergem da analise e reflexao dos inquéritos, da analise de
conteudo dos grupos focais, das grelhas de autoavaliagao dos participantes (os alunos),
do diario de bordo, bem como da analise do processo criativo que permeia todas as
fases da investigacdo. Estes instrumentos de recolha quantitativa e qualitativa
promovem, na fase seguinte, a discussdo dos resultados em consonancia com o0s
objetivos de estudo, nas quais procuramos aferir o que concerne a valorizagdo da
literacia visual e sua relacdo com a literacia da leitura.

Procedemos a constru¢do de um diagrama (figura 33) do projeto de investigagéo
para identificar os momentos da recolha de dados que, no caso desta investigagao, sao
coincidentes com todas as fases do processo pedagdgico, desde as atividades
realizadas, aos recursos e metodologias ativas, facultando uma visao clara e coerente
de todo o estudo, evidenciando as inter-relagbes que se estabelecem na pratica

pedagodgica e na investigagao.
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Figura 33 - Diagrama do Projeto de Intervencao Artistica e Tecnoldgica e os
diferentes momentos de recolha dos dados.
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O primeiro desses momentos é a aplicagdo de um inquérito por questionario,
momento 1.1 (p.67 ), nas turmas de 5° e 6° anos, que procura contextualizar e averiguar
os habitos de leitura dos alunos, as suas preferéncias sobre géneros literarios favoritos,
a frequéncia de leitura e os meios de acesso aos livros, o idioma em que prefere ler, e
qual o papel de acesso a tecnologia neste processo, adquirindo assim uma visdo mais
abrangente do seu comportamento enquanto leitor. Este diagnostico reveste-se de
crucial importancia para o planeamento de interveng¢des pedagdgicas nas disciplinas de
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EV e ET na escola, na preparagdo de um conjunto de atividades, numa selecédo de
recursos e técnicas, que sejam pertinentes e motivadoras para os discentes e que
contribuam para incentivar a leitura, respeitando os interesses e contextos individuais
de cada aluno.

Os momentos 1.2 e 1.5 (p.86 e 100) referem-se aos grupos focais aplicados aos
alunos em diferentes fases da metodologia projetual. Estas etapas, dedicadas ao
diagnéstico inicial, sdo cruciais para compreender a relagdo dos alunos com a leitura e
a importancia da literacia visual nesse contexto. Desempenham um papel essencial ao
estabelecer uma base soélida para as atividades subsequentes e adaptar as estratégias
pedagogicas as necessidades e interesses dos alunos das duas turmas de estagio. O
ultimo grupo focal visa avaliar o impacto das atividades ao longo de todo o processo
mantendo o foco na relagdo das atividades propostas na area artistica e no interesse
pela leitura. Esta avaliacido final € fundamental para estudar o impacto e eficacia do
projeto, assim como para identificar areas de melhoria continua, garantindo que os
alunos desenvolvam uma relagao positiva e duradoura com a arte e a importancia que
requer a leitura nesta area do saber.

Estes dois momentos, 1.3 e 1.4 (p.88 e 95), sdo dedicados a analise da obra
produzida, onde procuramos compreender a imagem enquanto representacdo. Este
processo observa como a imagem representa um espelho da percec¢ao do aluno sobre
as aprendizagens dos conteudos. Através dessa andlise, buscamos entender a visao e
a interpretacdo do aluno, ndo apenas como criador, mas também como leitor. Ao avaliar
as escolhas visuais e os elementos presentes na obra, podemos inferir como os alunos
internalizaram os conteudos ensinados e de que maneira expressaram seu
entendimento e sua perspetiva pessoal. Este exercicio de analise é crucial para captar
a profundidade da alfabetizagao visual dos alunos, evidenciando suas capacidades de
observacgao critica, interpretacéo simbdlica e expressao criativa. Assim, conseguimos
uma visao mais abrangente de como os alunos assimilam e refletem os conhecimentos
adquiridos pelo meio da arte, contribuindo para um desenvolvimento mais holistico e
critico de suas habilidades.

O momento 1.6 e 1.7 (p.101 e 106) serdo aplicadas a analise grafica do ultimo
inquérito por questionario e das grelhas de autoavaliagdo, que permitem a reflexao dos
alunos sobre o seu proprio processo de aprendizagem, um processo de introspegao que
nao s6 aumenta a consciéncia do seu envolvimento no processo, mas também fomenta
a responsabilidade e a autonomia na sua aprendizagem. Piaget (1999) sublinhou a
importancia da autodescoberta e da construcdo do conhecimento, e menciona que
autoavaliacdo € uma aplicagdo pratica desta teoria, pois permite aos alunos

reconhecerem o seu progresso € ajustarem as suas estratégias de estudo. O inquérito
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por questionario aplicados na ultima fase do projeto foi fundamental para a recolha de
dados quantitativos e qualitativos sobre a eficacia das metodologias utilizadas.
Procuram de uma forma simples averiguar o envolvimento, satisfagao e a percegéao do
impacto das atividades na sua aprendizagem e se as mesmas despertaram o seu
interesse pela leitura. A autoavaliagdo dos alunos e a aplicagao do inquérito na ultima
fase do projeto sédo cruciais para promover a reflexao critica, recolher feedback do
estudo aplicado, validar as metodologias pedagdgicas e alinhar a pratica educativa com
as principais teorias de aprendizagem.

Ao longo de todo o processo existem registos no diario de bordo que foram
fulcrais a medida que se foi desenhando a metodologia projetual, em momentos cruciais
como a criacdo do grupo especialista, a reagdo dos alunos quando apresentamos o
Kahoot, a aplicagao do storytelling e a representagcao do conto no kamishibai (5° ano) e
da performance (6° ano). Uma ferramenta essencial de registo e gestdo da
imprevisibilidade das opgbes e caminhos sugeridos pelos alunos (participante) durante
todo o processo. Os graficos obtidos para a analise dos Momento 1.1,1.6 e 1.7 foram
criados no Google Form e optamos pela apresentagéo de graficos de Barras e graficos

de Coluna (no momento 1.1) para melhor leitura das questdes de multipla escolha.
4.2 Andlise dos dados
4.2.1 Momento 1.1 | Inquérito por questionario nas turmas de 5° 6° anos

Procedemos a analise grafica sobre o inquérito por questionario as turmas de 5°
e 6° anos, para contextualizagcado dos habitos de leitura. O formulario dos inquéritos

encontra-se em anexo (ver anexo B, p.131).
4.2.1.1 Momento 1.1 | Inquérito por questiondrio da turma de 52 ano

Gréfico 3 — Averiguar o gosto pela leitura
100 Categoria de Resposta
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Tabela 1 — Analise do grafico 3 | Gosto pela leitura

S ~ <
2 o ~ =
8 2 35 8¢
SE ¢ 8 3s
c 5 o 0 25
Afi ~ Q= 0O 0 (e ~ AN
irmacoes oo Observacdes Inferéncias
Gosto de ler 15 50 20 15 A maioria dos alunos gosta  Leitura € amplamente
de ler, com 15% valorizada, mas ha
concordando plenamente e  barreiras em motivagéo e
50% concordando. tempo.
Prefiro ouvir ler 35 40 20 5 Preferéncia por ouvir ler é Ferramentas adicionais,
significativa, somando 75%  como ouvir ler, podem
para concordo plenamente  ajudar a motivar para a
e concordo. leitura.
S6 leio se tiver de 25 15 50 10 Leitura obrigatdria tem Leitura obrigatéria
o fazer baixa aceitacao por parte necessita de abordagens
dos alunos, com 60% entre  mais criativas.
n&o concordo e discordo.
Gosto de partilhar 10 45 25 20 55 % dos alunos gosta de Iniciativas de leitura em
com os colegas partilhar a leitura com os grupo podem aumentar o
colegas sendo, embora envolvimento dos alunos
45% discordam. para a leitura.
Gosto de ler livros 60 30 10 0 A leitura dos livros Livros ilustrados s&o uma
ilustrados ilustrados é boa porta de entrada para
preferencialmente novos leitores.
maioritariamente, com 90%
dos alunos a concordarem
e s6 10% a discordar.
Gosto de receber 10 25 10 55 Receber livros como Presentear livros pode
um livro de presentes ndo é bem reforgar habitos de leitura.
presente aceite, com 65% dos
alunos a discordar, e
apenas 35 % dos alunos a
concordando.
Tenho dificuldade 5 20 20 55 A 75% dos alunos nao 25 % dos leitores com
em ler revelam dificuldade na dificuldades precisam de
leitura suporte especifico.
Gosto de lercomo | 25 45 15 15 Leitura como diverséo tem Leitura como diverséo é
diversao maior aceitagdo pelos uma boa incentivada para
alunos, somando 70% a despertar habitos de
concordar e a concordar leitura.
plenamente.
Leio livros 55 40 0 5 Escolha pessoal é Autonomia na escolha de
escolhidos por preferida, com 95% dos livros € um forte
mim alunos a concordar. motivador.
Gostaria de ter 25 30 20 25 Falta de tempo é uma Barreiras de tempo devem
mais tempo para barreira moderada, com ser enfrentadas para
ler 55% plenamente e melhorar os habitos de
concordo e 45% a leitura.
discordar.
Leio sempre os 10 25 30 35 Sugestdes dos professores  Sugestdes devem ser
livros sugeridos tém baixa adesdo, com personalizadas para
pelos professores 65% entre discordo e aumentar a preferéncia
discordo totalmente. por habitos de leitura.
Gosto de ler 50 20 15 15 Ler sozinho é valorizado, Leitura individual € um
sozinho com 70% plenamente e habito forte e deve ser
concordo. Mas 30% dos incentivado.
alunos ainda revelam
necessidade de apoio.
Ler é cansativo 40 15 30 15 55% dos alunos nao Cansaco em leitura pode

consideram a leitura
cansativa, embora 45 %
dos alunos o considerem.

ser tratado com leituras
curtas e dinamicas.
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outra pessoa
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Uma parte significativa dos
alunos, 85% discordam da
afirmacao, leem
exclusivamente na escola,
apenas 25%.

Compreenséo de leitura é
boa para 85% dos alunos,
com apenas 15% que
evidenciam essa
dificuldade

Livros com imagens ainda
atraem 60% dos alunos,
sendo que 40% discorda
dessa preferéncia.

Ler fora do ambiente
escolar é muito valorizado
por 85% dos alunos a
responder favoravelmente
e 15% a discordar.

Apenas 25% os alunos nédo

estdo habituados a leitura,
com 75% discordam.
Leitura acompanhada
ainda é apreciada por uma
parte moderada dos
alunos, 50%, sendo que
50% revela essa

Grafico 4 - Averiguar o género de leitura
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Os alunos realizam
leituras maioritariamento
fora do ambiente escolar,
mas uma pequena
percentagem ainda deve
consolidar habitos de
leitura.

Apoios alternativos
(visuais e sonoros) que
facilitem a compreenséao
pode beneficiar leitores
com dificuldades.

Livros com imagens séo
eficazes para leitores com
dificuldades de leitura.

Habitos fora da escola
mostram independéncia
na leitura.

Novas iniciativas para
leitura podem atrair mais
leitores habituais.
Leitura acompanhada
pode ser promovida em
contextos de apoio.

Etiquetas
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Desgosto de ler
Gosto mais ou menos de ler
mmm Gosto muito de ler
W £ 2 minha preferéncia

Fantastico [+
Fabulas |

Aventura/mistério/policia |- r

Poesia [

Albuns ilustrados

Banda desenhadaf ~

Ficcdo cientifica | w

Novelas/contos Roménticos [

Acontecimentos reais p~

Comédia

Cultura pop (musica, cinema, moda...) -

Ciéncia |-

Biografia/Memorias/Diarios

Psicologia juvenil |
Gaming e tecnologia b m
Programas televisivos |
Viagens/turismo t=
Receitas de culinaria |
Panfletos Publicitérios | ~

Manuais escolares fw

Tabela 2 — Analise do grafico 4 | Averiguar géneros de leitura
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: 8 85 82 88 w«& .
Géneros de Leitura = Observacdes Inferéncias
Aventura/Mistério/Policia | 10 15 30 15 30 Aventura/Mistério/Policia  Estimulos em
€ popular, com 75% aventura e mistério
indicando como devem ser
preferéncia. promovidos.
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Fantastico é
amplamente apreciado,
com 65% indicando
como preferéncia.
Fabulas tém menor
adeséo, mas ainda 55%
as indicam como
preferéncia.

Poesia tem uma boa
adesdao por parte dos
alunos, com 60% de
preferéncia.

Albuns ilustrados atraem
60%, mostrando boa
aceitacao.

Banda desenhada é
apreciada, com 75%
indicando como
preferéncia.

Ficcao cientifica é
valorizada por 70%
como preferéncia ou
pelo menos com algum
interesse.
Novelas/Contos
Romanticos nao tém
boa recegdo, com 85%
ndo mostrando qualquer
interesse.
Acontecimentos Reais
sao apreciados por 75%,
sendo altamente
populares.

Comédia é favorita para
90%, sendo uma
escolha sélida.

Cultura Pop é muito
apreciada, com 55%
indicando como
preferéncia.

Ciéncia é valorizada,
com 70% a indicar como
preferéncia.

Biografias e memorias
tém boa rece¢éo, com
60% indicando
preferéncia.

Psicologia juvenil é
pouco apreciada, com
40% como preferéncia,
mas 60% a nao revelar
interesse.

Gaming e Tecnologia
tém boa aceitacdo, com
75% indicando como
preferéncia.

Programas televisivos
tém ades&@o moderada,
com 55% como
preferéncia.
Viagens/Turismo sédo
valorizados, com 70%
indicando preferéncia.

Receitas de culinaria
atraem 70%, mostrando
interesse equilibrado.
Panfletos publicitarios
tém preferéncia
moderada, com 55%.
Manuais escolares sao
pouco preferidos, com
60% a revelar esse
interesse moderado.

Géneros fantasticos
continuam populares
entre jovens.

Fabulas podem ser
introduzidas para
atrair mais leitores.

Poesia tem boa
aceitacao e deve ser
incentivada.

Albuns ilustrados s&o
uma ferramenta
visual eficaz.

BD continua a atrair
jovens leitores.

Ficcao cientifica é
uma boa escolha
para interesses
diversificados.

Romances e contos
nao tem
umaaudiéncia estavel
nesta faixa etaria.

Historias reais
oferecem uma boa
base para leitura
reflexiva.

Comédia é um
género que atrai
muitos jovens.
Interesse em cultura
pop deve ser
integrado em
materiais escolares.
Ciéncia como tema
atrai jovens e deve
ser incentivada.
Biografias sdo um
género de leitura
ideal para explorar
narrativas pessoais.
Psicologia juvenil
pode ser explorada
em tematicas
pedagdgicas.

Tecnologia continua a
ser um ponto de
interesse crescente.

Programas televisivos
tém adesao
moderada.

Viagens podem
ampliar horizontes
culturais e leituras
reflexivas.

Receitas de culinaria
atraem, mas podem
ter maior potencial.
Panfletos publicitarios
sao Uteis para leitura
funcional.

Manuais escolares
devem ser otimizados
para maior
preferéncia.
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Grafico 5 - Compreender como decidem ou escolhem a sua leitura preferida.
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Tabela 3 — Andlise do Grafico 5 | Como escolhem a leitura
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Afirmacdes Observacdes Inferéncias
Peco sempre | 0 35 40 25 Apenas 35% dos estudantes O héabito de pedir sugestées
sugestdes de pedem sugestdes de leitura, deve ser incentivado para
leitura com 65% a discordar. expandir interesses literarios.
N&o gosto de | 30 30 30 10 Sugestdes de leitura nas aulas  Sugestdes de leitura nas aulas
sugestdes de tém baixa aceitagdo, com 60%  precisam ser mais
leitura dadas nas a concordar. contextualizadas e atraentes.
aulas
A prof./bibliotecaria | 05 50 20 25 Sugestdes feitas por Professores e bibliotecarios
faz boas sugestdes professores ou bibliotecéarios devem continuar a reforcar a
de leitura séo bem aceites, com 55% qualidade das sugestoes.
concordando ou concordando
plenamente.
Os meus pais ndo | 25 15 30 30 Pais raramente sugerem livros  Os pais devem ser mais
me déo sugestdes para 40%, e 60% discordam incentivados a sugerir livros aos
de leitura totalmente disso. filhos.
Encontro boas | 35 3 15 15 Sugestbes encontradas nas As redes sociais podem ser
sugestdes de redes sao aceites por 70%, aproveitadas como fonte
leitura nas redes com 30% a discordar. complementar de sugestoes.
Sigo as sugestdes | 20 40 25 15 Sugestdes dos amigos sao Sugestdes dos amigos refletem
de leitura dadas bem aceites, com 60% a socializacéo saudavel em torno
pelos meus amigos segui-las. da leitura.
Os meus pais | 25 40 15 20 Sugestbes dos pais sdo muito A valoriza¢do das sugestées
sugerem bons valorizadas, com 65% parentais deve ser reforcada
livros para ler concordando ou concordando  com habitos regulares.
plenamente.
Nuncapeco | 30 40 25 05 70% nunca pedem sugestdes A leitura independente pode ser
sugestdes de de leitura, mas 30% dos promovida junto com
leitura alunos ainda procuram. orientacdes para boas escolhas.
Naoseiquemme | 10 35 35 20 45% nao sabem quem pode Guias ou plataformas de
pode sugerir livros sugerir livros, indicando a recomendacdo podem ajudar
para ler necessidade de mais estudantes a encontrar bons
orientacao. livros.
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Grafico 6 - Onde e como acedem aos livros que leem.
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Tabela 4 — Analise do Gréfico 6 | Como acedem a leitura
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Na escola

Na biblioteca | 05 10 15 70
municipal

As bibliotecas municipais tém
baixa adeséo, com 70% dos
estudantes nunca acessando
e apenas 5% acessando
frequentemente.

A casa é o local mais
frequente de leitura, com 50%
dos estudantes lendo muitas
vezes.

Na minha casa | 50 05 10 35

A biblioteca escolar tem
adesdao baixa, com 5% muitas
vezes e 20% ocasionalmente.

Na biblioteca | 05 20 25 50
escolar

O acesso online é moderado,
com 40% ocasionalmente e
10% muitas vezes.

Online | 10 40 10 40

Pelo | 05 05 35 55
emprestado aos
meus amigos
ou familiares

Livros emprestados por
amigos ou familiares tém
baixa frequéncia de uso, com
55% nunca acedendo a esse
uso e apenas 35% muitas
vezes.

As escolas continuam a ser
um ponto importante para
acesso a leitura.

As bibliotecas municipais
precisam de maior incentivo
para atrair estudantes.

O ambiente familiar é crucial
para o habito de leitura,
sendo o principal local de
acesso.

As bibliotecas escolares
devem explorar estratégias
para aumentar a adesao.

O acesso online deve ser
incentivado como alternativa
moderna e acessivel.

Emprestar livros pode ser
uma pratica a estimular entre
familiares e amigos.
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Grafico 7 - Averiguar a regularidade da leitura (ndo considerando os manuais

escolares)

B sim

Leio todos os dias
semana

uma ou duas vezes por uma ou duas vezes por Quando estou de férias
més

Quase nunca

Tabela 5 — Analise do grafico 7 | Regularidade na leitura

Frequéncia de

Leitura Observacao Inferéncia
Leio todos os dias | S6 15 % (3) dos alunos leem A leitura diaria é pouco praticada entre os alunos
diariamente. do 5° ano, indicando que a leitura ainda néo € um

Uma ou duas vezes
por semana

Apenas 25% (5) dos alunos
indicam esta frequéncia.

Uma ou duas vezes
por més

Apenas 20 % (4) dos discentes
tém esta frequéncia no que diz
respeito a leitura semanal.
Quando estou de
férias | e leitura como entretimento no
periodo de Férias.
35% (7) dos alunos € a resposta
mais frequente.

Quase nunca

Apenas 20 % (4) dos alunos usam

habito consistente.

Ler semanalmente € uma pratica comum baixa,
sugerindo que alguns alunos tém uma
regularidade, mas nao um habito diario.

A leitura mensal € menos comum, mostrando que
a maioria dos alunos I1é com uma frequéncia maior
que mensal.

Um grupo de alunos associa a leitura a momentos
de lazer durante as férias, caracterizando uma
pratica sazonal.

A maioria dos alunos do 5° ano |é raramente,
sugerindo falta de interesse ou incentivo para a
leitura regular.

Grafico 8 — Averiguar o tempo que levam para ler um livro.

B sim

Por més

Por semana

Por ano Outra op¢ao

Tabela 6 — Analise do gréfico 8 | Frequéncia na leitura

Frequéncia Observagao Inferéncias
Por semana 20 % (4) dos alunos leem um livro Ler semanalmente ndo é uma pratica comum, mas
por semana. ha um grupo significativo de alunos que mantém
essa regularidade.
Por més 25% (5) dos alunos fazem uma Ler mensalmente parece ser mais comum,
leitura mensal. sugerindo uma frequéncia regular, embora nao
intensiva.
Por ano 30% (6) dos alunos leem um livro por A leitura anual € mais comum entre os alunos do 5°

ano e é a parcela com a frequéncia
mais significativa.

25% (5) dos alunos escolheu "outra
opgao", possivelmente indicando
variabilidade na frequéncia de
leitura.

Outra opgao

ano, indicando que muitos leem livros com baixa
frequéncia.
Ha diversidade nos habitos de leitura, com alguns
alunos lendo de acordo com interesses ou contextos
especificos.
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Grafico 9 — Averiguar preferéncia da leitura quanto ao suporte, em papel e
digital (ndo considerando os livros escolares)
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Tabela 7 — Andlise dos graficos | Preferéncia da leitura quanto ao suporte
Suporte de Papel Suporte Digital
Tipo Material (Frequéncia) (Frequéncia) Inferéncias
Livros| 40% (8) da totalidade 35% (7) dos alunos gostam Os livros séo lidos em ambas as
dos alunos prefere ler  de ler livros em formato plataformas, com uma preferéncia
um livro em suporte de  digital. ligeiramente maior no digital.
papel.
Revistas| Apenas 5% (1) dos Frequéncia muito baixa ou As revistas sdo pouco lidas,
alunos opta por ler quase inexistente, apenas 5% independente do suporte.
revistas neste formato. (1) opta por ler este género
em suporte no digital.
Banda| 55% (11) dos alunos 60% (12) dos alunos opta por A banda desenhada é um formato
Desenhada| 9ostade ler BD no ler BD em suporte digital. popular entre os alunos, com
suporte de papel. preferéncia tanto em papel quanto
digital.

Audiolivros 40% (8) dos alunos O audiolivro € um formato com
demonstra um interesse acesso digitalmente, sendo
moderada pelos audiolivros. relativamente popular.

Jornais Frequéncia muito baixa ou Jornais sao praticamente
quase inexistente, 5 % (1) dos inexistentes na pratica de leitura
alunos, opta por este tipo de dos alunos.
leitura no digital.
Outras| 30 % (6) dos alunos 30% (6) dos alunos realiza Outras publicagdes séo lidas em
publicagées escolheu esta opcao uma leitura diversificada no ambos os suportes, com leve

para o suporte de
papel.

digital.

preferéncia pelo digital.
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Grafico 10 - Averiguar qual é a lingua materna e as suas preferéncias quanto a

leitura.
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Tabela 8 — Analise do grafico

Portugués

Portugues do Brasil

Afirmacoes

10 | Lingua materna e preferéncia para leitura

[ [
H [ ]
Q nhL o
E ®©F ¢
[ SO 3
Afirmagoées w o6 = Observagées Aferéncias
Lingua materna 100% dos alunos tém o Portugés A turma é constituida por alunos
como lingua materna. maioritariamente portugueses,
75 % dos alunos sao portugueses embora se verifique que um
(PT) numero significativo vém de
25 % sao de origem brasileira paises de expressao portuguesa
(BR). (Brasil).
Leio na minha lingua | 65 30 5 65% dos estudantes sempre leem  Ler na lingua materna é o
materna na sua lingua materna, com 5% padréo, e deve continuar a ser
nunca o fazendo. incentivado.
Prefiro ler em portugués | 85 05 10 A maioria prefere ler em portugués  Facilidade em portugués mostra
porque é mais facil pela facilidade, com 85% um dominio positivo, mas ainda
respondendo sempre. deve ser mais explorado.
Leio em portugués e | 5 5 60 Apenas 5% leem regularmente A leitura em varias linguas deve
noutras linguas em portugués e simultaneamente  ser incentivada para ampliar
noutras linguas, enquanto 60% competéncias linguisticas.
nunca o fazem.
Prefiro ler noutras | 10 15 75 Leitura em outras linguas por Leitura noutras linguas pode ser
linguas porque é mais diversao é baixa, com 75% nunca promovida com temas de maior
divertido considerando essa opgao. interesse.
Ler em portugués é | 5 5 90 Aleitura em portugués ndo é vista A percepgdo de dificuldade na
dificil como difici por 90% dos leitura em portugués é minima,
estudantes. um ponto positivo.
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Grafico 11 — Averiguar o acesso ao computador ou telemovel
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Tabela 9 — Analise do Grafico 11 | Acesso a leitura
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Atividades @ ~ Observacées Inferéncias
Tenho computador e 90% dos alunos Revela um bom nivel de
/ou telemovel possuem um acesso a recursos
computador ou tecnoldgicos, o que pode
telemével, com uma facilitar o desenvolvimento de
minoria de 10% que competéncias digitais e de
afirmaram nao terem leitura.
acesso.

Jogar | 60 25 10 05 Jogar aparece como Jogos sdo uma atividade
atividade mais central no uso do computador
frequente, com 60% a e podem ser integrados em
realizar muitas vezes e atividades educativas.

25% ocasionalmente.
Ler sobre | 15 25 20 40  Ler sobre passatempos Passatempos podem ser
passatempos € menos popular, com promovidos para aumentar o
15% muitas vezes e interesse na leitura digital.
40% a nunca.
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Ler sobre coisas | 30 15 15 40  Ler sobre coisas novas
novas é pouco frequente, com
55% optar por
raramente ou nunca.
Escrever textos para | 15 40 20 25  Escrever textos para a
a escola escola € moderado, com
15% muitas vezes e
40% ocasionalmente.
Escrever emails | O 25 35 40  Escrever emails é pouco
comum, com 40% nunca
a fazé-lo.
Ler e escrever nas | 20 30 15 35 Ler e escrever nas redes
redes sociais sociais € moderado,
com 20% muitas vezes
e 35% nunca.

Explorar coisas novas tem
pouca aceitagdo e pode ser
mais bem aproveitado para
contetdos educacionais.
Escrever para a escola no
computador deve ser
incentivado para aumentar a
frequéncia.

Escrever emails reflete baixa
utilidade percebida e pode ser
mais explorado em contextos
funcionais.

Redes sociais séo
moderadamente utilizadas e
podem ser integradas em
atividades educativas
controladas.

4.2.1.2 Momento 1.1 | Inquérito por questionario da turma de 62 ano

Grafico 12 - Averiguar o gosto pela leitura | 6°ano

Distribuicao de Respostas por Afirmacao (Corrigido)
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Tabela 10 — Analise do gréfico 4 | Gosto pela leitura
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Afirmacdes Observacoes Inferéncias
Gosto de ler | 10 42 42 06 52% dos alunos gosta Leitura € moderadamente
de ler, mas ha 48% valorizada, deve ser mais
que discordam ou incentivada.
discordam totalmente.

Prefiro ouvir ler | 06 53 26 15 Preferéncia por ouvir Ferramentas adicionais como
ler alta com 59% a ouvir podem melhorar habitos
concordar e com 41% de leitura.

a discordar.
S6 leio se tiver de | 32 21 36 11 Leitura por obrigagédo Leitura obrigatéria ainda

o fazer

ainda é um metodo
mais usado na leitura
com 53% dos alunos a
fazé-lo, sendo que
47% optou por
discordar.

funciona, mas é necessario
abordagens criativas para
adesao natural.
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Gosto de partilhar
com os colegas

Gosto de ler livros
ilustrados

Gosto de receber
um livro de
presente

Tenho dificuldade
em ler

Leio livros como
diverséao

Leio livros
escolhidos por
mim

Gostava de ter
mais tempo para
ler

Gosto de ler
sozinho

Leio sempre os
livros sugeridos
pelos professores

Ler é cansativo

S0 leio na escola

N&o compreendo
bem o que leio

S0 leio livros que
tenham imagens

Gosto de ler fora
da escola

N&o estou
habituado a ler

Gosto de ler
acompanhado por
outra pessoa
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Os alunos revelam
pouco interesse em
partilhar a leitura, com
64% a discordar.

Leitura de livros
ilustrados € mais
popular, com 83%
entre concordo
plenamente e
concordo.

Receber livros como
presente é pouco
valorizado com 63%
dos estudantes a
discordar.

Dificuldade de leitura é
maioritariamente
rejeitada por 68%.

Leitura como diversdo
é a mais valorizada por
53% dos estudantes.

78% dos alunos opta
por escolher os seus
livros.

Falta de tempo para ler
preocupa 53% dos
estudantes.

Ler sozinho é preferido
por 51%, mas 49%
discordam totalmente.

Sugestdes dos
professores tém
adeséo de 72%
concordando e apenas
28% a discordar.

Ler é considerado
cansativo por 47%,
mas rejeitado por 53%.

Poucos leem
exclusivamente na
escola com 28% a
concordar e 78% a
discordar.

Compreensao de
leitura é considerada
boa por 78% dos
estudantes.

Livros com imagens
ainda séao preferéncia
maioritaria, com 56% a
concordar.

Leitura fora da escola é
valorizada por 63%.
Maioria esta habituada
a ler, 63%, sendo que
37% rejeita esta
afirmac&o.

Leitura acompanhada
€ menos preferida, com
67% discordando
totalmente.

Na leitura em grupo, os alunos
revelam pouco interesse, 0
gue pode ser trabalhada no
ambiente de sala de aula.

Livros ilustrados podem ser
uma porta de entrada para
novos leitores.

Encontrar outras ferramentas,
como livros em formato digital,
pode reforgar habitos de
leitura.

Apoio adicional pode ser
destinado a quem enfrenta
dificuldades.

Leitura por diversao deve ser
incentivada para aumentar
adesao.

Autonomia vai de encontro ao
despertar de habitos de
leitura, pois os alunos
procuram ler segundo o0s seus
interesses.

Barreiras de tempo precisam
ser enfrentadas para melhor
habito.

Leitura individual deve ser
incentivada como pratica
saudavel.

Sugestbes devem ser
personalizadas para aumentar
a relevancia.

Leitura cansativa pode ser
aliviada com materiais
dinamicos.

Leitura fora da escola reflete
hébitos independentes e
saudaveis.

Programas de apoio devem
melhorar compreenséo de
leitura.

Livros com imagens sdo
eficazes para atrair novos
leitores.

Leitura fora da escola reflete
autonomia.

Habitos de leitura ainda
devem ser reforgados para
mais leitores frequentes.

Leitura acompanhada pode
ser promovida em contextos
de apoio.
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Gréfico

13 - Averiguar o género de leitura
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Categorias de Leitura

Ciéncia

Psicologia juvenil

Biografia/Memérias/Diarios

Gaming e tecnologia
Programas televisivos
Viagens/turismo
Receitas de culinaria
Panfletos Publicitarios
Manuais escolares

Tabela 11 — Analise do gréafico 4 | Género de leitura
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Géneros de Leitura ~ = Observacdes Inferéncias
Aventura/Mistério/Policia | 0 16 57 0 27  Aventura/Mistério/Policia  Estimulos em aventura
é preferido por 84% dos e mistério devem ser
estudantes. promovidos.
Fantéastico | 0 41 32 06 21 Fantéastico é muito Géneros fantasticos

apreciado, com 59% continuam populares
indicando como entre jovens.
preferéncia.

Fabulas | 06 56 26 12 0 Fabulas séo pouco Fabulas devem ser
aceites por 62% dos mais divulgadas para
alunos que escolheu atrair mais leitores.
esta preferéncia.

Poesia | 06 56 26 12 0 Poesia é muito Poesia deve ser
desvalorizada, 62% dos  incentivada para
estudantes. aumentar o

envolvimento.
Albuns llustrados | O 36 36 16 12  Albuns ilustrados sdo Albuns ilustrados s&o
populares, com 64% eficazes como
como preferéncia. ferramenta visual.
Banda Desenhada | 06 21 21 36 16 Banda desenhada BD continua a atrair

continua a ser popular, jovens leitores.
com 73% indicando-a
como preferéncial.

Ficgdo Cientifica | 12 32 12 28 16 Ficcado cientifica & Ficcado cientifica € uma
apreciada por 56% escolha versatil para
como preferéncia. interesse diversificado.

Novelas/Contos | 06 31 27 16 20 Novelas/Contos Romances e contos
Romanticos Romanticos tém boa tém uma audiéncia
rececdo, com 63% estavel.
indicando essa
preferéncia.

Acontecimentos Reais | 06 16 28 34 16 Acontecimentos Reais Histérias reais sao
sao altamente preferidos  altamente valorizadas
por 78%. e reflexivas.

Comédia | 0 0 16 42 42 Comédia é apreciada Comédia continua a
por todos os alunos de ser um género mais
um modo geral. atrativo para jovens.
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Cultura Pop (MUsica,
Cinema, Moda...)

Ciéncia

Biografia/Memorias/Diarios

Psicologia Juvenil

Gaming e Tecnologia

Programas Televisivos

Viagens/Turismo

Receitas de Culinaria

Panfletos Publicitarios

Manuais Escolares
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Cultura Pop néo é muito
popular, com 48% como
preferéncia.

Ciéncia é uma escolha
valorizada, com 68%
indicando como
preferéncial.

Biografias e memoérias
ndo sdo muito
populares, com 50%
indicando preferéncial.

Psicologia juvenil é
muito desvalorizada,
com 67% de preferéncia
neste indicador.

Gaming e Tecnologia
sdo aceites por 68% dos
alunos, no geral.

Programas televisivos
tém pouca aceitacao,
com 62% a discordar, e
apenas 12% a revelar a
sua preferéncia.
Viagens/Turismo séo
moderadamente
apreciados, com 59%
como preferéncia.

Receitas de Culinaria
nédo atraem 52%,
mostrando aceitagdo por
apenas 48% dos alunos.

Panfletos Publicitarios
nao tém preferéncia,
com 62% a escolhar
este indicador.

Manuais Escolares sé@o
desvalorizados por 62%
dos estudantes.

Interesse em cultura
pop deve ser integrado
em materiais
escolares.

Ciéncia atrai jovens,
mas pode ser mais
incentivada.

Biografias ajudam a
explorar narrativas
pessoais e devem ser
promovidas.

Psicologia juvenil deve
ser trabalhada como
tema pedagdgico.

Tecnologia é um ponto
de interesse crescente
entre jovens.

A leitura sobre
programas televisivos
tém pouca adeséao por
esta faixa etaria.

Viagens podem
ampliar horizontes
culturais e reflexivos.

Receitas de culinaria
podem ser usadas
para envolver
estudantes em praticas
funcionais.

Panfletos séo uteis
para praticas de leitura
funcional e breve.

Manuais escolares
podem ser otimizados
para maior aceitacdo.

Grafico 14 — Compreender como decidem ou escolhem a leitura preferida.

100

80

60

0

Percentagem (%)

20

Afirmacoes

Categorias de Resposta
concardo plenamente
concordo

discordo

discordo totalmente

pont

80




Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

Tabela 12 — Analise do Grafico 14 | Opcoes da leitura preferida
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Afirmacdes oo O 0 er Observacoes Inferéncias
Peco sempre | 0 32 47 21 Apenas 32% dos estudantes O habito de pedir sugestoes deve
sugestdes de pedem sempre sugestdes ser incentivado para expandir
leitura de leitura, mas 68% interesses literarios.
discordam.
Naogostode | 16 36 42 06 Sugestdes de leitura nas Sugestdes de leitura nas aulas
sugestdes de aulas tém aceitacdo precisam ser mais
leitura dadas nas moderada, com 52% a contextualizadas e atraentes.
aulas concordar.
A prof./bibliotecéria | 12 42 34 12 Sugestoes feitas por Professores e bibliotecarios
faz boas professores ou bibliotecarios  devem continuar a reforgar a
sugestdes de séo bem aceites, 54%, qualidade das sugestoes.
leitura embora 46% discorde
desata afirmacao.
Osmeus paisndo | 12 20 26 42 Apenas 32% dos alunos As sugestdes dos pais ainda séo
me dao sugestdes concordou com esta valorizadas pelos alunos.
de leitura afirmacao.
Encontro boas | 12 26 36 26 Sugestdes encontradas nas  As redes sociais devem ser mais
sugestdes de redes sao aceites por 38%, aproveitadas como fonte
leitura nas redes mas 62% discordam complementar de sugestdes.
totalmente.
Sigo as sugestbes | 0 28 36 36 Sugestfes dos amigos sao Sugestfes dos amigos refletem
de leitura dadas pouco aceites, com 64% a socializacédo pouco saudavel em
pelos meus néo as seguir. torno da leitura.
amigos
Os meus pais | 20 16 32 32 Sugestdes dos pais sdo A valorizacéo das sugestdes
sugerem bons pouco valorizadas, com 32%  parentais deve ser reforcada com
livros para ler a discordar e 32% a héabitos regulares.
discordar totalmente.
Nuncapeco | 32 26 26 16 Para 58% dos alunos nunca A leitura independente pode ser
sugestdes de pedem sugestdes de leitura,  promovida junto com orientagdes
leitura mas 42% ainda procuram. para boas escolhas.
Naoseiquemme | 06 41 12 41 47% nao sabem quem pode  Guias ou plataformas de

pode sugerir livros
para ler

sugerir livros, indicando a
necessidade de mais
orientagao.

Gréfico 15 — Lugar de acesso aos livros
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Tabela 13 — Analise do Grafico 15 | Lugares de acesso a leitura

= -
c <
o @ = 9
> c S S
2 h=l £ o
= 8 s 2
Locais de E g 8 g 8 3
Acesso ~ ~ Observacdes Inferéncias
Na escola | 12 26 42 20 Naescola, 0 acesso a leitura & As escolas continuam a ser
pouco frequente, com 38% a locais importantes para
escolher esta preferéncia. acesso a leitura, embora os
alunos se sintam
desmotivados.
Na biblioteca | 06 06 32 56  Na biblioteca municipal ndo é As bibliotecas municipais
municipal usada por 88% dos estudantes, precisam de mais
apenas 12% o fazem com alguma  estratégias para atrair
frequéncia. estudantes.
Na biblioteca | 16 26 42 16 Na biblioteca escolar apenas 42%  As bibliotecas escolares
escolar acessam muitas vezes e devem ser incentivadas a
ocasionalmente, indicando manter e aumentar o uso.
adesao baixa.
Na minha casa | 47 41 06 06 Emcasa, 0 acesso a leitura é o O ambiente familiar
mais frequente, com 47% muitas destaca-se como o principal
vezes e 41% ocasionalmente. ponto de leitura.
Online | 21 12 21 46 O acesso online é limitado, com O acesso online precisa de
21% muitas vezes e 46% nunca maior promocao para ser
acessedendo. uma alternativa viavel.
Pelo | O 22 26 52  Livros emprestados por amigos Emprestar livros entre
emprestado aos ou familiares tém baixa adeséo, amigos e familiares pode
meus amigos com 52% nunca acedendo e ser mais promovido para
ou familiares apenas 22% ocasionalmente. ampliar habitos de leitura.

Grafico 16 — Averiguar a regularidade da leitura (ndo considerando os manuais
escolares)
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Tabela 14 - Analise do Grafico 16 | Regularidade na leitura

Frequéncia de

Leitura Observacgao Inferéncias

Leio todos os dias S6 22 % (4) dos alunos leem

diariamente.

A leitura diaria é pouco praticada entre os
alunos do 6° ano, indicando que a leitura ainda
nao € um habito consistente.

Ler semanalmente é uma pratica pouco comum,
sugerindo que alguns alunos tém uma
regularidade, mas ndo um habito semanal.

A leitura mensal € menos comum, mostrando
uma baixa regularidade.

Uma ou duas | S6 22% (4) dos alunos indicam esta

vezes por semana frequéncia semanal.

Uma ou duas | Apenas 16 % (3) dos discentes tém

vezes por més esta frequéncia mensal.

Quando estou de | Apenas 16 % (3) dos alunos usam e

leitura como entretimento no periodo de

Um grupo de alunos associa a leitura a

férias momentos de lazer durante as férias,

férias. caracterizando uma pratica sazonal.
Quase nunca 42% (8) dos alunos revelam ter habitos A maioria dos alunos do 6° ano tém habitos de
de leitura. leitura regular.
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Grafico 17 — Averiguar o tempo de leitura
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Tabela 15 — Analise do grafico 17 | Tempo de leitura

Frequéncia de

Leitura Observagao Inferéncias

Por semana 28% (5) dos alunos leem pelo menos Ler semanalmente ndo € uma pratica comum, mas
um livro por semana. ha um grupo significativo de alunos que mantém

essa regularidade.

Por més 28% (5) dos alunos fazem uma leitura Ler mensalmente também n&o é uma opgéo
mensal. comum, sugerindo uma frequéncia regular, embora

nao intensiva.

Por ano 16% (3) dos alunos leem um livro A leitura anual € a nemos comum entre os alunos
anualmente. do 6° ano, indicando que muitos leem livros com

maior frequéncia.

Outra opgdo 32% (6) dos alunos escolheu "outra Ha diversidade nos habitos de leitura, com alguns
opcao", possivelmente indicando alunos lendo de acordo com interesses ou
variabilidade na frequéncia de contextos especificos.
leitura.

Grafico 18 — Averiguar a preferéncia da leitura quanto ao suporte, em papel e
digital (ndo considerando os livros escolares)
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Tabela 16 — Analise do Grafico 18 | Leitura quanto ao suporte

Tipo Material Suporte de Papel (%) Suporte Digital (%) Inferéncias
Livros| 64% (12) da totalidade 58% (11) dos alunos Os livros séo lidos em ambas as
dos alunos prefere ler um gostam de ler livros em plataformas, com preferéncia maior
livro em suporte de formato digital. no formato em papel.
papel.

Revistas| Apenas 5% (1) dos alunos As revistas sdo pouco lidas pelos
opta por ler revistas neste alunos, o que revela ainda nao ser
formato. um género de leitura apreciado

nesta faixa etéria.
Banda, 28% (5) dos alunos gosta 16% (3) dos alunos opta A BD é um formato bem aceite entre
desenhada| de ler BD no suporte de por ler BD em suporte os alunos, com preferéncia pelo
papel. digital. suporte em papel.

Audiolivros Apenas 5% (1) dos alunos O audiolivro € pouco popular ainda
demonstra um interesse neste grupo de estudo, devendo ser
por audiolivros. mais divulgado.

Jornais| Apenas 5% (1) dos alunos Jornais ja séo praticamente
se interessa por este inexistentes na pratica de leitura dos
formato de papel. alunos.
Outras| 5 % (1) dos alunos 32% (6) dos alunos realiza  Outras publicagdes sdo lidas em
publicagbes | escolheu esta opgao para o uma leitura diversificada ambos os suportes, com leve
suporte de papel. no digital. preferéncia pelo digital.

Grafico 19 — Averiguar qual é a lingua materna e as suas preferéncia linguistica
quanto a leitura
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Tabela 17 — Analise do Grafico 19 | Lingua materna e preferéncia linguistica

$ Q)
s 85 8
g S & €
3 88 3
Afirmagées @ ® Observagées Inferéncias
Lingua Materna Lingua Materna (PT): 64% (16) Nesta turma dois alunos sao
Portugués de Brasil: 12% (2) oriundos do brasil, sendo quatro
Outra: 22% (4) imigrantes de outras regides.
Leio na minha lingua | 78 22 0 100% dos estudantes sempre Ler na lingua materna é o
materna leem na sua lingua materna. padréo, e deve continuar a ser
incentivado.
Prefiro ler em portugués | 82 12 06 A maioria prefere ler em Facilidade em portugués mostra
porque é mais facil portugués pela facilidade, com um dominio positivo, mas pode
82% respondendo sempre. ser mais bem explorado.
Leio em portuguése | 16 32 52  Apenas 48% leem Aleitura em varias linguas deve
noutras linguas regularmente em portugués e ser incentivada para ampliar
noutras linguas, enquanto 52% competéncias linguisticas.
nunca o fazem.
Prefiro ler noutras | 16 12 72 Leitura em outras linguas por Leitura noutras linguas pode ser
linguas, porque é mais diversdao €& baixa, com 72% promovida com temas de maior
divertido nunca considerando essa interesse.
opgao.
Ler em portugués é | 6 6 88 A leitura em portugués ndo é A percepgao de dificuldade na

dificil

vista como dificil por 88% dos
estudantes.

leitura em portugués é minima,
um ponto positivo.

Grafico 20 — Averiguar 0 acesso ao computador ou telemovel
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Tabela 18 — Analise do Grafico 20 | Acesso aos recursos digitais
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Atividades Observacdes Inferéncias
Tenho computador 100% dos alunos A totalidade dos alunos tem
ou telemovel indicaram possuir um acesso a um computador, o que
computador. facilita o uso de tecnologias
para estudos e lazer.

Jogar | 16 47 6 31 Jogar é a atividade mais Jogos sdo uma atividade central
frequente, com 63% a no uso do computador e podem
realizar muitas vezes e ser integrados em atividades
ocasionalmente. educativas.

Ler sobre | 6 16 28 50 Ler sobre passatempos €  Passatempos podem ser
passatempos menos popular, com 22%  promovidos para aumentar o
muitas vezes e interesse na leitura digital.
ocasionalmente, sendo a
maioria 50% nunca.
Ler sobre coisas | 12 26 16 46  Ler sobre coisas novas é Explorar coisas novas é pouco
novas pouco frequente, com popular e devia ser mais
38% a realizar estas trabalhado nos contetidos
tarefas muitas vezes ou educacionais.
ocasionalmente.
Escrever textos | 16 46 12 26  Escrever textos para a Escrever para a escola no
para a escola escola & o mais comum, computador deve ser
com 16% muitas vezes e incentivado para aumentar a
46% ocasionalmente. frequéncia.
Escrever emails | 16 32 36 16  Escrever emails é pouco Escrever emails reflete baixa
comum, com 52% nunca utilidade percebida e pode ser
e raramente a fazé-lo. mais explorado em contextos
funcionais.
Ler e escrever nas | 21 21 12 46  Ler e escrever nas redes Redes sociais sao pouco
redes sociais sociais é pouco usado, utilizadas e podem ser
com 22% muitas vezes e integradas em atividades
46% nunca. educativas controladas.

4.2.2 Momento 1.2 |Grupos focais das turma de 5° e 6° anos

Os Grupos Focais (ver anexo B, p. 135) foram realizados num dialogo entre o
professor estagiario e o representante dos grupos pela qual as turmas de 5° e 6° anos
se encontram divididas: os Polvos, Peixes, Raias Buzios e Caranguejos. Para a sua
aplicagao, procedeu-se do seguinte modo: foi distribuido um roteiro das questdes por
cada grupo e atribuido um tempo, de 15 minutos, para que o seu representante
registasse a opinido geral dos 4 elementos do grupo, proporcionando o debate entre
equipas e, posterior, entre os representantes dos diferentes grupos. As tabelas
completas de analise de conteudo, segundo Bardin (1977), estdo em anexo, dado a

extensao da analise de conteudo.
4.2.2.1 Momento 1.2 | Grupo focal da turma de 52 ano

No grupo focal realizado com os alunos do 5° ano (ver anexo C, p. 138),

observamos uma diversidade de opinides em relagcao questdes propostas.
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Tabela 19 — Analise de conteudo do Grupo focal 1.2 | 5° ano

Perguntas Inferéncias
Ler ou desenhar uma | A maioria dos grupos, Polvos, Peixes, Buzios e Caranguejos consideram
histéria | importante para contar uma histéria recorrer ao desenho/imagem, porque

Contar uma Histéria
Apenas por Imagens

Defini¢do de Narrativa
Visual

Contribuicao da Leitura
na llustragao

Uso de Imagens na
Compreensdao da
Narrativa

A banda desenhada e os
didlogos

é mais facil, mais divertido e expressivo, uma vez que desenvolve
habilidades mentais e permite uma comunicagdo mais direta (através das
imagens). No entanto o grupo das Raias prefere usar as palavras para
contar histdrias, referindo que a leitura facilita a imaginacédo de imagens.

Para o grupo dos Polvos, Raias Buzios e Caranguejos consideram que o
processo criativo de uma histéria € um processo mental e que ocorre antes
do desenho. No entanto, os Peixes consideraram que era possivel contar
uma histéria apenas com imagens, confiando no processo criativo, achando
que as ideias podem surgir durante o processo de criagao do desenho.

Praticamente todos os grupos descreveram uma narrativa visual como uma
histdria contada por imagens. Os Polvos e os Peixes acrescentaram alguns
exemplos como BD, desenhos animados, emojis e stickers.

Todos os grupos reconhecem que a leitura € uma ajuda para criagdo das
ilustragdes, pois fornece uma base para a imaginagao e para a criagéo de
imagens que complementam a histéria.

Os grupos concordam que as imagens facilitam a leitura, porque através
delas conseguem compreender e visualizar os acontecimentos e os
ambientes da histéria. Os Buzios consideram que as imagens sao mais
apelativas que as palavras, ou interpretagdo dessas palavras, tornando os
livros mais interessantes.

Praticamente todos os grupos entendem que os didlogos sao necessarios
para completar as imagens e a acdo na BD. No entanto, o grupo dos Peixes
entende que se pode compreender uma histéria sem recorrer as palavras.

4.2.2.2 Momento 1.2 |Grupo focal da turma de 62 ano

No grupo focal com os alunos do 6° ano (ver anexo C, p. 139), observamos um

amadurecimento nas opinides e uma compreensao mais profunda sobre as narrativas

visuais.

Tabela 20 — Analise do Conteudo Grupo focal 1.2 | 6° ano

Perguntas Inferéncias
Ler ou desenhar uma | Os grupos sdo unanimes em considerar a leitura € mais facil e divertida,
histéria | do que fazer desenhos para a contar uma hist6ria, por considerarem mais

Contar uma historia
apenas por Imagens

Definigao de Narrativa
Visual

complexo o processo. As preferéncias dos alunos resultam das suas
experiéncias passadas ou da dificuldade em desenhar, uma vez que no 1°
ciclo € mais desenvolvida a literacia escrita do que a visual. No entanto, o
grupo dos caranguejos consideram a imagem e o desenho como sendo
uma forma de desenvolver habilidades e conhecimentos. A imagem é a
forma mais atrativa de contar uma historia.

Trés grupos, consideram que contar uma histéria por imagem é mais
criativo, e sdo da opinido que basta desenhar e confiar no processo. No
entanto, 0s caranguejos sentem que € necessario criar mentalmente a
narrativa e desenhar depois. Ja os Peixes consideram que 0 processo &
um conjunto indissociavel, pois aimagem e o processo mental criado pela
palavra sédo fundamentais para a criagao de um conto.

Os grupos definem uma narrativa visual como sendo uma imagem. No

entanto, nem todos identificam os varios tipos de narrativas existentes,
mas quando o fazem s&o mais variados: BD, videos, gifts.
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Contribuicdo da leitura | Para os alunos de 6° ano as ilustracdes nascem do texto escrito e sdo
na llustragao | Uteis, porque tornam a leitura mais facil, compreensivel e atrativa.

Uso de Imagens na | Todos os grupos entendem que as imagens facilitam a compreenséo da
compreenséo da | historia e que através delas é mais claro a visualizacdo os acontecimentos,
Narrativa | como ambientes, sentimentos que o0 autor quer evidenciar.

A banda desenhada e os | Praticamente todos os alunos entendem que na banda desenhada séo

didlogos | necesséarios os bal6es de fala para completar a mensagem que se
pretende transmitir, caso contrario os desenhos teriam de ser muito
complexos, o que ficaria muito confuso.

Literacia visual vs. | A maioria dos alunos entendem que a Literacia Visual e da Leitura sao
Literacia escrita | complemento uma da outra, embora entendam que sao linguagens muito
distintas.

4.2.3 Momento 1.3 |Andlise de imagem das turmas de 5° e 6° anos

As imagens ilustradas refletem a compreensao do conto apds a leitura, que
resultam na composicado dos diferentes elementos, materiais e técnicas aplicadas. Se
considerarmos que “as palavras e as imagens sdo a mesma coisa (Mello, 2018, p.4),
sdo vistas como desenhos, em linha ou formas, os fios condutores que nos definem o
tempo e o percurso histérico/temporal da narrativa.

O projeto incidiu sobre um conto de Sophia de Mello Breyner Andresen (1958),
“A menina do Mar”, onde o aluno percorreu um conjunto de fases preparatorias, desde
a descoberta do conto com a aplicagdo de um quizz (Kahoot), ao estudo das
personagens e ambientes onde decorre a agdo, desenhando e criando a sua
interpretacao, contextualizando a acao nos diferentes os cenarios onde vao decorrendo
os diferentes momentos da histéria e, finalmente, compreendendo toda dimenséao
psicologica do conto. Ao longo deste processo realizaram-se momentos de discusséo e
partilha, onde participam todos os intervenientes no processo: alunos, professores
estagiarios, professor cooperante e supervisor.

Nesta fase, constatamos que os alunos, do 5° e 6° anos (observagéao registada
no diario do bordo), recorreram ao telemével como ferramenta para criar as suas
personagens, evidenciando uma limitacdo na criatividade ao privilegiarem uma
abordagem mais proxima da realidade em detrimento da imaginagéo.

Prosseguimos com a analise das imagens segundo niveis de analise propostos
por Terry Barrett (2003), sobre quatro niveis distintos: descricdo, analise formal,
interpretacdo e julgamento. O material produzido encontra-se documentado em anexo
(ver anexos D, p. 146, 154 e 171). Os cenarios e as personagens, no 5° ano, sdo os

elementos que serviram para contar a histéria apds a construcdo do Kamishibai em ET.
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Figura 34 - llustragdes do 5° ano (anexos C)

4.2.3.1 Momento 1.3 | Andlise de imagem da turma de 52 ano

No quadro seguinte procedemos a analise dos cenarios e personagens (ver

anexo D, p. 146) desenvolvidas para testar a criatividade, a relacdo entre a literacia

visual e a literacia da leitura e 0 modo com associam o significado das imagens e

histérias de forma intuitiva. Os alunos definiram os cinco momentos mais significativos

do conto de acordo com a sua interpretacéao.

Tabela 21 — Analise dos cenarios ilustrados, segundo Terry Barret (2003)

Cenarios

Analise dos 4 niveis segundo Terry Barrett (2003)

Descrigao

Andlise Formal

Interpretagcao

Julgamento

Aimagem mostra uma paisagem de praia com um sol brilhante,
céu azul e algumas nuvens. Ha pedras e plantas aquaticas no
primeiro plano.

Uso de cores suaves e formas simples para representar a
paisagem. A composicdo € equilibbrada com elementos
distribuidos uniformemente.

A imagem pode representar um dia tranquilo na praia,
capturando a beleza natural do cenario.

Valor estético: combinagédo de cores quentes e frias, formas
geométricas simples, linhas curvas, organizagao equilibrada e
central, sugere um ambiente tranquilo.

Descricao

Andlise Formal

Interpretagcao

Julgamento

A imagem mostra um pér-do-sol no mar, com plantas aquaticas
verdes e vermelhas no primeiro plano e pedras a direita.

Uso de nucleos quentes para o por-do-sol e frios para a agua.
A composicdo é dividida horizontalmente, destacando o
contraste entre o mar e o céu.

A imagem pode sugerir um momento de reflexdo ou
tranquilidade ao observar o pér do sol.

Valor estético: combinacédo de cores frias com predominancia
das cores quentes, formas simples, linhas curvas que sugerem
movimento.

Descrigao

Anadlise Formal

A imagem mostra uma vista aérea de uma praia com guarda-
sois, cadeiras e um barco no mar.

Uso de linhas simples e cores vibrantes. A composicdo €&
detalhada com varios elementos que representam a praia e o
mar.

Interpretagao A imagem sugere um dia de lazer na praia, com atividades e
pessoas aproveitando o ambiente.

Julgamento Valor estético: combinagdo de cores frias e quentes, pela
disposicdo formal dos elementos sugere movimento e
dinamismo.

Descrigdo A imagem mostra um por-do-sol no mar com um grande sol

Andlise Formal

Interpretacao

Julgamento

amarelo e algumas aves voando.

Uso de cores suaves e uma linha de horizonte que divide a
composi¢do. A imagem é simples e serena, com poucos
elementos.

Aimagem sugere uma cena tranquila de por-do-sol, capturando
a serenidade do momento.

Valor estético: uma combinagdo de cores frias e quentes
suaves e uma organizagdo formal muito centralizada
transmitindo tranquilidade.
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Descrigao

A imagem mostra uma sala com paredes azuis e piso cinza. A
esquerda, ha um armario castanho com portas e gavetas, e

Andlise Formal

uma frigorifico azul. No centro da sala, ha uma mesa-redonda
azul com pernas verdes e um vaso com uma planta. A direita,
ha uma porta vermelha e um quadro suspenso na parede. Um
candelabro simples esta suspenso no teto.

Linhas simples e formas geométricas para representar os
moveis e a estrutura da sala. Uso de cores suaves e pastéis
como azul, castanhos e cinza. Textura visual criada pelo uso de
lapis de cor. Composigdo equilibrada com os moveis
distribuidos ao longo da sala.

Interpretacado Uma imagem pode representar uma sala de estar e uma
cozinha de uma casa. As cores e a disposicao dos moveis
sugerem um ambiente tranquilo e organizado. O candelabro e
0 quadro indicam um toque de decoragao tradicional.
Julgamento Valor estético: equilibrado, combina cores frias e formas

geométricas simples.

Tabela 22 — Analise das personagens ilustradas, segundo Terry Barret (2003)

Personagens Analise de imagem segundo Terry Barret (2003)

Descricao Varias figuras femininas estilizadas, com caudas de sereia e
vestidos vermelhos.
Andlise Uso de cores vibrantes (vermelho e verde) e formas simples, com
formal uma abordagem expressiva e imaginativa.
Interpretacdao Representa a diversidade de personagens marinhas,
possivelmente sereias, cada uma com uma expressao Unica.
Julgamento A composigao é rica e diversificada, capturando a atengéo pela
variedade de estilos e expressdes das personagens.
Descricao Dois peixes coloridos, com formas expressivas e caricaturais.
Anadlise Linhas ousadas e cores fortes, com énfase nas formas
formal exageradas.
Interpretacao  Pode simbolizar humor e personalidade no ambiente subaquatico.
Julgamento Eficaz em capturar a atengdo com uma abordagem divertida e
expressiva.
Descricao Dois passaros, um em voo e o outro em pé.
Andlise Cores neutras e detalhes cuidadosos das penas.
formal
Interpretagcao Pode representar a liberdade e a presenca da natureza.
Julgamento Uma representacdo suave e detalhada que define bem a forma
realista da gaivota.
Descricao Buzios e anémonas, formas marinhas estilizadas.
Andlise Formas organicas com espirais e padrées, em tons de vermelho e
formal bege.
Interpretacdo Representa a fauna marinha e os detalhes do fundo do mar.
Julgamento Detalhes interessantes que adicionam autenticidade e interesse
visual ao ambiente aquatico.
Descricao Figura de um homem “Rei”, com cauda de sereia e usando uma
coroa, segurando um tridente.
Andlise Tragos simples e expressivos, com um toque de realeza.
formal
Interpretacao  Pode ser o "Rei dos Mares" ou uma figura de autoridade.
Julgamento A personagem é iconica e bem definida, representando poder e

realeza.
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Descricdo Uma raia marinha em tons de rosa e roxo.

Anadlise Linhas suaves e cores delicadas.
formal
Interpretacao  Representa a diversidade de espécies no mar.

Julgamento A figura é atraente e destaca-se pela forma e escolha de cores.

Descricdo Personagem com roupa casual, listras verdes.

Andlise Cores vivas e estilo caricatural.
formal
Interpretacao Representa uma figura humana, talvez um observador ou
explorador.
Julgamento  Simpatico e acessivel, representa 0”"Rapaz” e adiciona um toque
humano a narrativa.

Descricao Golfinho desenhado em tons de cinza suave.

Andlise Forma naturalista com tragos simples.
formal
Interpretacao Simboliza gracga e liberdade no mar.

Julgamento A forma curvilinea adigdo suavidade, elegancia e dinamismo do
Golfinho.

Descricdo Dois polvos, um em vermelho e outro em roxo.

Andlise Formas curvas e uso de cor vibrante.
formal
Interpretacao Representa a fauna diversificada e o movimento marinho.

Julgamento Captura o dinamismo do mar com uma abordagem divertida.

Descricao Trés caranguejos com expressoes faciais distintas.

Andlise Formas arredondadas e tragos detalhados.

formal
(g Interpretacdo Simboliza a vida marinha e a interagdo no ambiente.

Al

4,

Julgamento Um conjunto coeso e expressivo, adicionando diversidade a vida
marinha.

.
P%
e

4.2.3.2 Momento 1.3 | Andlise de imagem da turma de 62 ano

No quadro seguinte, procedemos a analise das imagens (ver anexo D, p.154)
criadas, que representam os cinco momentos mais significativos do conto, de acordo
com a interpretagao dos alunos do 6° ano. Procuramos perceber a relagdo e contributo

da literacia visual com a literacia da leitura, assim como da criatividade dos alunos.

Tabela 23 — Analise das llustragdes, segundo Terry Barret (2003)

ILUSTRAGOES  Anélise de imagem segundo Terry Barret (2003)

Descricago Uma menina de cabelo vermelho num vestido branco com
estampas coloridas. O fundo é amarelo com um sol no canto
superior direito. Ela esta na praia, com o mar em azul e branco na
parte inferior da imagem. Ha conchas e outros objetos no chao ao
redor dela.

Anélise formal Linhas simples e diretas, formas geométricas como circulos e
retdngulos. Cores vivas: amarelo, vermelho, azul e branco.
Textura visual com papel e tinta. Composi¢édo centralizada com a
menina como foco.

Interpretagdo As cores vibrantes e a simplicidade das formas sugerem uma
sensacao de alegria e brincadeira, talvez representando uma
crianga na praia durante um dia de sol

Julgamento Valor estético: agradavel pela sua simplicidade das formas e uso
de cores vibrantes e alegres.
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Descrigcdao

Analise
formal

Interpretagcao

Julgamento

Uma menina de cabelo amarelo brilhante e vestido rosa. O fundo
tem a parte superior xadrez em amarelo e branco, e a parte inferior
€ amarela. Ha um grande objeto azul a direita dela e um objeto
rosa menor no chao.

Linhas curvas e angulares no cabelo e vestido da menina. Formas
variadas como circulos e retangulos. Cores quentes como
amarelo e rosa, com azul para contraste. Textura visual com
padréo xadrez e materiais variados. Composigao equilibrada com
a menina a esquerda e objetos a direita.

A imagem pode representar uma cena de brincadeira ou uma
atividade criativa, com a menina interagindo com os objetos ao
seu redor. O uso de diferentes materiais sugere uma exploragéo
artistica e criativa.

Valor estético: criativa pela mistura de materiais e texturas,
predominancia das cores quentes.

Descrigao

Analise

formal

Interpretagcao

Julgamento

Uma menina de cabelo azul e vestido branco e verde.

O fundo é amarelo, com o mar em tons de azul na parte inferior.
Ha bolhas brancas no mar e uma estrela-do-mar azul.

Linhas suaves e onduladas no mar e nas bolhas. Formas
organicas e geométricas, como circulos e estrelas-do-mar. Cores
contrastantes: amarelo, azul e branco.

Textura visual nas bolhas e ondas.

Composicao equilibrada com a menina no centro e o mar na parte
inferior.

Aimagem pode representar uma cena de tranquilidade e diversao,
possivelmente uma menina brincando perto do mar. As cores e
formas suaves transmitem uma sensacgao de calma e serenidade.
Valor estético: equilibrada na conjuncado de materiais e uso de
cores quentes e frias.

Descrigcao

Analise
formal

Interpretacao

Julgamento

Um rapaz com roupa amarela e rosto rosado, segurando uma
sacola xadrez.

Fundo vermelho com formas azuis e ondas brancas. Barco
amarelo com velas listradas de azul e branco no topo.

Uso de linhas simples e formas geométricas como tridngulos e
circulos.

Cores vivas: vermelho, azul, amarelo e verde.

Textura visual com colagem de materiais. Composic¢ao equilibrada
com o rapaz no centro e o barco no topo.

Cena de verdo ou férias, rapaz talvez a preparar-se para uma
viagem de barco. Cores vibrantes sugerem alegria e entusiasmo.

Valor estético: combinagéo de cores fortes e formas geométricas.

Descrigcao

Analise
formal

Interpretacao

Julgamento

Um rapaz mergulhador com roupa azul e amarela, nadando
debaixo d'agua. Fundo listrado em tons de azul, com peixes e
plantas aquaticas verdes.

Linhas suaves e onduladas nas plantas e na
mergulhador. Formas organicas para peixes e plantas.
Cores frias e contrastantes: azul, verde e amarelo. Textura visual
com listas e colagem de materiais. Composi¢do dinamica com o
mergulhador em movimento.

roupa do

A imagem transmite exploragdo e aventura subaquatica. O
mergulhador parece descobrir um novo mundo debaixo d'agua.

Valor estético: a forma sugere uma sensagdo de movimento e
exploragéo com predominancia pelas cores frias

Descrigcao

Analise
formal

Interpretacao

Julgamento

Um caranguejo laranja com luvas xadrez amarelo e branco, num
fundo azul com ondas prateadas, estrelas douradas, e bolhas
Brancas.

Linhas curvas e dinamicas, com predominio das formas
organicas. Cores vibrantes: azul, laranja e amarelo. Textura visual
com colagem de materiais. Composicdo equilibrada com o
caranguejo ao centro da imagem.

Representa uma cena subaquatica vibrante e cheia de vida. Cores
brilhantes sugerem energia e vitalidade.

Valor estético: vibrante e alegre, com cores e formas circulares
ondulantes.

92



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

Descricdo Caranguejo laranja com coroa, em fundo verde-escuro com
plantas aquaticas verdes, ondas brancas, peixe azul e estrelas.
Andlise Linhas curvas e detalhadas no caranguejo, formas organicas.
formal Cores frias: azul e prata, com laranja e amarelo contrastantes.
Textura visual com papel e tecido. Composigao centralizada com o
caranguejo como foco
Interpretagdo Representa a vida marinha de forma ludica e divertida. O
caranguejo com luvas xadrez adiciona humor e criatividade.
Julgamento Valor estético: criativo e fantasioso, com cores frias e formas
equilibradas.

Descrigao Polvo roxo com coroa prateada, em fundo azul, com plantas

aquaticas amaleras, e bolinhas que simbolizam o ar.
Anélise Linhas curvas e suaves nas plantas e no polvo, com predominio
formal das formas organicas. Cores contrastantes frias: azul, roxo e
amarela-claro. Textura visual com colagem de materiais.
Composicao equilibrada pela centralidade da personagem.
Interpretacao  Cena subaquatica com toque de fantasia, sugerindo que o o polvo
€ uma personagem relevante. A coroa adiciona um elemento
narrativo.
Julgamento Valor estético: criativo e fantasioso, com cores frias e formas
equilibradas

Descrigao Polvo azul com manchas e uma coroa, nadando em fundo azul-
claro com ondas brancas e plantas aquaticas verdes na parte
inferior.

Anélise Linhas curvas e dindmicas no polvo e nas ondas. Formas
formal organicas predominam. Cores frias: azul e verde, com coroa
prateada. Textura visual com colagem de materiais. Composigao
equilibrada com o polvo em movimento.
Interpretacdo  Cena de exploragdo subaquatica, sugerindo que o polvo é o 'rei'
do ambiente. A coroa adiciona narrativa
Julgamento  Valor estético: a forma sugere movimento, com cores frias.

Descricao Peixe vermelho nadando em fundo azul-escuro com bolhas
brancas, plantas aquaticas coloridas e formas brancas como
ondas ou espuma.

Anaélise  Linhas curvas e suaves no peixe e nas plantas.
formal Formas organicas e geométricas. Cores contrastantes: vermelho,
azul e branco. Textura visual com colagem de materiais.
Composicao equilibrada com o peixe como foco principal.
Interpretacdo  Cena subaquatica ltdica e vibrante, sugerindo diversidade da vida
marinha. Cores brilhantes transmitem energia e vitalidade.
Julgamento Valor estético: cores quentes e formas que transmitem
movimento.

Descricao Peixe com corpo azul e cauda laranja, nadando em fundo azul-
claro com plantas aquaticas verdes e detalhes brancos como
ondas ou espuma.

Anélise  Linhas curvas e suaves no peixe e nas plantas. Formas organicas
formal predominam.
Cores contrastantes: azul, laranja e verde. Textura visual com
colagem de materiais. Composicédo equilibrada com o peixe no
centro.
Interpretacdo Representa uma cena de poér do sol tranquila e serena,
destacando a beleza natural.
Julgamento  Valor estético: combinagdo harmoniosa de cores quentes e frias e
formas suaves e esbatidas.

Descricdo Cena subaquatica com plantas verdes e dois peixes, um xadrez.

Fundo azul com ondas brancas e bolhas.
Analise Linhas suaves e formas organicas para plantas e peixes.
formal Cores frias: azul e verde, com destaque do peixe xadrez.
Textura visual com colagem de materiais. Composigdo
equilibrada.
Interpretacao  Representa uma cena subaquatica tranquila e serena, com
criatividade no peixe xadrez.
Julgamento Valor estético sereno e criativo, com combinagéo interessante de

cores e formas. Transmite paz e originalidade.

93



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

Descrigdao

Analise
formal

Interpretagcao

Julgamento

Anémona do mar colorida em fundo amarelo, com estrelas
prateadas e plantas ao redor. Anémona azul com detalhes em
branco e rosa.

Linhas curvas e dindmicas na anémona e plantas. Formas
organicas predominam. Cores vibrantes: azul, rosa e amarelo.
Textura visual com colagem de materiais. Composic¢ao equilibrada
com a anémona no centro.

Representa uma cena subaquatica vibrante e cheia de vida. Cores
brilhantes sugerem energia e vitalidade.

Valor estético: vibrante e alegre, com cores e formas circulares
ondulantes

Descrigao

Analise
formal

Interpretagcao

Julgamento

Raia amarela com olhos expressivos, nadando em fundo azul com
ondas brancas, bolhas, detalhes prateados e uma estrela
prateada.

Linhas suaves e curvas na raia e nas ondas. Formas organicas
predominam. Cores contrastantes: amarelo e azul. Textura visual
com colagem de materiais. Composicdo equilibrada com a raia
como foco.

Cena subaquatica divertida e animada, com olhos expressivos da
raia adicionando personalidade e humor.

Valor estético: impacto com cores quentes e frias e forma produz
dinamismo.

Descrigao

Analise
formal

Interpretagcao

Julgamento

Raia rosa com coroa, nadando em fundo vermelho com bolhas
brancas e ondas azuis, detalhes prateados e uma estrela
prateada.

Linhas suaves e curvas na raia e nas ondas. Formas organicas
predominam. Cores vibrantes: rosa e vermelho. Textura visual
com colagem de materiais. Composigao equilibrada com a raia
como foco.

Cena subaquatica divertida e animada, sugerindo que a raia é a
'rainha’ do ambiente aquatico. A coroa adiciona narrativa.

Valor estético: com cores e quentes e formas que produzem
movimento.

Descrigao

Analise
formal

Interpretacao

Julgamento

Cena subaquatica com conchas coloridas e plantas verdes em
fundo azul-escuro com bolhas brancas.

Linhas curvas e formas organicas predominam. Cores
contrastantes: verde, roxo e azul. Textura visual com colagem de
materiais. Composigdo equilibrada com conchas e plantas
distribuidas harmoniosamente.

Representa uma cena subaquatica serena e detalhada,
destacando a beleza e diversidade das conchas marinhas.

Valor estético: uma mistura ente a linha e a mancha, detalhado
combinagao cores e formas que transmite tranquilidade.

Descrigcao

Analise
formal

Interpretagcao

Julgamento

Duas conchas grandes em fundo vermelho, com sol laranja e
nuvens brancas. Padrao xadrez na concha esquerda.

Linhas curvas e formas geométricas. Cores vibrantes: vermelho,
laranja e azul. Textura visual com colagem de materiais.
Composigéo centralizada com conchas como foco.

Representa uma cena de praia com toque artistico, destacando
as conchas como principais.

Valor estético: com cores fortes e quentes, formas geométricas
bem definidas.
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Descricdo Cena de por do sol com fundo laranja e azul, estrelas prateadas e
plantas vermelhas.

Andlise Linhas suaves e horizontais no horizonte e nas plantas.
formal Cores quentes: laranja e vermelho, com contraste azul.
Textura visual com colagem de materiais. Composicéo
equilibrada.

Interpretacdo Representa uma cena de pér do sol tranquila e serena,
destacando a beleza natural.

Julgamento Valor estético: combinagéo harmoniosa de cores quentes e frias e
formas suaves e esbatidas

Descricdo Rei do mar com coroa amarela e tridente laranja, em fundo azul.
Rei veste manto vermelho.
Anélise Linhas curvas e formas geométricas predominam. Cores
formal vibrantes: vermelho, laranja e azul.
Textura visual com colagem de materiais.
Composicao centralizada com o rei como foco.

Interpretagcdo  Representa figura mitoldgica ou cena de fantasia, destacando o
rei como personagem principal.

Julgamento Valor estético: com cores frias e quentes e formas geométricas
bem definidas, com textura.

4.2.4 Momento 1.4 |Andlise de imagem da turma de 6° ano

Na fase de concretizagdo das personagens do conto (ver anexo D, p.171) todo
o trabalho desenvolvido em ET focou-se na preparagdo da performance, a
materializagdo do conto apdés a adaptagdo, realizada pelos alunos do 6° ano
(storytelling). Procedemos a analise seguindo os principios de Terry Barret (2003),
permitindo-nos aferir sobre a interpretagcédo e compreensédo dos alunos sobre todo o

ambiente onde se desenrola a acao e a identidade de cada personagem.

Figura 35 - Marionetas (anexo D)
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Tabela 24 — Analise das Mascaras e Marionetas

Mascaras e
Marionetas

R

A i ‘
e |

Analise de imagem segundo Terry Barret (2003)

Descrigao

Anélise
formal

Interpretacao

Julgamento

Figura com maéscara branca e volumosa com os seus cabelos
ondulados, representa a suavidade da “Menina do Mar”, com uma
coroa prateada sobre a cabega que simboliza a importéncia e da
personagem, conferindo-lhe um toque de realeza. Existe um saiote,
feito com elementos lineares, do mesmo material, que simbolizam
as algas marinhas. As figuras laterais sdo os buzios, personagens da
histéria, cujo simbolismo é escutar o mar, ou o que nele se passa.
As Marionetas sao construidas com uma forma arredondada e com
cores azul e branco, que transferem alguma serenidade do ambiente
marinho.

Os buzios representados com linhas fluidas e formas onduladas,
cores suaves e texturas, produzidas pela colagem de material, que
conferem movimento. Os cabelos e a coroa feita de conchas
prateadas reforgam a tranquilidade e leveza da personagem,
“Menina do Mar”.

A mascara e as marionetas representam figuras tipicas do ambiente
marinho, evidenciando o espirito do oceano, evocando
tranquilidade e, simultaneamente, mistério.

Impacto visual das figuras é interessante pela combinagédo de
formas ondulantes e textura, evocando o movimento do mar e a
suavidade do ambiente. Os elementos que revestem a mascara,
assim como o saiote, com destaque para a coroa, simbolizam a
delicadeza e a importancia da “Menina do Mar”, enquanto
personagem.

Descrigcdo

Analise
formal

Interpretacao

Julgamento

A maéascara do “Rapaz”, confere firmeza e sobriedade, com
elementos moveis, que dao um toque de suavidade pela
flexibilidade do material. As trés figuras de peixes, em azul e branco,
com contornos suaves e os detalhes leves das barbatanas, ddo um
toque de realismo a figura, valorizando o ambiente subaquético.

A mascara evidencia a volumetria do rosto, com as suas formas
curvas, e os cabelos brancos que permitem criar um toque dindmico
na figura estatica e rigida da mascara (papel marché). As linhas
suaves e arredondadas dos peixes, com as suas formas organicas, e
cores suaves com predominancia de azul, sdo reforgadas pela
textura simples e uniforme das barbatanas e escamas.

A Méscara do Rapaz sugere realismo e os seus cabelos confere a
plasticidade estatica da figura algum dinamismo e mistério. As
marionetas, figuras que representam os peixes, sugere uma
representacdo pacifica da vida subaquéatica, mas a textura das
barbatanas e escamas, com uma proximidade ao mundo real, dao
um toque de suavidade e tranquilidade dos oceanos.

A simplicidade das formas e cores confere um valor calmo e
harmonioso, representando a tranquilidade do mar e a fantasia que
envolve o conto.

Descrigcao

Analise
formal

Interpretagcao

Julgamento

Figura do 'Rei dos Mares' € uma mascara branca e de barba
volumosa, acompanhada por um elemento extra, o tridente azul,
que reforga a imagem de dominio e autoridade.

O caranguejo azul € uma marioneta composta por materiais que
simulam o movimento e ambiente marinho.

Linhas curvas e formas arredondadas, cores brilhantes (azul e
branco). Textura destacada na barba e tridente com glitter
(purpurinas) azul.

O Rei, representa o poder do oceano e sua biodiversidade, esta
reforgado o seu dominio pela coroa e o tridente.

O caranguejo € um animal marinho construido numa base sélida
com as pernas flexiveis para evidenciar a mobilidade do animal
marinho.

A composicao detalhada das figuras adiciona fantasia e realga um
caracter mitico. O Rei representa uma figura de autoridade marinha
de forma ludica.

O Caranguejo procura o realismo da forma com um toque de
criatividade e a flexibilidade das pernas conferem o dinamismo da
figura. As cores conferem um toque de fantasia e tranquilidade.
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Descrigcdao

Anélise
formal

Interpretacao

Julgamento

Duas figuras tridimensionais, golfinhos em azul e branco, com
contornos suaves e detalhes leves nas barbatanas, com olhos
salientes. A cor azul e branco reforcam o ambiente subaquatico.

A marioneta tem uma estrutura tridimensional com linhas suaves e
arredondadas, evidenciando a forma organica. Cores suaves com
predominancia de azul. Textura simples e uniforme, reforga a
tematica marinha.

Sugere uma representagao pacifica da vida subaquatica, com foco
na serenidade.

A simplicidade das formas (curvas) e cores confere um valor calmo
e harmonioso, representando a tranquilidade do mar. As marionetas
séo figuras estaticas, e o seu movimento depende do aluno que o
representa.

Descrigao

Analise
formal

Interpretacao

Julgamento

A marioneta representa a raia, uma figura de grandes dimensdes
com uma forma ondulada e arredondada, tipica da espécie. A figura
exibe uma coroa em sua "cabega", o que adiciona um elemento de
fantasia e simbolismo de realeza. E composta por materiais que
simulam a textura e o movimento fluido da raia, e inclui detalhes
como barbatanas largas que se estendem para os lados e uma
cauda curva com uma estrela na ponta. Cores predominantes
incluem tons de azul e prata, reforcando a tematica subaquatica.

A marioneta utiliza linhas curvas e formas organicas que criam um
efeito visual de suavidade e fluidez, capturando o movimento
gracioso da raia no mar. As cores azul e prata, combinadas com
materiais que refletem a luz, contribuem para um visual marinho e
etéreo. A coroa destaca-se, na parte superior da "cabega" e
simboliza uma hierarquia ou majestade. A textura e os detalhes das
barbatanas e cauda adicionam realismo e interesse visual,
simulando o movimento subaquatico.

A coroa na raia sugere um status elevado, possivelmente
simbolizando a "rainha" ou "senhora" do ambiente marinho. Esse
detalhe transforma a marioneta de uma simples representagao de
um animal marinho em uma figura de fantasia e autoridade,
evocando um mundo subaquatico imaginario onde criaturas
marinhas possuem tragos nobres ou regais. A escolha de tons de
azul e prata transmite tranquilidade e mistério, associando a raia a
um ambiente profundo e calmo do oceano.

Esteticamente, a marioneta é visualmente cativante e bem-
sucedida em transmitir tanto o realismo da forma da raia quanto um
toque de fantasia com a coroa. A composigéo e o uso das cores e
texturas criam um efeito de serenidade e imponéncia. A coroa
adiciona um elemento narrativo que pode capturar a imaginagao
dos espectadores, especialmente em contextos educacionais ou
performaticos. A marioneta é uma representacao eficaz e criativa da
uma figura marinha com um toque de realeza, enriquecendo a
narrativa visual e apelando ao imaginario.

Descrigcao

Analise
formal

A marioneta representa uma gaivota com um corpo alongado e asas
estendidas. A cabecga é branca com um olho saliente e bico amarelo,
enquanto o corpo é coberto por uma camada de material
translicido que simula penas. A cauda possui extremidades
pontiagudas que reforgam a ideia das penas da gaivota. O uso de
varas sugere que a marioneta é mével, permitindo movimentos do

COrpo e asas.

A marioneta utiliza linhas suaves e formas alongadas para o corpo,
conferindo uma sensagéo de fluidez e movimento, adequada para
representar uma ave. O bico amarelo contrasta com o branco
predominante, destacando-se visualmente. O uso de materiais
translicidos adiciona textura e realismo, simulando as penas de
uma forma leve e etérea. As formas pontiagudas da cauda e a
estrutura alongada das asas e corpo ajudam a transmitir a
impressao de uma ave em voo, enquanto o olho saliente adiciona
um ponto focal expressivo a cabega.
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Interpretacdo A marioneta da gaivota pode simbolizar liberdade, movimento e a
presenga da natureza. Como elemento visual em um contexto
educacional ou teatral, a figura da gaivota remete ao ambiente
marinho e a liberdade de voar, evocando uma sensagdo de
tranquilidade e conexdo com o natural. O uso de cores e formas
simples facilita a identificacdo da ave e reforca a ideia de liberdade
e graga, caracteristicas associadas as gaivotas.

Julgamento  Esteticamente, a marioneta € bem-sucedida em capturar a esséncia
de uma gaivota de forma minimalista e elegante. O contraste de
cores e a textura dos materiais proporcionam um visual atraente,
enquanto a estrutura moével sugere dinamismo, o que é um ponto
positivo para performances teatrais. A simplicidade da composi¢ao
e a leveza do design tornam a marioneta visualmente interessante e
apropriada para representar uma ave em movimento.

4.2.4.1 Intervengdo do Professora/Artista na produgdo artistica

A construcdo da marioneta produzida pela professora estagiaria (ver anexo G,
p.193) segue o método A/r/tografia, no qual a professora/artista/investigadora utilizou
sua pratica criativa como ferramenta de pesquisa, reflexao e ensino. Esse processo teve
como obijetivo investigar, planejar, criar e testar o uso de materiais sustentaveis a serem
propostos para a turma de 6° ano na disciplina de Educag¢ao Tecnologica (ET). Além
disso, a marioneta foi concebida para abordar saberes partilhados entre os alunos e a
professora, incluindo:

e O objeto como processo tecnolégico;

e As caracteristicas particulares do material utilizado;

e Aimportancia das escalas e dimensdes do objeto;

e A capacidade adaptavel e mével (articulagado sem fios);

o O impacto visual e comunicacional de sua imagem;

e As caracteristicas estruturais e construtivas do objeto.

Inspirada nas tradigdes populares dos "cabecudos" e influenciada pelas “Marionetas
Gigantes” produzidas para o espetaculo Lumen (figura 36) por José Gil, diretor artistico
da SA Marionetas, a criacdo também reflete a paixdo que as marionetas, em seu
contexto histérico, representam no Patriménio Cultural e Artistico Tradicional Portugués.
Suas caracteristicas expressivas e unicas fazem delas néo apenas objetos artisticos,
mas também personagens cativantes e contadoras de histérias (narrativas visuais),
extremamente apreciadas na arte do espetaculo.

O espetaculo Lumen, produzido por José Gil, descrito no artigo Andarilho Noticias
(2022), foi criado com base numa histéria narrada pelos movimentos das marionetas,
auxiliadas por luz. As “Marionetas Gigantes”, enquanto objetos cénicos, transformam-
se no foco da representagio pela beleza e graciosidade de seus movimentos e pelo
impacto de sua dimensao (5 metros de altura) e iluminagéo. O contexto da agao ocorre
em espagos como edificios urbanos, castelos ou palacios, que servem como pano de

fundo para uma narrativa de amor entre dois personagens, tracando trajetérias
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emocionais desde a paixdo aos desencontros, enquanto uma crianca simboliza o inicio
de um novo ciclo. A luz, neste contexto, & interpretada simbolicamente como uma
passagem de energia e conhecimento.

Houve, no entanto, o cuidado de apresentar a marioneta, o “Polvo”, somente apds a
producao artistica dos alunos, garantindo que o processo e o desenvolvimento criativo

dos discentes nao fosse influenciado.

Figura 36 - Marionetas do espetaculo Lumen, Gil (2022)

Tabela 25 — Analise da Marioneta “Polvo”, segundo T. Barret (2003)

Nivel de
Andlise Descrigcao
Descricdo Observa-se uma marioneta em forma de uma
criatura aquatica, como uma agua-viva, com
tentaculos suspensos. Materiais transllicidos e
iluminagdo embutida criam uma aparéncia etérea. A
estrutura € manipulada por uma pessoa visivel.

Fotografia

Andlise A estrutura possui uma forma ovalada principal

Formal equilibrada por tentaculos flexiveis. (a "cabega"),
equilibrada pelos tentaculos alongados que caem
em torno dela. Predominancia de tons brancos e
neutros, reforgando uma estética pura e aquatica. A
iluminagao integrada reforga o foco visual. H4 uma
predominancia de texturas suaves e translucidas,
evocando leveza e movimento.

Interpretagcao  Os elementos remetem a um ser marinho, como
uma agua-viva, simbolizando fluidez e mistério. Os
materiais escolhidos procurarm representar temas
ambientais ou ecoldgicos, chamando atengédo para
a vida marinha. Transmite serenidade e um aspecto
magico.

Julgamento A construgéo é tecnicamente bem executada, com
materiais que reforgam a leveza e os movimentos
fluidos. O uso de luzes e texturas cria impacto
estético, e a obra demonstra originalidade e
potencial performatico. A estrutura manipulavel
permite movimentos amplos e graciosos, o que
enriquece sua presenga numa performance ao vivo.

4.2.5 Momento 1.5 |Grupos focais das turma de 5° e 6° anos

O segundo grupo focal (ver anexo B, p. 136) foi realizado apds as apresentacgdes

performativas, que sdo o culminar do processo. As atividades desenvolvidas no 5° e no
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6° anos foram diferentes, tendo como base aprendizagens e objetivos comuns:
compreender a importancia literacia visual como contributo na literacia da leitura, e qual
0 seu impacto no despertar dos habitos de leitura, que ndo se restringe ao modelo
tradicional. Reabilitar modelos tradicionais como o Kamishibai ou recorrer a tecnologia

do storytellig, foram algumas das estratégias adotadas.
4.2.5.1 Momento 1.5 | Grupo focal da turma de 52 ano

Nesta turma de 5° ano as atividades realizadas foram: a adaptagao do conto em
cinco momentos, criacao de cenarios e personagens desses momentos, apresentagcao
do Kamishibai.

O enfoque de todo o processo foi detalhar e segmentar a narrativa em partes
distintas, com enfase na criagao visual e narrativa através do Kamishibai. Apresentamos

apenas um quadro onde retiramos as perguntas e inferéncia, estando a totalidade da

analise de conteudo, segundo Bardin (1977), nos anexos (ver anexo C, p. 140).

Tabela 26 — Analise de Conteudo do Grupo Focal 1.5 | 5° ano

Pergunta

Inferéncias

A leitura do conto foi essencial
para ilustrar a historia?

Para vocés realizarem as
ilustragoes e compreenderem os
pormenores fisicos e psicolégicos
das personagens usaram o que
estava escrito no conto ou vocés
imaginaram?

E possivel ilustrar uma historia
sem a ler?

Imaginem que vocés criam uma
historia s6 com imagens? Isso é
possivel?

Compreendeste melhor o conto
quando o ilustraste?

Qual a importéncia da imagem
num conto?
Achas sempre mais fdcil ler um

conto ilustrado?

O que é que vos motivou mais?

A leitura do conto é vista como crucial por todos os grupos, pois fornece os
detalhes e descri¢des necessarias para ilustrar a histéria de forma precisa.
Sem a leitura, os alunos sentem que ndo teriam a informagdo suficiente para
criar as ilustragdes.

A maioria dos grupos usou o que estava escrito no conto para garantir a
precisdo das caracteristicas fisicas e psicoldgicas das personagens. Alguns
grupos combinaram a leitura com a imaginagdo para adicionar elementos
criativos as suas ilustragoes.

Todos os grupos concordam que ndo é possivel ilustrar uma histéria sem a
ler, pois a leitura fornece o contexto e os detalhes necessarios para a criagao
de ilustragGes coerentes com a narrativa.

Embora todos os grupos acreditem que é possivel criar uma histéria apenas
com imagens, a maioria prefere combinar imagens com palavras para garantir
que a histdria seja compreendida corretamente pelos leitores.

A maioria dos alunos acredita que ilustrar o conto ajudou a compreender
melhor a histdria, pois a visualizagao dos cendrios e personagens facilitou a
compreensao dos detalhes e da narrativa.

Os grupos consideram que as imagens sdo importantes num conto porque
ajudam a visualizar e entender melhor a histéria, tornando-a mais
interessante e facilitando a compreensao da narrativa.

Todos os grupos acham que a leitura de um conto ilustrado é mais facil e mais
agradavel, pois as ilustracGes ajudam a visualizar e entender a histdria,
tornando a leitura mais envolvente.

A atividade de desenhar personagens e cenarios foi a mais motivadora para
os alunos, pois permite uma maior expressado criativa e envolvimento com a
historia. A criagdo de videos e a participagdo ativa nas gravagdes também
foram vistas como atividades motivadoras.
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4.2.5.2 Momento 1.5 | Grupo focal da turma de 62 ano

No 6° ano as atividades realizadas foram: criacdo de ilustracdes, recriagdo do
conto — storytellig, confecao de mascaras e marionetas, realizagao de uma performance.
O enfoque de todo o processo foi a recriacdo e adaptacao da histéria, com énfase na
performance teatral e manipulagao de marionetas para contar a historia. A analise de

conteudo segundo Bardin (1977) do grupo focal encontra-se em anexo (ver anexo C, p.

141).

Tabela 27 — Analise de Conteudo do Grupo Focal 1.5 | 6° ano

Pergunta

Inferéncias

A leitura do conto foi essencial
para ilustrar a historia?

Vocés usaram os pormenores
fisicos e psicoldgicos escritos no
conto ou imaginaram?

Compreendeste melhor o conto
quando o ilustraste?

Qual a importdncia da imagem
num conto?

Achas mais fdcil ler um conto
ilustrado?

Mudanga no conto: Por que
mudaram a historia?

Qual a moral do ponto original e
por que mudaram o fim?

Interpretar uma personagem
ajuda-te a compreendé-la
melhor?

Gostaram de fazer as
atividades?

A leitura do conto é considerada essencial pelos grupos, pois fornece as
caracteristicas e a compreensdo necessaria para criar ilustragdes precisas e
detalhadas. A leitura permite uma melhor imaginagdo e entendimento da
historia.

Alguns grupos usaram uma combinagdo dos pormenores escritos e da
imaginagdo para criar as ilustragdes, enquanto outros confiaram mais na sua
prépria imaginagdo, mantendo alguns elementos descritos no conto para
assegurar a coeréncia com a narrativa.

As opinides divergem entre os grupos. Alguns acreditam que ilustrar ajudou
a compreender melhor o conto, enquanto outros ndo sentiram uma diferenca
significativa na compreensao apos a ilustragdo.

As imagens sdo vistas como uma ferramenta importante para tornar a histéria
mais interessante e compreensivel, especialmente para atrair o interesse do
publico e facilitar a interpretagdo do conto.

A maioria dos alunos acha que contos ilustrados sdo mais faceis de ler e
entender, especialmente para criangas e jovens, pois as ilustragdes ajudam a
visualizar a histéria. No entanto, alguns alunos preferem ler contos sem
ilustragdes, considerando-os mais apropriados para adultos.

Os grupos mudaram a histéria original para torna-la mais interessante e
divertida, usando a sua imaginac¢do para adaptar e personalizar a narrativa de
acordo com as suas preferéncias.

Os grupos mudaram o fim da histdria para torna-la mais cativante e relevante
para eles, acreditando que as suas adaptagdes melhorariam a experiéncia de
leitura e tornariam a histéria mais envolvente.

Todos os grupos concordam que interpretar uma personagem ajuda a
compreendé-la melhor, pois é necessdrio conhecer profundamente as suas
caracteristicas e motivagdes para uma interpretagdo precisa.

A maioria dos alunos gostou das atividades e achou a experiéncia positiva e
importante. Acreditam que lembrarao dessas atividades no futuro devido ao
seu impacto e ao envolvimento proporcionado.

4.2.6 Momento 1.6 | Inquérito por questionario nas turmas de 5° 6° anos

O inquérito por questionario aplicado na ultima fase do projeto foi essencial para

aferir dados sobre a eficacia das metodologias utilizadas (ver anexo B, p.135). Procura-
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se também avaliar o envolvimento, a satisfagcdo e o impacto das atividades na

aprendizagem, além de verificar se despertaram o interesse pela leitura.

4.2.6.1 Momento 1.6 | Inquérito por questionario da turma de 52 ano

Na turma do 5° ano, composta por 20 alunos, foram recolhidas as inferéncias

apos a analise dos graficos.

Grafico 21 — Averiguar o interesse em reler o conto | 5° ano

1.Interesse em Reler o Conto:
Talv ey
Sim o ~ .
A maioria dos alunos, 55% (11), ndo tem interesse em
Mao m reler o conto da "Menina do Mar", enquanto 6 estéo
indecisos e apenas 15% (3) demonstraram interesse

1] 2 4 i a 10 12 em reler.

A turma, composta maioritariamente por alunos do género masculino,
demonstrou que o conto "Menina do Mar" n&o € o tipo preferido deste grupo. Durante a
atividade, constatamos que os alunos ja tinham estudado este conto na disciplina de
portugués, o que resultou numa falta de motivagéo para relé-lo. Este desinteresse pode
ser associado ao facto de o contato com a narrativa ainda ser muito recente, reduzindo

assim a vontade de reler a historia.

Grafico 22 — As llustragdes como atividade significativa na aprendizagem | 5°
ano

2.Desafio nas llustragdes:

A criagao das ilustragdes foi considerada desafiadora
por 35% (7) alunos, enquanto 50% (10) ndo acharam
desafiador e 15% (3) ficaram indecisos.

A maioria da turma demonstrou pouca iniciativa para criar e desenhar sem
recorrer ao telemével. As ilustra¢des sdo atividades que promovem o desenvolvimento
de habilidades e conhecimento. No entanto, este grupo, vindo do 1° ciclo, ndo possui
essas competéncias bem desenvolvidas. Observamos que os alunos se dividiram entre
0s que acharam a atividade desafiadora e os que mostraram indeciséao, refletindo a falta

de familiaridade com essas praticas.
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Grafico 23 —As ilustragdes ajudam na interpretagdo do conto | 5° ano

3.Compreensao das Personagens:

Sim A maioria dos alunos, 70% (14), afirmou ter
. compreendido melhor a importancia fisica e
Nao e psicolégica das personagens apo6s as atividades,
embora 30% (6) alunos nédo tenham sentido essa

g 3 10 15 melhoria.

A maioria dos alunos compreendeu melhor o conto. Na fase de projeto, ouviram
a historia e debatemos passo a passo o conteudo, o que permitiu que ficassem mais

cientes da narrativa, das suas ac¢odes e das caracteristicas das personagens.

Grafico 24 — Averiguar o interesse na adaptagéo do conto | 5° ano

sim 4.Diverséo na adaptacéo do Conto:
Mo A grande maioria dos alunos 90% (18) achou
divertido recontar o conto, com apenas 5% (1) dos
Talvez alunos discordou o e outros 5% ficaram indecisos.
0 ] 10 15 20

E indiscutivel que, @ medida que as atividades se aproximam da representacéo,
os alunos se envolvem mais no processo. Recontar e gravar o conto foi uma experiéncia
muito gratificante para os alunos. A assimilagdo e acomodacao de Piaget é aqui muito

evidente na metodologia adotada.

Grafico 25 — Averiguar se as atividades promoveram gosto pela leitura | 5° ano

5.Despertar do Gosto pela Leitura:

As atividades despertaram o gosto pela leitura
em 40% (8) alunos, enquanto 30% (6) néo
sentiram esse estimulo e outros 30% (6) ficaram
indecisos.

A combinacdo de métodos tradicionais, como o kamishibai, com tecnologias
modernas, nao so desperta o interesse dos alunos pela leitura, mas também enriquece
a experiéncia educativa. Incorporar tecnologias interativas e praticas pedagogicas
inovadoras pode criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente e eficaz.

Os resultados do inquérito por questionario mostram claramente que a maioria
dos alunos acharam divertido recontar o conto, sendo mais significativo a apresentagao

do conto pelo Kamishibai € mais moderado na criagao das ilustracoes.
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4.2.6.2 Momento 1.6 | Inquérito por questionario da turma de 62 ano

Na turma do 6° ano, composta por 19 alunos, foram recolhidas as inferéncias
apos a analise dos graficos.

Grafico 26 — Averiguar o interesse em reler o conto | 6° ano

NELE 26,3% 1. Voltarias a ler o conto da “Menina do Mar”?

Sim

Amaioria dos alunos 52,6 % (10) esta indecisa sobre reler
0 conto, enquanto 26,3% (5) ndo tém interesse € 21,1%
0 2 4 [ ] 10 (4) demonstraram interesse em reler.

Talvez NS

A maioria dos alunos esta indecisa sobre reler o conto, porque ja verificamos
anteriormente que néo é o tipo preferencial deste grupo, indicando que, embora tenham
participado das atividades, ndo houve um grande impacto no desejo de reler o conto por
iniciativa propria.

Grafico 27 — As llustragdes como atividade significativa na aprendizagem | 6°

ano
sim 2. Foi desafiador criar as ilustragées?
WELN 36,8%
Talvez FANES Acriagéo das ilustragdes foi considerada desafiadora por
42,1% (8) alunos, enquanto 36,8% (7) ndo acharam
0 2 4 & 8 desafiador e 21,1% (4) ficaram indecisos.

A percegéo do desafio foi dividida, com uma ligeira maioria considerando as
ilustracdes desafiadoras. Isso indica que as atividades foram estimulantes, mas também
apresentaram um nivel adequado de dificuldade para os alunos, considerando que no

1° ciclo essas atividades sao menos exploradas.

Grafico 28 —As ilustragdes ajudam na interpretagdo do conto | 6° ano

3. Compreendeste melhor a importancia fisica e
psicologica das personagens do conto?

42,1% (8) dos alunos afirmaram ter compreendido
melhor a importancia fisica e psicoldgica das
personagens apds as atividades, enquanto 42,1% (8)
] 2 4 A a ficaram indecisos e 15,8% (3) nédo sentiram essa
melhoria.

Metade dos alunos compreendeu melhor as personagens, enquanto a outra

metade ficou dividida entre a indecisdo e a falta de melhoria. Isso sugere que as
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atividades ajudaram muitos alunos a aprofundar sua compreensao, mas nao foram

igualmente eficazes para todos.

Grafico 29 — Averiguar o interesse na adaptacéo do conto | 5° ano

4. Achaste divertido recontar o conto?

Talvez NS
Sim A maioria dos alunos, 63,2% (12), achou divertido
. recontar o conto, com 21,1% (3) dos alunos discordando
Mao 15135"" e 15,8 % (4) ficando indecisos.

o2 4 B 8B 1012

A maioria dos alunos achou divertido recontar o conto, o que indica que as atividades

foram capazes de envolver os alunos e bem recebidas no geral.

Grafico 30 — Averiguar se a criagdo das marionetas sdo uma atividade
significativa | 6° ano

5. Gostaste de construir as marionetas?

Sim
WET] 10,5% A construgdo das marionetas foi bem recebida, com
89.5% (17) dos alunos gostando da atividade e apenas
] 5 10 15 20 10,5% (2) néo gostando.

A construgdo das marionetas foi amplamente apreciada, sugerindo que
atividades praticas e criativas sao eficazes para manter o interesse e a participagao dos

alunos.

Grafico 31 — Eficacia pedagogica das atividades

6. Estas atividades despertaram o teu gosto
pela leitura?

36,8% (4) alunos tiveram o gosto pela leitura
despertado pelas atividades, enquanto 41,1% (8) ndo
sentiram esse estimulo e 21,1% (7) ficaram indecisos.

As atividades realizadas despertaram o interesse pela leitura em 36,8% dos
alunos, embora 21,1% permanegam indecisos. Apesar de gostarem das atividades
desenvolvidas, nem todos se sentiram efetivamente atraidos pela leitura. Isso aponta
para a necessidade de reforcar e diversificar tais praticas, tornando-as ainda mais

cativantes e eficazes.
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4.2.7 Momento 1.7 | Grelhas de Avaliagdo nas turmas de 5° 6° anos

A ultima fase da unidade de trabalho, segundo o método de resolugdo de
problemas de Bruno Munari (1998), a avaliagao do processo pelos alunos é fundamental
para a consciencializagéo da aprendizagem. Esta grelha (ver anexo B, p. 137) permite-
nos, enquanto instrumento de investigacao, ter a percecdo dos discentes, sobre as

metodologias adotadas.
4.2.7.1 Momento 1.7 | Grelha de Avaliagdo da turma de 52 ano

Grafico 32 — Grelha de autoavaliagao 5° ano

Distribuicao das Respostas (%) por Afirmacoes
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B —
Apresentei o material | 60 30 10 0 0 60% dos alunos A apresentacéo do
necessario apresentaram sempre 0 material é positiva, mas
material necessario, mas  10% precisam de maior
10% ocasionalmente. apoio.

Participeinaaula | 50 25 20 5 0 75% participaram sempre  Participagdo na aula é

na aula, mas 5% fizeram consistente, mas deve

poucas vezes. ser incentivada nos
casos de desinteresse.
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Respeitei a opinido dos
outros

Respeitei as regras da
sala de aula

Apliguei corretamente
0s
conhecimentos/técnicas

Colaborei com os
colegas

Executei as tarefas com
preocupacao e rigor

Fui auténomo

Fui criativo

Mantive o local de
trabalho limpo e
organizado

Ouvi atentamente as
explicacbes da
professora

Passei por todas as
fases do método de
resolugdo de problemas

Procurei superar as
minhas dificuldades

Revelei interesse e
empenho nas tarefas

Terminei o trabalho na
data prevista
Quando tive ddvidas,

perguntei a professora

Autoavaliacédo de
mérito
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60% respeitaram sempre
a opinido dos outros,
enquanto 10% nunca o
fizeram.

70% respeitaram sempre
as regras da sala de aula,
com 10% seguiram
poucas vezes.

65% aplicaram
corretamente as técnicas,
mas 35%
ocasionalmente.

80% colaboraram sempre
com os colegas, mas
15% poucas vezes

60% executaram as
tarefas com rigor, mas
10% nunca
demonstraram esse rigor.

70% foram auténomos,
mas 15% nunca se
sentiram auténomos.

85% foram criativos,
enquanto 5% nunca se
consideraram criativos.

80% mantiveram o local
de trabalho organizado,
mas 20%
ocasionalmente.

60% ouviram sempre as
explicacbes da
professora, mas 10%
nunca prestaram
atencéo.

75% passaram por todas
as fases de resolugédo de
problemas, mas 15%
poucas vezes

80% procuraram superar
dificuldades, mas 5%
nunca o tentaram.

80% revelaram interesse
nas tarefas, mas 5%
nunca demonstraram.

75% terminaram sempre
os trabalhos na data
prevista, com 5% que
nunca cumpriram os
prazos.

60% perguntaram sempre
em caso de davidas, mas
5% nunca perguntaram.

Avaliacdo de MB:30%
Avaliagdo de B: 60%
Avaliagdo de S: 10%

O respeito pela opinido
dos outros é sélido, mas
deve ser reforcado nos
10% que nunca o
fizeram.

As regras da sala séo
bem respeitadas, mas
devem ser trabalhadas
nos 10% de excecao.

A aplicagdo correta de
técnicas é positiva, mas
35% necessitam de
suporte adicional.

Colaboragéo é um ponto
forte, mas 15% podem
melhorar nesse aspecto.

A execucdao de tarefas
com rigor deve ser
ampliada para incluir
todos os alunos.

A autonomia é moderada
e requer estratégias para
engajar mais alunos.

Criatividade pode ser
promovida em atividades
diversificadas para
envolver mais alunos.
Manter o local limpo é
um ponto forte que deve
ser preservado e
incentivado.

Atencao as explicagbes
é excelente, mas 10%
precisam de mais
incentivo.

Resolucao de problemas
deve ser enfatizada para
maior adeséo de todos.

Superacéo de
dificuldades é moderada
e pode ser incentivada
nos casos mais
desafiadores.

Interesse nas tarefas é
satisfatorio, mas precisa
de incentivo em 5% dos
casos.

Cumprimento de prazos
é positivo, mas os 5%
gue ndo cumprem
precisam de reforco.

Perguntar em caso de
davidas deve ser mais
trabalhado para incluir
todos os alunos.

A maioria realiza tarefas
com atengao aos
detalhes, embora alguns
ainda possam vir a
desenvolver maior rigor
nas suas praticas.
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4.2.7.1 Momento 1.7 | Grelha de Avaliagdo da turma de 62 ano

Grafico 33 — Grelha de autoavaliagao do 6° ano
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Afirmacdes » = O a =z Observacdes Inferéncias
Apliquei corretamente | 16 58 26 0 0 74% aplicaram A aplicacéo correta de
os corretamente as técnicas, técnicas € positiva, mas
conhecimentos/técnicas mas 26% aplicaram 26% necessitam de suporte
ocasionalmente. adicional.
Apresentei o material | 30 58 12 0 0 88% dos alunos A apresentacéo do material

necessario apresentaram sempre o é positiva, mas 12%
material necessario, mas precisam de maior apoio.
12% fizeram-no
ocasionalmente.

Colaboreicomos | 21 58 21 0 0 79% colaboraram sempre  Colaboracéo é um ponto

colegas com os colegas, mas forte, mas 21% podem
21% fizeram-no melhorar nesse aspecto.
ocasionalmente.
Executei as tarefas com | 15 58 15 6 6 73% executaram as A execucéo de tarefas com
preocupacao e rigor tarefas com rigor, mas rigor deve ser ampliada para

6% nunca demonstraram incluir todos os alunos.
esse rigor.

Fui auténomo | 41 41 12 6 0 82% foram autbnomos, A autonomia é moderada e
mas 6% sentiram-se requer estratégias para
poucas vezes autbnomos.  engajar mais alunos.

Fui criativo | 41 31 15 12 0 72% foram criativos, Criatividade pode ser
enguanto 27% foram promovida em atividades
ocasionalmente ou diversificadas para envolver
poucas vezes criativos. mais alunos.

Mantive o localde | 41 31 22 6 0 72% mantiveram o local Manter o local limpo é um

trabalho limpo e
organizado

de trabalho organizado,
mas 28% fizeram

ponto forte que deve ser
preservado e incentivado.
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ocasionalmente ou
poucas vezes.

57% ouviram sempre as
explicagcbes da
professora, mas 43%
prestaram pouca atencao.
62% participaram sempre
na aula, com apenas 12%
a fazé-lo poucas vezes.

84% passaram por todas
as fases de resolugéo de
problemas, mas 16%
ocasionalmente.

68% procuraram superar
dificuldades, mas 6%
poucas vezes.

82% respeitaram sempre
a opiniéo dos outros,
enquanto 6% fizeram-no
poucas vezes.

53% respeitaram sempre
as regras da sala de aula,
com 6% pouco seguiram.

68% revelaram interesse
nas tarefas, mas 6%
nunca demonstraram.
84% terminaram sempre
ou muitas vezes 0s
trabalhos na data
prevista, com 16%
cumprem oS prazos
ocasionalmente.

78% perguntaram em
caso de duvidas, mas
22% ocasionalmente.

Avaliacéo de MB:15,8%
Avaliacao de B: 73.7%
Avaliacédo de S: 10,5%

Atencao as explicagdes é
positiva, mas 43% precisam
de mais incentivo.

Participagdo na aula é
consistente, mas deve ser
incentivada nos casos de
desinteresse.

Resolugédo de problemas
deve ser enfatizada para
maior adeséo de todos.

Superagéo de dificuldades é
moderada e pode ser
incentivada nos casos mais
desafiadores.

O respeito pela opinido dos
outros é sdlido, mas deve
ser reforcado nos 6% que o
fizeram poucas vezes.

As regras da sala séo
respeitadas
moderadamente, mas
devem ser trabalhadas nos
6% de excecao.

Interesse nas tarefas é
satisfatorio, mas precisa de
incentivo em 6% dos casos.
Cumprimento de prazos é
positivo, mas os 16% que
ndo cumprem precisam de
reforgo.

Perguntar em caso de
davidas deve ser mais
trabalhado para incluir todos
0s alunos.

A maioria realiza tarefas
com atencgédo aos detalhes,
embora alguns ainda
possam vir a desenvolver
maior rigor nas suas
praticas.

A aplicagdo do Projeto de Intervencéo Artistica e Tecnoldgica sobre as Narrativas

Visuais permitiu-nos, quer pelas metodologias propostas e pelos momentos de recolha

de dados realizados ao longo da investigacao acao baseada na arte, aferir uma série de

observagoes, comparagoes e reflexdes com as aprendizagens significativas que foram

escolhidas como estratégia para uma aprendizagem mais colaborativa e participativa

dos alunos, contribuindo para desenvolver a literacia visual e a literacia da leitura.

Nesse sentido, os alunos do 5° e 6° anos mostraram uma aceitacdo muito

positiva a Gamificagdo aplicada no Game Art’s Magic (ver anexo G, p. 196). Todos os

grupos de trabalho atingiram o segundo nivel de participagdo no jogo, evidenciando o

envolvimento significativo na descoberta de saberes, no trabalho de equipa e no

trabalho colaborativo, refletido nas atividades realizadas. Podemos aferir que a
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aplicagao da Gamificagdo no processo de aprendizagem provou ser uma estratégia
eficaz para envolver os alunos criando o efeito “Flow”, segundo Mihaly Csikszentmihaly
(2020), mantendo-os agarrados a ideia que podiam fazer mais e melhor ao longo das
varias fases da metodologia projetual. A aceitacdo generalizada e o progresso
observado no Game Art’s Magic refletem uma adesao significativa as metodologias
ativas, que Dewey tanto defendia, baseada na participacao ativa e o desenvolvimento

de competéncias colaborativas.

A analise do inquérito por questionario (Momento 1.1, p.67) averiguou diferengas
significativas nos habitos e visdes de leitura dos alunos do 5° e 6° ano, refletindo os
diferentes avangos de desenvolvimento cognitivo e social em relacdo aos habitos de
leitura, preferéncias de géneros, locais de acesso, frequéncia de leitura, praticas
linguisticas e uso de tecnologias.

No que diz respeito ao gosto pela leitura, 65% dos alunos do 5° ano demonstram
interesse pela leitura, enquanto no 6° ano esse numero desce para 52%. Nos dois anos,
os alunos valorizam livros ilustrados (90% no 5° ano e 73% no 6° ano), mas a leitura
fora da escola € mais frequente no 5° ano (85%) em comparagao ao 6° ano (63%). A
leitura como diversao é mais valorizada no 5° ano (70%) do que no 6° ano (53%), que
associada a percepc¢ao de que ler é cansativo (47%), mostram que ainda ha espaco
para melhorar a relacdo com a leitura.

Nos géneros de leitura, os mais populares no 5° ano sdo comédia (90%),
aventura/mistério (75%) e banda desenhada (75%). No 6° ano, destacam-se comédia
(100%), aventura/mistério/policia (84%) e acontecimentos reais (78%). Géneros
tradicionais, como fabulas (55% no 5° ano, 62% no 6° ano) e poesia (62% no 6° ano),
tém menor adesdo em ambos os grupos. Gaming e tecnologia mantém relevancia em
ambos os anos (75% no 5° ano, 68% no 6° ano), refletindo o interesse por temas
modernos e interativos.

Quanto as sugestdes de leitura, o comportamento das duas turmas € similar
qguanto ao facto de nunca pedirem indicagdes (65% e 70%, no 5° e 6° anos), assim como
€ moderada a adesdo quanto as sugestdes dos professores e bibliotecarios. Também
evidenciam uma baixa procura por recomendagdes de pais e amigos, sendo necessario
reforgar as sugestdes parentais para desenvolver habitos regulares.

Nos locais de acesso, o ambiente familiar € o principal espago de leitura, com
maior relevancia no 6° ano (88%) do que no 5° ano. O uso de bibliotecas municipais é
baixo em ambos os grupos (75% no 5° ano e 88% no 6° ano nunca ou raramente
visitam), refletindo a necessidade de revitalizar esses espacgos. A leitura online é

emergente no 5° ano e subutilizada no 6° ano (21%). Conforme Dewey, criar contextos
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de aprendizagem relevantes e conectados ao interesse dos alunos é essencial para
fortalecer habitos literarios.

A frequéncia de leitura é baixa nos dois anos. No 5° ano, apenas 15% leem
diariamente e 25% semanalmente, enquanto no 6° ano essas mesmas praticas sao
mantidas por 22%. A leitura sazonal predomina em ambos 0s grupos, com um numero
significativo de alunos lendo raramente (35% no 5° ano). Os livros continuam a ser os
materiais mais populares, com maior adesao no 6° ano (64% papel, 58% digital) do que
no 5° ano (40% papel, 35% digital).

Em termos de praticas linguisticas, a leitura em portugués é predominante nos
dois anos, com facilidade percebida por 85% no 5° ano e 82% no 6° ano. A pratica
multilingue, entretanto, é limitada (5% no 5° ano, 48% no 6° ano) e menos vista como
divertida.

No uso de tecnologias, 100% dos alunos do 6° ano e quase todos do 5° ano
possuem computador, mas o uso predominante é para jogos (75% no 5° ano, 63% no
6° ano). Atividades como escrever textos escolares sdo mais comuns no 6° ano (62%)
do que no 5° ano (55%), enquanto praticas como ler sobre passatempos (22% no 6°
ano, 40% no 5° ano) e escrever emails (52% raramente/nunca em ambos) sdo pouco
frequentes.

Em suma, enquanto o 5° ano se destaca pelo maior entusiasmo em leitura
recreativa e uso de materiais visuais, o 6° ano mostra maior adesao a leituras reflexivas
e maior uso de livros em papel. Ambos os anos apresentam desafios como baixa
frequéncia de leitura, uso limitado de bibliotecas e recursos digitais, e pouca pratica
multilingue, apontando para a necessidade de estratégias que tornem a leitura mais

atrativa e integrada ao quotidiano.

A andlise dos dados do grupo focal (Momento 1.2, p.86) permitiu compreender
a relacao dos alunos do 5° e 6° anos entre a literacia visual e a literacia da leitura, na
fase inicial do diagnostico. Numa analise comparativa permitiu-nos concluir que os
alunos do 5° ano tém maior preferéncia por imagens e uma abordagem direcionada na
criagdo de histérias visuais, demonstrando que a alfabetizagéo visual € uma etapa
essencial para a transigao para a leitura. O facto de este grupo se revelar mais inclinado
a usar imagens para contar historias e a necessidade do planear visualmente antes de
desenhar, refletem esta fase do seu desenvolvimento cognitivo, onde o pensamento
visual e concreto ainda prevalece sobre o abstrato, bem demonstrado na teoria do
desenvolvimento de Piaget (1999). Em contrapartida, o 6° ano ja comeca a integrar mais
a leitura e a compreensao visual de forma articulada, evidenciando uma evolugéo para

operagdes mentais mais complexas. Referimos ainda a abertura dos alunos do 5° ano
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para desenhar e criar narrativas de forma mais fluida, o que nos indica um processo de
aprendizagem baseado na experiéncia e exploragédo, conforme defendido por Dewey
(2002). Esse processo contribui para a literacia da leitura, pois permite que as criangas
associem significado a imagens e historias de forma intuitiva, construindo uma
compreensao que futuramente podera ser aplicada a leitura textual.

Os alunos do 6° ano tém maior preferéncia pela leitura e demonstram ter mais
habilidade para fornecer exemplos contextuais, o que reflete uma literacia visual mais
avancgada, onde a leitura e aimagem se complementam para enriquecer a compreensao
da narrativa. Esta compreensdo mais profunda da relagdo entre leitura e imagem,
revelam um desenvolvimento mais avangado de conceitos e linguagem, em linha com
a teoria de Vygotsky sobre a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

Concluimos que a literacia visual € uma base fundamental para a literacia da
leitura, especialmente nos primeiros anos de escolaridade. No 5° ano, a énfase esta no
uso das imagens como ferramenta inicial de compreensao, enquanto no 6° ano, a leitura
e a literacia visual ja se integram de forma mais sofisticada, enriquecendo a capacidade

de interpretacio de narrativas.

Relativamente a literacia da leitura e a criatividade, pelas observacdes do diario
de bordo (ver anexos C, p. 141) podemos constatar que, quando transitamos na fase de
projeto para a introdugao da obra literaria adotada, o conto da “Menina do Mar” de
Sophia de Melo Breyner Andersen, e subsequentemente para o esbogo das ilustragdes
sobre as personagens atribuidas, surgiram algumas resisténcias. Como estratégia
alternativa, optamos por fazer o acompanhamento da leitura com uma gravagao de
Eunice Munoz, da “Menina do Mar”, que faciltou o processo da analise das
personagens, acao e espaco/tempo. A auséncia de imagens no texto proposto foi
deliberada, visando estimular a imaginacao e a criatividade dos alunos. Relembramos
que o conto, no 6° ano, foi introduzido pela aplicagao de um Kahoot (ver anexo F, p.193),

que foi recebido com entusiasmo pelos alunos.

A andlise das ilustragbes (Momento 1.3, p.88) nas turmas do 5° e 6° anos
evidencia diferengas importantes na abordagem e no desenvolvimento da literacia
visual. Nos dois anos, constatamos o recurso a referéncias externas, como imagens em
telemoveis, refletindo uma dependéncia de apoio visual e baixos niveis de criatividade
espontanea. Essa tendéncia sugere a necessidade de fortalecer a autonomia criativa
dos alunos, alinhando-se a pedagogia de Piaget (1999), que valoriza a exploracéo e a

descoberta no desenvolvimento cognitivo.
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No 5° ano, os cenarios ilustrados oscilaram entre o familiar, como cozinhas, e o
imaginario, como fundos do mar, com uso de cores vibrantes e formas expressivas que
evidenciam envolvimento emocional dos alunos. Os personagens, incluindo figuras
humanas e criaturas fantasticas, foram representados com uma forte aproximacéo ao
real, refletindo uma dependéncia significativa de estimulos externos, sendo o resultado
criativo menos rico e exploratério. Apesar disso, a literacia visual foi fortalecida pela
conexao dos alunos com os elementos visuais e as suas experiéncias pessoais,
refletidas nos cenarios que remetem ao seu quotidiano. Essa relacdo promoveu uma
aprendizagem que estimulou o pensamento critico e imaginativo, visivel em
combinacbes de formas e cores e na criagdo de narrativas visuais que desafiaram
interpretagdes previsiveis, culminando na sua representacéo visual.

Ja no 6° ano, as ilustragdes revelaram composicbes mais equilibradas, com o
uso de formas geométricas e organicas mais complexas. O papel ativo da professora
estagiaria orientada em ajudar os alunos a desenvolver suas ideias e habilidades,
técnicas e uso de materiais diversos, enquanto trabalhavam as produgdes artisticas,
incentivou nos alunos a criacdo de narrativas visuais mais elaboradas e apelativas,
refletidas na diversidade de cores e texturas. Hernandez (2013) refere-se a este tipo de
atividades como uma estratégia que permite desenvolver a capacidade de “ler” e
“escrever” visualmente, enquanto Piaget (1999) e Dewey (2002) destacam e valorizam
a importdncia da organizacdo do pensamento e da experiéncia estética na
aprendizagem.

Conclui-se que as ilustragdes, em ambas as turmas, sao ferramentas poderosas
para o desenvolvimento da literacia visual, ajudando os alunos a interpretar, criar e
construir significado. Contudo, a evolugdo nas duas turmas reflete a necessidade de
pedagogias adaptadas, que promovam tanto a criatividade intuitiva quanto a autonomia

na producao visual.

A andlise das mascaras e marionetas (Momento 1.4, p.95) no 6° ano, tem por
objetivo destacar a importancia das ferramentas educativas no desenvolvimento
cognitivo, motor e simbdlico das criancgas. Vygotsky (1962) ressalta que a manipulagéo
fisica das marionetas facilita a construgéo de significados, enquanto Piaget aponta que
a tridimensionalidade permite explorar conceitos espaciais e fortalecer o pensamento
l6gico. Dewey (2002) complementa, afirmando que o toque e o movimento associado
as marionetas tornam a aprendizagem mais rica e significativa. Apesar dos desafios
encontrados, como a baixa motricidade fina, registados no diario de bordo (ver anexo
C, p.141), os alunos superaram as dificuldades ao desenvolverem novas habilidades

motoras, o que evidenciou a importancia de se confrontarem com os obstaculos durante
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0 processo criativo. A criatividade e a identidade das marionetas, revestidas de fantasia
e mistério, suavidade e delicadeza, permite-nos aferir que a interpretacdo do ambiente
criativo da representagao evidenciou uma maior independéncia e desenvolvimento da
literacia visual por parte dos alunos.

A criacao da marioneta pela professora estagiaria (ver anexo F, p.192), o Polvo,
antes da aplicacao do projeto, teve como propdsito testar e analisar as escolhas a serem
sugeridas a turma, como: materiais, formas e iluminagao. Ao explorar itens como o uso
de materiais sustentaveis, escalas, impacto visual e a funcionalidade da estrutura, foi
possivel conectar teoria e pratica, promovendo uma reflexao sobre as escolhas feitas.

A marioneta pelas suas caracteristicas cénicas, movimento e flexibilidade, envolveu
emocionalmente os alunos, que revelaram curiosidade e entusiasmo, especialmente ao
desejarem vestir a peca e assumir o papel de polvo.

A apresentacdo da marioneta apos a producéo artistica realizada na sala de
aula, reforgou o papel pedagogico do projeto, preservando a autonomia dos alunos ao
mesmo tempo que proporcionou um momento de partilha e reflexao cultural.

Dessa forma, a marioneta tornou-se uma ponte entre teoria e pratica, permitindo a
professora/artista/investigadora refinar continuamente suas técnicas artisticas e
pedagodgicas. Esse processo integrou criagéo, reflexdo e aprimoramento, alinhando a
pratica aos objetivos investigados e educativos de maneira intencional e sistematica.

A performance teatral resultante, especialmente no 6° ano, revelou-se no
momento culminante, destacando o impacto da criagao colaborativa e da aplicagao
pratica do conhecimento. Esse processo refletiu as teorias de Vygotsky (1962) sobre a
aprendizagem mediada socialmente, com os alunos a construir o conhecimento de
forma coletiva e contextual. A interacio entre os participantes e a criacdo de narrativas
visuais e teatrais enriqueceram a experiéncia educativa, promovendo a literacia visual,
a expressao estética e o trabalho em equipe. Este foi 0 ambiente vivido e experienciado
pelo grupo, como as imagens em anexo podem demonstrar (ver anexo D, p. 174).

Essa estratégia reforgou o papel pedagogico do projeto, preservando a
autonomia dos alunos, ao mesmo tempo em que proporcionou um momento de partilha

e reflexao cultural.

A analise do segundo grupo focal (Momento 1.5, p.100) aplicada nas turmas em
estudo destacou diferengas e semelhangas na relagdo entre leitura, ilustragao e
criatividade. Os grupos consideraram a leitura essencial para a ilustragao das histdrias,
mas com abordagens distintas.

No 5° ano, a leitura foi usada como principal fonte de detalhes, com foco na

representacao visual fiel ao conto, enquanto no 6° ano, os alunos combinaram leitura e
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imaginagao, enfatizando a adaptagao criativa (storytelling — Ver anexo D, p. 179).
Embora tenham reconhecido a importancia da leitura na criacdo das ilustragdes, os
alunos do 6° ano demonstraram maior flexibilidade e autonomia na adaptagéo do conto,
que originou alteracdo dos elementos narrativos (personagens e agdes). Quanto a
criacdo de historias apenas com imagens, os dois grupos acreditaram ser possivel, mas
preferiram combinar texto e imagens para maior clareza. O 6° ano destacou ainda a
integracéo de texto e imagem como crucial na performance teatral, refletindo maior
sofisticacdo narrativa.

A ilustracao foi vista como facilitadora da compreensao do conto para ambos os
grupos, embora o 6° ano apresente opinides divergentes, com alguns alunos a
considerar que as imagens nao alteraram significativamente sua interpretacdo. As
imagens foram valorizadas como elemento motivador e cativante, especialmente na
performance de marionetas no 6° ano e na apresentagao do Kamishibai no 5° ano.

Conclui-se que, enquanto o 5° ano manteve um foco mais tradicional e detalhado
na ilustracao, o 6° ano demonstrou maior exploragao criativa e integragdo de elementos
performativos. Ambas as abordagens estimularam a motivacao e o desenvolvimento de
competéncias dos leitores, refletindo as diferencas de atuagdo e desenvolvimento
pedagdgico entre 0s grupos.

Aferimos que os alunos, no geral, consideraram a leitura indispensavel para a
ilustracao e compreensao da histéria, mas o 5° ano utilizou o conto como fonte principal
de detalhes, enquanto o 6° ano demonstrou maior autonomia criativa, reinterpretando
elementos narrativos e valorizando a integragdo de texto e imagem na performance
teatral. Os contos ilustrados foram considerados mais simples e envolventes em ambas
as turmas, com o 6° ano a apresentar uma preferéncia crescente por narrativas menos

dependentes de ilustragdes, refletindo a transigcao para maior autonomia e abstracao.

A analise do segundo inquérito por questionario (Momento 1.6, p.102) revela
diferencas significativas nas abordagens pedagdgicas e nos efeitos das atividades
realizadas pelos alunos do 5° e 6° anos em relagéo a leitura, ilustragado e interpretagéao
de histérias, fundamentadas nas teorias de Vygotsky, Piaget e Dewey, contudo
semelhante ao ja revelado no grupo focal (momento 1.5). O inquérito por questionario
permite-nos observar uma visdo mais individualizada do que a anterior, onde prevaleceu
a opinido do grupo de trabalho.

No 5° ano, as atividades centraram-se na divisdo e adaptacao da narrativa, nos
cinco momentos fulcrais, com foco na criagao detalhada de cenarios e personagens. A
utiizagdo do Kamishibai proporcionou uma experiéncia sequencial e visual que,

segundo Dewey (2002), e promoveu uma aprendizagem significativa ao integrar
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experiéncias estéticas como construgdo do conhecimento. No 6° ano, os alunos foram
incentivados a recriar e adaptar a narrativa, produzindo as mascaras e marionetas e
desenvolvendo uma performance teatral. Esse processo, mais criativo e flexivel, reflete
um avango para operagdes mentais mais complexas, conforme descrito por Piaget, que
considera essa idade, um periodo de transicdo para o pensamento formal. A
combinagédo de leitura e imaginagao, exemplifica a capacidade crescente de abstracao
e adaptacao. Além disso, o envolvimento com as marionetas e a performance teatral
estd alinhado a abordagem de Dewey (2002), ao valorizar a experiéncia pratica e
colaborativa como forma de aprendizagem. Vygotsky (1962) reforca que a interagao
social e a cooperacao entre os alunos durante a criagdo permitiram construir novos
significados e ampliar a compreensao narrativa.

No 5° ano, 55% n&o demonstraram interesse em reler o conto, enquanto 15%
relataram interesse. No 6° ano, 52,6% ficaram indecisos, 26,3% nao demonstraram
interesse e 21,1% mostraram vontade de reler. A falta de motivagdo em ambos os
grupos pode ser explicada pela repeticdo da obra, reduzindo o estimulo ao envolvimento
com a tarefa de ler. Conforme Dewey, a aprendizagem deve ser relevante e conectada
com a experiéncia do aluno; nesse caso, a familiaridade prévia com o conto pode ter
limitado o impacto. Ainda referimos que este género de leitura ndo é preferencial na
duas turmas, o que dificultou o processo.

A criacao de ilustracdes foi considerada desafiadora por 35% no 5° ano e por
42,1% no 6° ano. A divisdo de percegoes reflete o estagio de desenvolvimento cognitivo
descrito por Piaget, com os alunos do 5° ano, ainda no pensamento concreto,
enfrentando maior dificuldade ao extrapolar para o abstrato e criativo. Ja no 6° ano, o
maior envolvimento sugere um avango no uso de habilidades criativas e reflexivas.

No 5° ano, 70% relataram melhor compreensao das personagens, enquanto no
6° ano apenas 42,1% sentiram essa melhoria. Essa diferenca pode ser justificada pela
abordagem orientada no 5° ano, alinhada a teoria de Vygotsky, que destaca a
importancia do professor como mediador no desenvolvimento da compreensao,
utilizando a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). No 6° ano revelou-se uma maior
autonomia no processo criativo, mas nao foi suficientemente eficaz na maioria dos
alunos.

Recontar o conto foi divertido para 90% dos alunos no 5° ano e para 63,2% no
6° ano. A construgdo de marionetas no 6° ano foi amplamente apreciada (89,5%).
Segundo Piaget, a dramatizagdo e a interagdo pratica promovem a assimilagédo de
conceitos, enquanto Vygotsky reforca que atividades colaborativas intensificam as

relagdes sociais entre os alunos.
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No 5° ano, 40% dos alunos sentiram-se motivados a ler mais, enquanto no 6°
ano apenas 36,8% relataram esse impacto. Conforme Dewey, o uso de métodos
inovadores, a escolha das atividades criativas como o Kamishibai, a performance, a
criacdo das ilustragbes, das mascara e marionetas, promoveram uma aprendizagem
ativa. Contudo, a auséncia de resultados significativos neste inquérito sugere a
necessidade de praticas mais frequentes e personalizadas para consolidar o habito da
leitura. O 5° ano destacou-se pela precisao na narrativa e pela representacido concreta,
alinhando-se ao estagio de desenvolvimento descrito por Piaget, enquanto o 6° ano
demonstrou maior criatividade e capacidade de adaptacido na performance, refletindo
as teorias de Vygotsky e Dewey sobre aprendizagem social e pratica. As metodologias
aplicadas foram cuidadosamente ajustadas para promover a compreensdo, O

envolvimento e a participacédo dos alunos.

Por ultimo, analisamos as grelhas de autoavaliacdo (Momento 1.7, p.106),
realizadas no final da unidade de trabalho, que revelaram diferengcas marcantes entre
as praticas e competéncias dos alunos do 5° e 6° anos, especialmente em critérios como
respeito pelas regras, autonomia, participacao, criatividade, colaboragdo e método de
resolucéo de problemas.

Nos parametros "Respeitei as regras da sala de aula" e "Mantive o local de
trabalho limpo e organizado", o 5° ano (70% e 80%, respetivamente) demonstrou maior
adesdo as normas, o que pode ser explicado pela maior dependéncia de estruturas
externas. No 6° ano (53% e 72%), a transi¢do para uma maior autonomia pode estar
associada a uma menor adesao as regras, apontando a necessidade de reforco em
habilidades de autorregulagcdo. Segundo Piaget, essa diferenga reflete o avango no
desenvolvimento cognitivo e moral, a medida que os alunos transitam de uma
conformidade heterénoma para uma compreensao mais autbnoma das normas.

Quanto a autonomia e a participagao, estas foram mais evidentes no 6° ano (82%
contra 70% no 5° ano), o que pode ser explicado pela teoria de Vygotsky (1962), que
destaca a importancia das interagdes sociais e da aprendizagem orientada para o
desenvolvimento de competéncias. Observa-se que os alunos do 6° ano, por conta de
suas experiéncias sociais e académicas, tém uma tendéncia maior a independéncia e
participagao, enquanto os alunos do 5° ano refletem uma necessidade de maior apoio
social para desenvolver essas habilidades.

No campo da criatividade e da colaboragao, os alunos do 5° ano relataram maior
frequéncia em "muito criativo" e "sempre colaborei com os colegas" (85% e 80%,
respetivamente). A criatividade, no 5° ano, é mais espontidnea e reflete-se no

envolvimento consistente nas atividades. No 6° ano, a criatividade, embora mais
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desenvolvida (72%), € menos frequente, possivelmente porque os alunos ddo mais
atencgao a tarefas praticas e organizadas. Além disso, a maior frequéncia de colaboracao
ocasional (21%) no 6° ano, pode indicar um ambiente de trabalho mais individualizado.

Os alunos demonstraram uma compreensdo e aplicacdo do método de
resolucéo de problemas, com o 6° ano destacando-se pela maior confianca e frequéncia
na utilizacdo dessas estratégias (70% no 5° ano e 84% no 6° ano). Esse resultado reflete
a abordagem de Dewey, que concebe a aprendizagem como um processo dindmico de
investigacao e solugcado de problemas reais. Por outro lado, os alunos do 5° ano ainda
estdo a consolidar essas habilidades, necessitando de maior orientacdo para
desenvolver sua autonomia na aplicacdo do método. Um equilibrio entre suporte
pedagogico e desafios proporcionais é essencial para garantir uma progressao continua

e eficaz no desenvolvimento dessas competéncias.

As observacgdes realizadas ao longo do projeto, no diario de bordo (ver anexo C,
p.142), demonstram uma integracao eficaz de metodologias ativas, alinhadas com as
aprendizagens significativas previstas no PASEO. A Gamificacdo e as atividades
praticas promoveram um ambiente de aprendizagem dindmico e envolvente. No
entanto, a resisténcia na leitura e a dependéncia de referéncias externas, no processo
criativo, destacam areas que necessitam de atencdo adicional para fomentar a

autonomia e a criatividade dos alunos.
6. CONCLUSAO

As consideracdes finais do estudo sao de suma importancia, pois sintetizam as
descobertas e reflexdes mais significativas, oferecendo uma visdo abrangente sobre o
impacto e a eficacia das abordagens pedagoégicas adotadas.

O Projeto de Intervengdo Artistica e Tecnologica "Narrativas Visuais”,
desenvolvido no ambito das disciplinas de EV e ET, foi concebido para dar resposta a
uma problematica emergente na sociedade contemporanea: o impacto das tecnologias
nos habitos de leitura dos alunos e o0 seu maior desinteresse pela literatura tradicional.
Enquanto as tecnologias oferecem experiéncias interativas e multissensoriais, como
imagem, som e movimento, o formato tradicional do texto escrito muitas vezes nao atrai
os alunos. Nesse contexto, a pergunta de partida — em que medida as disciplinas de
EV e ET podem despertar habitos de leitura nos alunos do 2° ciclo? — guiou a
investigagao, orientando a escolha de estratégias que unissem arte, tecnologia e leitura.
O projeto teve como obijetivo principal compreender como as disciplinas de EV e ET,
sendo complementares e transversais, poderiam promover recursos pedagoégicos que,

além de desenvolverem a literacia visual e a educagao artistica, incentivassem o
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despertar de habitos de leitura. Paralelamente, observar como a literacia visual,
enquanto sistema de leitura de imagens, pode contribuir para a compreenséo da escrita,
considerando-a uma ferramenta essencial no processo de aprendizagem dos alunos.

Aferimos que a literacia visual, um dos pilares centrais do projeto, revelou-se
essencial para o desenvolvimento cognitivo e cultural dos alunos. A capacidade de
interpretar e criar narrativas visuais enriqueceu a comunicacdo e ampliou a
compreensdo de textos, especialmente no contexto de uma sociedade visual e digital
em que os alunos estido inseridos. A transversalidade entre EV e ET foi fundamental
para criar contextos pedagoégicos estimulantes, onde a estética e a funcionalidade das
producdes artisticas foram exploradas de forma integrada, promovendo uma
aprendizagem mais significativa.

As metodologias ativas, como a Gamificacao, evidenciaram ser ferramentas
eficazes para envolver os alunos de forma participativa, aumentando a motivacao
intrinseca e despertando o interesse pela leitura. A adaptagao criativa do conto "A
Menina do Mar" e a utilizacao do Kamishibai, na turma do 5° ano, e da Performance, no
6° ano, foram exemplos de atividades que, ao integrarem texto e imagem, aproximaram
os alunos do conteudo literario de forma mais interativa e envolvente. Estas abordagens
alinharam-se com as ideias de Dewey (2002) sobre a aprendizagem experiencial,
enfatizando o papel das atividades praticas no desenvolvimento do pensamento critico
e criativo.

A investigacdo também destacou a importancia de considerar os diferentes
avancgos no desenvolvimento cognitivo dos alunos, conforme descrito por Piaget (1999).
No 2° ciclo, a transicdo entre o pensamento concreto e o pensamento abstrato foi
evidente, reforcando a necessidade de estratégias pedagodgicas que incentivassem a
construgao ativa do conhecimento. Além disso, o projeto validou o papel crucial da
interacdo social na aprendizagem, como defendido por Vygotsky (1962) ao promover
atividades colaborativas e a troca de ideias entre pares.

No entanto, o projeto também revelou desafios e limitagbes. A dependéncia de
referéncias externas para a criagao visual e a resisténcia inicial a leitura indicam a
necessidade de estratégias mais robustas para fomentar a autonomia criativa e a
confianca dos alunos. Além disso, os videos, embora realizados, ndo foram explorados
em profundidade na analise, abrindo um campo promissor para futuras investigacdes.
Estes formatos multimodais, que integram texto, imagem e som, oferecem grande
potencial para envolver os alunos e desenvolver competéncias transversais, incluindo a
literacia digital.

Em suma, o projeto demonstrou que a integragdo da literacia visual e das

tecnologias digitais nas praticas pedagdégicas pode contribuir significativamente para o
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despertar de habitos de leitura, promovendo uma aprendizagem significativa e
mantendo os alunos ativos e participativos no processo. Ao aliar criatividade,
pensamento critico e competéncias digitais, as disciplinas de EV e ET consolidam
ferramentas essenciais para compreender como as imagens constroem significados,
como o olhar é influenciado por elas e como a visualidade molda e é moldada pela
sociedade. Além disso, reforcam a importancia do dialogo entre diferentes areas do
conhecimento para alcangcar uma compreensio mais aprofundada do universo visual.

Este estudo sublinha a relevancia de praticas pedagogicas inovadoras que
preparem os alunos para os desafios de uma sociedade cada vez mais visual e
conectada, enquanto valorizam a literatura e a narrativa visual como instrumentos de
formacéo integral.

Concluimos com uma frase de Bruno Bettelheim (1974) “A histéria s6 alcanga
um sentido pleno para a crianca quando € ela quem descobre espontanea e
intuitivamente os significados previamente ocultos. Essa descoberta transforma algo

recebido em algo que ela cria parcialmente para si mesma” (p.8).
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A | PEDIDOS DE AUTORIZAGAO

Figura 37 - Pedido de Autorizagao Encarregados de Educacao

@ / i @/ @ /7 olicnico

Caro(a) Encarregado de Educagao,

Eu, Cristina Orlanda Magalh3es de Sousa, no ambito da minha dissertagdo de Mestrado em
Educagdo Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico, estou a desenvolver um estudo que procura
compreender de que forma as disciplinas de Educag&o Visual e Educacdo Tecnoldgica podem

contribuir no despertar dos habitos de leitura do aluno.

Uma vez que se trata de um estudo realizado com criangas do 52 e 62 ano de escolaridade, a
escola é um local privilegiado de acesso a esta amostra. Neste sentido solicito a sua
autorizagdo para o vosso educando(a) participar nesta investigacdo. A participacdo é
voluntéria e anénima, consistindo no preenchimento de breves questiondrios, mas na

recolha de material audiovisual ao longo da produgéo artistica.

Comprometo-me a salvaguardar os interesses dos participantes, assegurando uma rigorosa
confidencialidade da informagéo recolhida e revelando a total disponibilidade para qualquer

informagdo ou intervengdo considerada util.

Eu, , Encarregado(a) de

Educagdo do aluno(a)

[] Autorizo a participar no estudo

[] Nao autorizo o meu educando a participar no estudo.

Viseu, de de 2024

O Encarregado de Educagao
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Figura 38 — Pedido de autorizagdo ao Conselho Diretivo da Escola

. Politécnico
de Viseu

., Politécnico ., P.Vi
de Viseu Ec

Exmo. Senhor(a),

Presidente do Conselho Diretivo da Escola

Eu, Cristina Orlanda Magalhdes de Sousa, no @mbito da minha dissertagdo de Mestrado em
Educacdo Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico a ocorrer na Escola Superior de Educagdo do
Instituto Politécnico de Viseu, estou a desenvolver um estudo que procura compreender de
que formaas disciplinas de Educac¢do Visual e Educagdo Tecnoldgica podem contribuir no

despertar dos habitos de leitura do aluno.

Para levar a cabo a referida investigagdo, solicito a V.Ex.2 que se digne a autorizar a recolha
de dados na escola que preside. A colaboragdo dos alunos e professores desta drea de ensino
consiste no preenchimento voluntario e anénimo de questionarios, assim como a recolha
de material audiovisual. Os dados ajudardo a entender como estes conceitos se relacionam,

considerando as suas respostas confidenciais e valiosas para o estudo.

Comprometo-me a salvaguardar os interesses dos participantes, assegurando uma rigorosa
confidencialidade da informagdo recolhida e revelando a total disponibilidade para qualquer

informagdo ou intervengdo considerada Util.

Agradego a atengao dispensada.

Com os meus melhores cumprimentos,

Diretor(a)

Beatriz Ferreira da Silva

Contactos:
Telemdvel: 917001111
Email: Cristina.orlanda@hotmail.com
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B | INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

a) Inquéritos por questionario (Momento 1.1)

Escola Superior de Educacao de Viseu | MEEVTEB

NARRATIVAS VISUAIS | Agrupamento Escolas do Viso

4
‘M Questionario

’
\‘ ]
4
v Este questionario é destinado a um estudo de investigacdo pedagogica de modo a perceber em que medida
i X ,
i A " % as narrativas visuais podem promover habitos de leitura nos jovens. E totalmente confidencial, por isso*
I pedimos que sejas sincero. Deves preenche-lo individualmente e ndo deixares nenhuma pergunta por fazer-"
Lembra-te que ndo existem respostas certas ou erradas. t
Idade Género Ano de escolaridade Lingua materna DEIE] 1 ;(

1. Em fungdo das afirmagdes seguintes, assinala como resposta a opgdo com a qual mais te identificas:

Concordo Concordo Nao Discordo
plenamente Concordo totalmente

Gosto de ler

Prefiro ouvir ler

"y S6 leio se tiver de o fazer

Gosto de partilhar o que leio com os meus colegas

Gosto de ler livros ilustrados

Gosto de receber um livro, de presente )

Tenho dificuldade em ler

Gosto de ler como diversdo

\at
Wy O
Leio livros escolhidos por mim m
v

Gostava de ter mais tempo para ler

Leio sempre os livros sugeridos pelos professores

Gosto de ler sozinho

Ler é cansativo
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S6 leio livros que'tenhamimagens

Gosto de ler fora da escola

N&o estou habituado a ler

Gosto de ler acompanhado por outra pessoa
(amigos/familiares)

L}
‘. 2. Assinala qual o género ou tematica da tua preferéncia quanto a leitura, tendo em atengdo as opgdes

5 K propostas como resposta:

0 1 2 3 4
\ET) Nio gosto Gosto mais Gosto muito E a minha
conhego de ler ou menos deler preferéncia

de ler

Aventura/mistério/policial
Fantastico (fantasia)

Fabulas

Poesia

Albuns ilustrados

Banda desenhada

i, Ficgdo Cientifica

o Novelas/Contos Romanticos
Acontecimentos reais
Comédia

Cultura Pop (musica, cinema, moda...)
Ciéncia
Biografias/Memorias/Diarios
Psicologia Juvenil

s Gaming e Tecnologia
Programas televisivos
Viagens/Turismo

Receitas de culindria
Panfletos Publicitarios
Manuais escolares

Concordo Concordo Nao Discordo
plenamente concordo totalmente

Pego sempre sugestdes de leitura

Ndo gosto das sugestdes de leitura dadas nas
aulas

A Prof. Bibliotecaria faz boas sugestdes de
leitura

Os meus pais ndo me ddo sugestdes de leitura

Encontro boas sugestdes de leitura nas redes
SO iai DOO DE
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= - .
Sigo as sugestdes de leitufas dadas pelos meus
amigos

Os meus pais sugerem bons livros para ler

Nunca pego sugestdes de leitura

N3o sei quem me pode sugerir livros para ler

4. Onde e como acedes os livros que |&s? Assinala a opgdo que te parece mais adequada.

Na escola

Muitas vezes

AS vezes

Raramente

Nunca

Na biblioteca Municipal

Na minha casa

Na biblioteca escolar

Online

Pego emprestado aos meus amigos ou familiares

-

5. Qual é a regularidade com que Iés, ndo considerando os manuais escolares. Assinala apenas com uma 'v'." H

cruz (x);

5.1 Leio Livros

Leio todos os dias

Uma ou duas vezes por semana

Uma ou duas vezes por més

Quando estou de férias

Quase nunca

5.2 Leio um livro

Por semana

Por més

Por ano

Outra opgdo:

6. Qual o tipo de leitura da tua preferéncia, ndo considerando os manuais escolares? Assinala apenas com "

uma cruz (x);

a. Suporte em papel, costumo ler:

livros

Revistas

Jornais

Banda desenhada
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% . -
b. Suporte'digital costurholer: *

livros
Revistas
Jornais
Audiolivros
e Banda desenhada
Outras publicagoes:
v
R
. 7. Relativamente a tua lingua materna, Portugués (assinala se for outra), assinala a tua preferéncia quanto |
\ " o Al
i h a leitura:
vt 7.1 portugués: Sim [ | Néo []
‘Y' 7.2 Outra lingua materna:

Sempre Quase sempre Nunca

L) Leio na minha lingua materna

Prefiro ler em portugués porque é mais facil

Leio em Portugués e noutras linguas

A Prefiro ler noutras linguas porque é mais divertido
Ler em Portugués é dificil

8. Tens acesso ao computador/telemével? Assinala apenas com uma cruz (x);

1.1sim [
1.2 Ndo [_| b

1.3 Como usas habitualmente o teu computador/telemovél? '

Muitas As vezes Raramente  Nunca
vezes

Jogar s g
Ler sobre passatempos )
Ler sobre coisas novas

Escrever textos para a escola

Escrever emails

Ler e escrever nas redes sociais (Instragram;
Facebook; TiK-ToK, Youtube, Postcast, outros)
Outra opgdo:
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b) Segundo Inquérito por questionario (Momento 1.6)

NARRATIVAS VISUAIS

Pos Questionario

Este questionario é destinado a um estudo de investigagdo pedagogica de modo a perceber em que medida as narrativas

visuais podem promover habitos de leitura nos jovens. E totalmente confidencial, por isso pedimos que sejas sincero.

Idade Género Ano de escolaridade Lingua materna Data

Depois do recurso as narrativas visuais que desenvolveste nas aulas de Educagdo Visual e Educagdo

Tecnologica;

Sim Nao Talvez

Voltarias a ler o conto da “Menina do Mar”?

Foi desafiador criar as ilustragoes?

Compreendeste melhor a importancia fisica e
psicoldgica das personagens do conto?

Achaste divertido recontar o conto?

Gostaste de construir as marionetas? (62 ano)

Estas atividades despertaram o teu gosto pela
leitura?

c) Roteiro dos Grupo Focal (Momento 1.2)

.4t NARRATIVAS VISUAIS
'y :_
Ty Grupo Focal ;s

" o Como é mais facil para ti: ler, escrever ou desenhar uma histéria?

" o Achas possivel contar uma histéria apenas por imagens, desenhando, ou precisas cria

mentalmente o enredo?
o Aleitura ajuda-te na criagao da ilustragao?

. o Deque modo aimagem ajuda a compreenderes a narrativa de um conto? d

Na banda desenhada, usas s6 imagem ou recorres aos didlogos, para compreenséo da agao?
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d) Roteiro dos Grupo Focal (Momento 1.5)

A leitura do conto foi essencial para ilustrares a histéria?

o Pararealizares as ilustragdes preocupaste-te com os pormenores fisicos e psicolc’)gics)s
escritos no conto ou imaginaste? |

o Como poderas ilustrar uma histdria escrita por outra pessoa, se néo a leres?

o Compreendeste melhor o conto quando o ilustraste?

o Qual éaimportancia daimagem num conto?

Achas sempre mais facil ler um conto ilustrado?

A leitura do conto foi essencial para ilustrares a histéria?

o Pararealizares as ilustragdes preocupaste-te com os pormenores fisicos e psicoldgicos
escritos no conto ou imaginaste?

o Compreendeste melhor o conto quando o ilustraste?

o Qual éaimportancia daimagem num conto?

o Achas mais facil ler um conto ilustrado?

o O grupo especialista mudou muita coisa no conto, porqué?

o Qualamoraldo conto original e porque o mudaram?

Interpretar uma personagem ajuda-te a compreendé-la melhor?
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e) Grelha de autoavaliagao (Momento 1.7)

l . REPOBLICA
PORTUGUESA
EDUCACAO

DIARIO DE AUTORREFLEXAO/ AUTORREGULACAO

Nome:

Ne:

Ano/Turma:

ANO LETIVO 2023/2024

agrupamento
escolas 4 viso

[C]ebucacio VisuaL [_]Epucacio TecnoLbaica

Data__/ [/

Durante o tempo em que executei este trabalho:

1-Nunca

2 —Poucas VEZES

~

3 —AS VEZES

4 —MUITAS VEZES

5 - SEMPRE

Respeitei as regras da sala de aula.

Apresentei o material necessario.

Mantive o local de trabalho limpo e organizado.

Revelei interesse e empenho nas tarefas.

Participei na aula.

Ouvi atentamente as explicacGes da professora.

Quando tive duvidas, perguntei a professora.

Passei por todas as fases do método de resolugao de problemas.

Fui autéonomo.

Executei as tarefas com preocupagao de rigor.

Apliquei corretamente os conhecimentos/ técnicas.

Procurei superar as minhas dificuldades.

Fui criativo.

Respeitei a opinido dos outros.

Colaborei com os colegas.

Terminei o trabalho na data prevista.

Neste trabalho merego

NS

MB
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C | ANALISE DOS DADOS

a) Andlise de conteudo segundo Bardin (1977) |5° ano — Momento 1.2

Pergunta Tema da pesquisa Cotegorig Subcategoria Grupo Inferéncias Respostas Tempos
Exatos
Se era mais focil Preferéncia leitura Desenho Atrativo Raizs Os alunos do 52 ano consideram que € mais ~ "S3o os dois, perque  ler imaginamos imagens.” 00:00:32
ler ou desenhar Jdesenho facil contar uma histdria por imagens, por
uma histéria Leitura Facilidade Raizs ser mais expressivo & atrativo. No entanto o palavra 00:00:52
Desenho Facilidade e Atrative  Polvos grupos das Raias prefere usar as palavras "Fara nds & mais facil desenhar uma histdria, porque 00:01:21
para contar uma historia & mais divertido "
Desenho Facilidade Peixes “Fara nds & mais facil desenhar de desenhos, porque 00:01:40
através de desenhos também compreendemaos &
leitura."
Desenho Atrativo Buzios “E desenha r, porque achamos que fica mais 00:02:05
expressivo.”
Dessnho Facilidade Carangusjos "Para nds desenhar & mais ficil... mais simples 00:02:23
entender.”
Contar uma Processo de criag3o Escrita Criagio mental Caranguejos  Quatro dos cinco grupos desenvelus uma “E preciso criar mantalmente o enrada da histdria " 00:03:46
histdri apenas Escritz Criagio mental Biizios histériz recorrendo @ uma sequéncias de “4 histdria precisa da escrita para compreender 00:04:04
por imagens ideias/palavras/ sequencia de aches para acgo."
Imagem Recursa 3 imagem Peixes contar uma histériz, com 2 exceclo do “Par imagem achamos que podemaos compresnder 00:04:32
£rupo do peixes gque num gesto simples e melhor.”
Escrita Criagio mental Polvos livre comeca pele desenho, permitindo que "N&s precisamas criar mentalmente o enredo, 00:04-45
25 imagens & confia no processo criative & porque nos asjuda a desenvolver melhar a histd:
Escrita Criagdo mental Raias artistico, que resulta numa histériz. "Mentalmente, porque o enredo € 2 acio & nds 00:05:14
precizamos da agio no texto."
0 que é uma Literacia Viswal Definigio e Conceito Folvas Praticamente todos os alunos “Uma narrativa visual & um texto por desenhos.” 00:05:46
narrativa visual tipos de Tipo de narrativas Polvos compreendem gue uma narrativa visual & "ED, desenhos animados, emojis, GIEs e stickers," 00:05:55
narrativas Conceito Peixes um desenho que comunica algo, mas nem "S&0 histdrias visualizadas com desenhos.” 00:06:12
wisuais Tipa de narrativas Peixes todos conseguem associar a definicio zos lustracio, banda desenhada, stickers & emajis.” 00:06:19
Conceito Blzios tipos de narrativas visuais no sau "Quzndo 3 professors es5td a explicar algo no 00:06:27
‘quotidiana. momento.”
Conceito Carangusjos "Uma narrativa visual € uma histéria com desenhos 00:07:03
que quando a pessoa olha, comega a perceber.”
lustragdo e Contribuicdo da llustragdo Conexdo entre texto  Raias Todos os grupos entendem gue uma "4 ilustragdo € um desenho... sobre o que nds 00:08:45
leitura leitura na criacdo de = imagem ilustracio & uma imagem gue nzsce da lemas "
ilustragio Paolvos leitura do texto & que evidénciz “Leitura zjuda-nos na criagdo de lustracdo, porque 00:10:04
caracteristicas nele descritas, logo existe 2judz na criatividade.”
Peixes umsz conexdo entre = escrita = 3 imagem. “N3o, porque primeirc t=mos de saber a informagdo  00:10:58
do taxta.”
Recurso 3 imagem Biizios “Sim, pois oz desenhos =30 necessarios para 00-11:06
ilustraggo."
Carangusjos “Sim, porgue se tivermos algo escrito, conseguimos 00:11:14
mazis ou menos imaginar uma imagem."
Uso de imagens Imparténciza da Facilitaa Visualizagio de Raias Os grupos concordam que as imagens "A imagem ajuda a compreender os 00:12:11
ng@ compreensdo imagem compreensio acontecimentos facilitam = leitura, porque através delas acontecimentos.”
do narrativa Polvas conseguem compreander melhor o “A imsgem ajuda-nos a compreender a narrativa de 00:12:18
ambiente e visualizar 05 acontecimentos um conta, porgue mostra os acontacimantas.”
Peixes que fazem parte do conta. Os Biizios "Porque 2 imagem ilustra o texto, = partir da imagem  00:12:29
considera que os livros com imagens 530 WemOs o 2contecimenta.”
Atrativo Buzios mzis zpelativos do que s com palavraz. "A imagem torna o livro mais interessante & chama 00:12:41
mais 2 atengio."
Caranguejos "Ajuda a compreender 3 histdria.” 00:12:48
Bonda desenhado Imagens, Didlogas Banda Mecessidade de Buzios Praticamente todos os grupes entendem "Mz banda desenhzda usa-se os baldes de falz para 00:14:01
& didiogos desenhada diglogos que os didlogos s3o necessérios para compreender melhor 2 fala."
Necessidade de Caranguejos completar as imagens e a agdo, no entanto "Em algumas situagdes, precisamos de didlogos.” 00:14:22
logos o grupo dos Peixes entende que se pode
Imagem apenas Peixes compreender uma histéria sem recorrer 3 "Dava para compreender 56 com imagens." 00:14:46
Necessidade de Polvos palavras. "Ma banda desenhada usamos diilogos, porque fica  00-15:00
didlogos mazis facil compreender a agdo."
Necessidade de Raias “Fedemes usar tudo, porque & melhor para perceber  00:15:11
dialogos o texto."
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b) Analise de conteudo segundo Bardin (1977) |6° ano — Momento 1.2

GFocal_01_6_Audio 2024-05-22 e 11,29.53.mp4

Perguntg Tema Categoria Subcotegoria Grupo Inferéncias Respostas Tempos
Exgtos
Ler ou desenhar | Preferénciz entre Leitura Facilidadea & Atrative Paixes Oz grupes s30 unanimes em gue considerar "Porque 25 pessoas da nossa faixa etdria & mais facil 00:01:50
uma historia |eitura e desenho /Dezenha = leitura mais facil e divertida do que fazer compreender uma histdria lendo-a."
Raias desenhos para a contar uma histdria, por “Seria mais f2cil ler do que desenhar uma histdria.” 00:0z:12
Bizios considerarem mais complexo o processo. As  "Para nds era mais ficil ler e erz mais divertido.” 00:02:26
Carangusjos preferéncias dos alunos resultam das suas "Desenhando, 2 nossa ments desenvolve mais 00-04:03
experiéncias passadas ou da dificuldzde em conhecimentos e habilidades."
Polvos desenhar, uma vez que no 12 ciclo & mais "Era mais fZcil lar uma histéria do que desenhar.” 00:04:50
desanvolvida a literacia de leitura do que 3
visual. No entanto o grupo dos caranguejos
considera que uma imagem e o desenha
coma umaz forma de desenvolver
habilidades e conhecimentas, bem como 3
considera uma forma mais atrativa de
contar uma histéria.
Contar uma Processo de criagio Recorre 35 Imaginacio Polvos Trés grupas, consideram que para contar 00:05-23
histdrig apenas Imagens uma histéria por imagem & mais criativo, &
por imagens Recorre 3 Criagio mental Caranguejos  basta desenhar e confiar no processo. No "Precisamos de crizr mentalmente o enredo, porque  00:05:45
escrita entanto, 05 carangusjos sentem que & sem pensar, 3 historia ficaria confusa.”
Recorre 35 Imaginzcio Buzios necessdrios criar mentalments 2 histdriz & “Conforme o processo de desenho, vamaes tendo as 00:06:34
Imagens desenhar depois & os Peixes consideram que  ideias."
Reccrre 3s Imaginacic Raizs o processe & conjunto e indissocidvel, poisa  "Tinhamos de pensar, pelo menos em algumas 00:07:20
Imagens imagem e o processo mental crizdo pelz imagens, para depois conseguirmos fazer
palavra sdo fundamentais para & crisgio de [desenhar).”
Ambas Peixes um conto. “E possivel criar uma histaria 58 com imagens, mas 00:07:44
Criagdo mental também & necessario criar um enredo.”
Definigiio de Definigdo e tipos de Conceito Imaginacio Raias Os grupoes definem uma narrativa visual “Contar uma histdria com imagens que dé para se 00:08:29
narrativa visual narrativas visuais comao sendo uma imagem. No entanto nem entender.”
Tipos Bizios todos identificam os varios tipos de "Banda desenhzda, gifs, videos" 00-09-00
Conceito Pohios narrativas existentes. “Marrativa visual & contar a histdria por imagens." 00:09:26
Conceito Imagem e escrita Peixes “Principalmente nas narrativas visuais, tém imagens  00:10:24
& palavras.”
Conceito Caranguejos "Uma narrativa visual € quando contamos uma 00:11:27
histéria somente com imagens."
Aleitura ajuda | Contribuicio dz leitura  llustraglo Compreens3c do Raizs Para os zlunos de 62 ano =s ilustragdes "Ajuda bastante para entender-se melhor a histdria,  00:11:51
ng criocdo da nz ilustragio livra nascem do texto escrito e 530 uteis porgue as imagens."
ilustraglo Arativo Buzios tornam a leitura mais facil, compreensivel e "A ilustragdo & uma espécie de apoio 3 histdria, para 00:12:05
atrativa. atrair mais publico.”
CompreenszSo do Polvos "Ajuda, porque entendemos mais sobre 3 histdria.” 00:12:38
livro
Comps 2o do Cal "o tem de ter da histéria 00:12:53
livro ‘escrita, para crizr as tais imagens de apoio 3o conto.”
CompreensEo do Peixes “A leitura ajuda, porque ela ajuda-nos a criar uma 00:13:14
livro imagem mental, para depois passarmos o desenho
para o papel.”
A imagem Importancia da Facilita a Visualizagdo de Peixes Todos os grupos entendem que as imagens "A imagem ajuda porque & o visual das palavras 00:13:37
gjuda o imagem compreensic acontecimentos facilit2m 2 compreens3o da histéria porelas  escritas num conto ou num livro.®
compreender @ Raias wvisuzlizagEo oz acontecimentos: ambientes, “Entender o ambiente do sutor, para ver o que =le 00:13:47
naorrativa do sentimentos que © autor quer evidenciar. sente, a fazel
conto Mo Facilitz 2 N3o permitem Biizios "As vezes asimagens ou n3o estio muito percetiveis  00:14:05
compresns3o wisuzlizar 20 que estd escrito no texto.”
Caranguejos "Ajuda a visualizar e a sentir que es1ds a viver o 00:16:00
conte."
Polvos "Da para entender mzis o gue o autor guer 00:16:08
expressar.”
Uso de diglogos | Bandadesenhadzea  Preferdncia Complementa 2 Biizios Praticamente todos os zlunos entendem "Recorremas s duas, parque, por exemple, uma 00:16:47
ng banda escrita Imagem e imagem que nza banda desenhzada 530 necessirios os bandz desenhada sem texto, os desenhos t2m de ser
desenhada Didlogos bal@es de fala para completar 2 mensagem  muito complexos.”
Caranguejos  que se pretends transmitir, caso contraria "Recorremas 2o didloge, pois 56 com imagens a 00:17:16
0z desenhaos teriam de ser muito complexos histariz ficaria confusa & complexa.”
Peixes ou ficaria muito confusa. “Recorremos 2os didlogos, porque nds no somes 00:17:24
experientss no tipo de ilustrag3o que & utilizada
numa banda desenhada.”
Raias “Recorremos o dislogo e &s imagens, porgue da 00:17:44
mazis para entender melhor z histériz."
Polvos “Recorremas zos dois, porgue assim o texto ficacom  00:18:14
wida.”
Literacia de Integraglo de Relagio entre Complementares Peixes A mazioria dos 2lunos entendem que a “Achamos que elas se completam." 00:19:04
leitura e visual literacias elas Literacia visual e a literacia de leitura sfio
Distintas Raias complemento uma da outra, embora “Linguzgens distintas." 00:19:22
entendam que so linguzgens muito.
Distintas vs. Buzios distintas. 530 as duas distintas como se completam.” 00:19:26
complementares
Distintas vs. Caranguejos “Achamos que, se calhar, precizam uma da outra." 00:19:57
Complementares
Complementares = “"Completam-se.” 00:20:48
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c) Analise de conteudo segundo Bardin (1977) |5° ano — Momento 1.5

Tabela de Anilise de Contetido - 22 Grupo Focal do 52 Ano | 1.5|

Pergunta Temas Gergis Categorias Subcategorias Grupos Inferéncias Respostas Tempos
Especificas
A leitura do conto foi essencial portanciz Compi = Detalhes & Polvos A leitura do conto & vista “Sim, porgue sem 2 leitura, nZo tinhames os 00:00:19
para ilustrar @ histaria? da leitura da histériz descrigies comao crucial por todos os parmenares & 3 descrigio.”
Caranguejos | grupos, pois fornece os “5im, porque fizemos as caracteristicas das 00:00:28
detalhes e descrigias personagens.”
Peixes n.ece s.sérias para ilustl.'ar a “3im, porgue assim conseguimos ilustrar cada vez 00:00:35
historia de forma preciza. e O BE T T e T e
Raias Sema leitura.f.ts al\fnos £ porque era mais facil servir 20s meus coisas 00:00:43
_semem q_'_’e "E‘_: l_e nam & sobre os personagens e o cenério para fazermos.”
Bizios |nf.orma$:ao suflgenle pera “Sim, porque pode haver detalhes bons para 00:00:51
criar as ilustragdes entender melhor a historia.”
Para vocés reolizarem as Métada de Uso de Fidelidade ao Palvos A maioria dos grupos usou o "0 que estava esCrito No conto, porque se 00:01:17
ilustragbes e compreenderem ilustragBo descrigies texto ‘gue estava escrito no conto imagindssemos podiamos ndo conseguir pensar nos
05 pormenores fisicos & textuzis para garantir & precisao das parmenares.”
psicoldgicos das personagens Caranguejos | caracteristicas fisicas e “3im, porgue == n3o, ndo conseguiamos desenhar 00:01:25
USargm 0 gue estovg escrito no psicologicas das corretamente as personagens.”
conto ou vocds imagingram? Peixes personagens. Alguns grupos “MNas pensamos que nos temas de imaginar, 00:01:31
comhbinaram a leitura com a desenhar e depaois verificar como pensamos.”
Raias imaginag&o para adicionar Zim, nds pensarmaos um becadinho, pois 00:01:38
elementos criativos as suas imaginamos um pouco e .
Buzios ilustragoes. “3im, fomaos 2o texta, porque assim € mais facil 00:01:532
para quaizs3o as ear
caracteristicas, & assim entende-se melhor o que
estava falado no texto "
Como poderds ilustrar uma Comp = D &ncia Necessi de  Paolves Todos os grupos concordam “NZo, porque ndo sabemas o que vamas fazer 00:02:32
histérig escrito por outro da histériz dz leitura leitura que néo é possivel ilustrar sobre a histaria.”™
pessag se ndag leres o histdria? Carangusjos | uma historia sem aler, pois a “NEo & possivel porque se nds nfo = lermos, ndo 00:02:37
Ou ocham gue & possivel leitura fornece o contexto & 05 | conseguimos ilustra-lo.™
ilustrar uma histdria sem o ler? Peixes detalhes necessarios para a “MNZo, porgue tem de ter com o tema d= histdria.” 00:02:44
Raizas criagéo de ilustragbes “NZo porque nés nio sabemos o que fazer.” 00:02:53
Bizios coerentes com a narrativa. “MNZo, pois sem ler o livro n8o conseguimos 00:03:03
ilustrar.”
Imaginem gque vocés criam Criagdo de Uso de Equilibric entre  Polvos Embora todos os grupos “Uzaria os dois, a imagem e as palavras.” 00:03:27
uma histdria 56 com imagens? histdrias imagens texto e imagem acreditemn que & possivel criar
Izso € possivel? Caranguejos | uma histdria apenas com “3im, também concerde punha imagens & também 00:03:34
imagens, a maioria prefere algumas palavras.”
Peixes combinar imagens com “Também colocaria as imagens e um pouquinho de  00:03:42
palavras para garantir que a texto para as pessoas compreenderem.”
Raias historia seja compreendida “MNas também. Eu também faria desenhos e uma 00:03:51
cormetamente palos leitores. escritazinha para as pessoas compreenderem.”
Buzios “Tio bem, parque acho .7 00:04:02
Compreendeste methor o Compreensio llustracdo Melhaoria na Paolvos A maioria dos alunos acredita “3im porgue com os desenhos percebermos melhor  00:04:18
conta guondo o ilustraste ? dz histdriz comao compreensEo queilustrar o conto ajudou a as caracteristicas das personagens.”
ferramenta compreender melhor a
Caranguejos | histaria, pois a visualizagao “3im, porque conseguimos fazer mais detalhes 00:04:28
dos cendrios & personagens conhecer mais 35 personagens.”
Peixzs facilitou s compreenséo dos Sim, porque parece gue compreendemos melhor as  00:04:35
detalhes e da narrativa. imagens.
Raias “Porgue & melhor para 2 compreenso do texto & 00:04:40
d= histéria.”
Bizios Sim porgque tem mais desenhos para decorar 00:04:46
animar 2 histéria.
Qual g importdncia da imagem | Importancia Compreensz3o Melharia na Polvos Os grupos consideram que as | “Aimportincia daimagem num conta & gue nos 00:05:00
num conto? das imagens da histéria compreensio imagens sfo importantes em | ajuds 2 perceber histdria, porque com imagens
um conto porque ajudam a wemos melhor & compreendemaos melhor a
visualizar e entender melhor a histdrica.”
Caranguejos | historia, tornando-a mais Para nds, sabermos como €, onde & como se faz a 00:05:22
interessante & facilitando a agio.
Peixes compraensao da narrativa. “A importincia é muitz porque os leitores da
histéria leem, mas com as imagens ainda
compreendem melhor”
Raias “Porque & melhor para 2 nossa compreens3o.
Buzios “3im porgue facilita maiz a compreendermos a
histdria."
Achas sempre mais facil ler um | Preferéncias Contos Facilidzde na Paolvos Todos os grupos acham que a “3im, porque & mais engragada quando estamos 3 00:06:17
conto ilustrada? de leitura ilustrados leitura leitura de um conto ilustrado ler ou guvir.”
Caranguejos | & mais facil e maiz agradavel, “5im, porgue poderemaos saber = movimentagdo e
pois as ilustragdes ajudama | como s3o as personagens.”
Peixes visualizar e entendera “Sim, porque a ilustrag3o pode nos ajudar em
histaria, tornando a leitura ambas coizas *
Raias mais envolventa. “3im, porque & melhaor para nés, para lermas 00:06:35
melhor e divertir-nos e termos uma melhor
compreensio do texto.”
Buzios "Sim, porgue facilita a compresnsdo.” 00:06:42
Depais de toda esta aotividade Motivagio e Participagio Envalvimento Palvos A atividade de desenhar “Foi &s vezes fazer as perscnagens e o cenario?” 00:07:01
realizada, ¢ que € gue vos Experigncia ativa coma personagens e cenarios foi a
mativou mais? atividade mais motivadora para os
Carangusjos | alunos, pois permite uma maior | “Foi o cendrio & o resto.” 00:07:05
Peixes expressio criztiva e “Fai cznério e as personagens.” 00:07:23
Raias envolvimento com a histdria. & "} cenério e as personagens, porque gosto muito 00:0739
criacio de videos e a de desenhar.”
Buzios participacio ativa nas ") cenério e as personagens também.” 00:07:43

gravaghes também foram vistas
como atividades motivadoras.
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d) Analise de conteudo segundo Bardin (1977) |6° ano — Momento 1.5

Tabela de Andlise de Contenido - 22 Grupo Focal do 62 Ano | 1.5

Pergunta Temaos Gergis Cotegorias Subcotegorias Grupas Inferéncias Respostas Tempas
Especificos
A leitura do conto foi essencial portanciz Comp = Detalhes & Peixes 4 leitura do conto & considerada “3im, porgue quando |&s ... quande 185 o conto tens  00:00:23
para ilustrar @ histdria? da leitura da histdriz descrigies essencial pelos grupos, pois de perceber as caracteristicas dos personagens e o
fornece as caracteristicas & 2 conceito atribuir &z ilustragfes.”
Palvos compresns3c necessaria para “3im... da para perceber melhor 2 histéria 2 temos 00:00:44
criar ilustracdes precisas mais imaginagio.”
Caranguejos | detalhadas. A leitura permite “3im, porgue s2 ndo tivesse lido o conto ndo o 00:00:52
umz melhor imzginacio & conseguiria ilustrar, pois ne conhecia 2 histaria.”
Raias entendimenta da histaria. “Pargue foi mais facil mais divertide.” 00:01:00
Biizios “3im para sabermos comao as caracterizticas para 00:01:05
saber as caracteristicas dos personagens e da
histdria.”
Para realizares as ilustrages, Métada de Uso de Fidelidade ao Peixes Alguns grupos usaram uma “3im, nds queremos ser realistas.” 00:01:23
pregcupaste-te com os ilustracio descrighes texto combinacie dos pormenares
pormencres fisicos e textuais escritos e da imaginagdo para
psiceldgicos escritas no conto criar as ilustragies, enguanta
ou imaginaste? Polvos ‘outros confiaram mais na sua “Usamos ambos..." 00:01:30
Buzios propriz imaginacio, mantendo | “Usamos os dois...” 00:01:32
Carangugjos | zlguns elementos descritos ne “NEc muite, porque, na nossa opinido, 2 nossa 00:01:55
CONtO para assegurar & imaginacio foi suficiente.”
Raias coerénciz com 2 narrativa. “5im, porque & essencizl e que tinhamaos que caso 00:02:3%
parecidg, com o livro ariginal.”
Biizios “34 a Imaginagio. 00:03:15
Compreendeste meithor o conte | Compreenz3o  llustragdo Melhoriz na Carangusjos | As opinides divergem entre os “3im, porgue as vezes imagens s3o mais bem 00:03:46
quando o flustraste? da histdriz coma compreenszEo grupos. Alguns acreditam gue compreendidas do que o texto.”
ferramenta ilustrar ajudou a compreender
Raias melhor o conta, enguanto “Disseram gue sim, porgue erz mais facil 00:03:54
outros ndo sentiram uma compreender com imagens.”
diferenca significativa na
compresns3c apas 2 ilustragdo.
Qual g importdncia da imagem | Importanciz Compreensdo Melharia na Polvos As imzgens 530 vistas comao “Parz compresnder melhor 2 histéria.” 00:04:34
num conta? das imagens da histdriz compreenszEo umaz ferramenta importante
Caranguejos | para tornar a histériz mais “Escolhemaos a maioria gue sim 2 imagem ajuda se 00:04:36
interessante & compreensivel, nio continuaria chata.”
Raias especizlments para atrair o “Para fazer com que o publico tenha mais 00:04:52
interesse do plblico e facilitar 2 | interssse.”™
Biizios interpretagdo do conta. “Melhorar z interpretacio do conto.” 00:05:08
Depends do Peixes Depende, para as criangas, pars as pessoas que 00:05:13
piblica t&m menos de 18 anos, tzlvez seja mais facil, mas
para os adultos... acho que ndo.
Achas mais facil ler um conto Preferéncias Contos Facilidade na Polvos A mazioria dos alunos acha que “Sim, porgue & mais ficil... compreender 2 00:05:34
ilustrado? de leitura ilustrados leitura contos ilustrados s80 mais histdria.”
Carangusjos | faceis de ler e entender, “Preferimos ler um livro ilustrado, pargue & mais 00:05:42
especialmente para criangas e facil de ter uma ideia do que falar.”
Raias jovens, pois as ilustragdes “Prefiro ver com imagens.” 00:05:54
Buzios zjudam 2 visualizar a historia_ Sim... fica mais divertido 00:06:02
Mo entanto, alguns alunos
preferem ler contos sem
ilustraghes, considerando-os
mzis apropriados para adulto:
O grupo especiolisto mudou Mudanga de Recontar Diversdo e Peixes 0= grupos mudaram a histariz “MNas achamos que seria mais divertido recontar o 00:06:22
muita coise na canto porqué? histdri histdri criatividad ariginal para torna-la mais conto com algumas partes criadas por nés, porque
interessante e divertida, seria mais divertido para nds."
usande 2 sua imaginacic para
Palvos zdaptar e personalizar a Sim... 00:06:30
Carangugjos | N3rrEtva dE_ acordo com as Porgue nds temos imaginagdo e queremos mudar 00:06:40
suas preferéncias. 20 nosso jeita.
Raias Pargue dissemos logo que o querizmes fazer, e 00:06:4%
participar dessa histdria.
Biizios Zim, parque nds tinhamas ideias diferentes da 00:06:22
Butors...
Interpretar uma persanagem Interpretagio  CompreensEo Melhaoriz na Peixes Todos os grupos concordam “3im, porgue para interpretar uma personsgem, 00:07:02
gjuda-te a compreendé-la de de compreenszEo que interpretar uma tens de conhecé-la muita bem.”
meihor? personagens personagens personagem ajuda
Polvos compresndé-lz melhar, pois & “3im, porgue da para compreender melhar a 00:08:4%
necessario conhecer ideia.”
Carangugjos profu ndlzn'.mnla sEsuEs “5im, o melhor ponto de vista da vida da 00:08:53
caracteristicas & motivagdes N
N o . personagem e ficamos a conhecer a melhor.
para uma interpretacio preciza.
Raias “3im, porgue faz-nos compreendé-las melhor.” 00:09:01
Blzios “3im, porgue ajuda a interpretar as reacdes do 00:09:04
personagem.”
Gostarom de fazer as Mativacio Preferénciz Experiéncia Todos os A mazioria dos slunos gostou “5im..." 00:09:28
atividodes? pessoal positiva srupas das atividades e achou 2
experiéncia positiva e
importante.
A Experiéncia serd lembrada? Mativacio Preferénciz Meméria da Palves, Acreditam que lembrariio “5im." 00:09:33
pessoal experiéncia Bizios desszas atividades no future
Carangusjos | devido ao seuimpacto e 20
Peixes Raias | envolvimento proporcicnado. “NEo” 00:09:42

141



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

e) Diario de Bordo | Dossier de estagio

19 de abril de 2024 | Educagao Tecnolégica - 6°

. Implementagao do Game Art’s Magic, como principio de gestao e avaliagéo da aula;

e Introducdo a unidade de trabalho: Projeto de Intervengao Artistica e Tecnoldgica | Narrativas
Visuais;

. Realizagéo do grupo focal;

e Pesquisa sobre: comunicagdo e sua importancia; os principais agentes da comunicacéo e os
tipos de comunicagéo; o conceito de comunicagéo visual e seus codigos; os meios de
comunicagéo existentes;

. Recurso didatico: PowerPoint; apoio visual para facilitar a discussdo em sala de aula através da

andlise das imagens.

19 de abril de 2024 | Educagao Tecnolégica - 5°

. Implementagédo do Game Art’s Magic, como principio de gestao e avaliagdo da aula;

. Introdugédo a unidade de trabalho: Projeto de Intervencéo Artistica e Tecnoldgica | Narrativas
Visuais;

. Situagdo a ser explorada na perspetiva dos alunos: A necessidade de os alunos
compreenderem a importancia da leitura para o desenvolvimento da criatividade e a de que
forma as narrativas contribuem para a compreenséo dos contos.

. Pesquisa sobre: comunicagéo e sua importancia; os principais agentes da comunicagéo e os
tipos de comunicagéao; o conceito de comunicagao visual e seus cédigos; os meios de
comunicagao existentes;

. Recurso didatico: PowerPoint; apoio visual para facilitar a discussdo em sala de aula através da

analise das imagens.

23 de abril de 2024 | Educacgao Visual - 6° D

. Implementagédo do Game Art’s Magic, como principio de gestao e avaliagdo da aula;

. Situagéo a ser explorada na perspetiva dos alunos: A necessidade de os alunos
compreenderem a importancia da leitura para o desenvolvimento da criatividade e a de que
forma as narrativas contribuem para a compreenséo dos contos.

. Pesquisa sobre: comunicagao e sua importancia; os principais agentes da comunicagéo e os
tipos de comunicagéo; o conceito de comunicagao visual e seus cédigos; os meios de
comunicagao existentes;

. Recurso didatico: PowerPoint; apoio visual para facilitar a discussdo em sala de aula através da

andlise das imagens.

24 de abril de 2024 | Educacgao Visual - 5°

. Implementagao do Game Art’s Magic, como principio de gestdo e avaliagdo da aula;

e  Aplicacao pratica de um exercicio, de modo a testar os alunos para a importancia das narrativas
visuais; o objetivo é que os grupos trabalhem em equipa, selecionando um momento fulcral do
conto e realizem um pequeno esbogo de uma possivel ilustragdo desse momento;

. Recurso didatico: Curta-metragem animada do conto “A Maior Flor do Mundo” de José

Saramago.

26 de abril de 2024 | Educagao Tecnoldgica - 6°

. Implementagao do Game Art’s Magic, como principio de gestdo e avaliagédo da aula;

e  Aplicacao pratica de um exercicio, de modo a testar os alunos para a importancia das narrativas
visuais; o objetivo é que os grupos trabalhem em equipa, selecionando um momento fulcral do
conto e realizem um pequeno esbogo de uma possivel ilustragdo desse momento;

e  Recurso didatico: Curta-metragem animada do conto “A Maior Flor do Mundo” de José

Saramago.
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26 de abril de 2024 | Educagao tecnolégica - 5°

. Implementagéo do Game Art’s Magic, como principio de gestao e avaliagdo da aula;

. Conteudos a explorar: o conceito de comunicagéo visual e seus cddigos; os meios de
comunicagéo existentes; esbogos sobre o rosto humano, canon;

e  Recurso didatico: PowerPoint; apoio visual para facilitar a discussdo em sala de aula através da

andlise das imagens.

30 de abril de 2024 | Educacgao Visual - 6°

. Implementagao do Game Art’s Magic, como principio de gestao e avaliagéo da aula;

. Contelidos a explorar: o conceito de comunicagdo visual e seus codigos; os meios de
comunicagéo existentes; esbogos sobre o rosto humano, canon;

. Recurso didatico: PowerPoint; apoio visual para facilitar a discussdo em sala de aula através da

analise das imagens.

03 de maio de 2024 | Educacgao Tecnolégica - 6°

. Preparagao para o Workshop da Professora Doutora Gabriela Sotto Mayor.

. Objetivo: a importancia do ato de ilustrar e a criagdo de uma ilustragéo recorrendo a uma
técnica mista;

e asturmas de 5° e 6° ano estiveram presentes neste workshop.

03 de maio de 2024 | Educagao Tecnolégica - 5°
. Dialogo sobre o Workshop de ilustracéo realizado pela professora Gabriela Sotto Mayor
(instrumentos, técnicas, experiéncias, resultados, etc.);
e  Visualizag&o do registo visual a “A Maior Flor do Mundo” de José Saramago.

07 de maio de 2024 | Educacgao Visual - 6°

. Implementagao do Game Art’s Magic, como principio de gestdo e avaliagdo da aula;

. Gamificagdo: a aplicagdo de um Kahoot sobre o conto onde incidira o estudo;

. Observagao: grande entusiamos dos alunos, um ponto forte no planeamento da aula; alguns
grupos fizeram o Kahoot passo a passo, os mais competitivos responderam usando estratégias
aleatdrias;

. Plano B: Os alunos néo conseguiram ler a histéria como seria desejavel; optou-se pela audigao

do conto na voz Eunice Nufioz.

08 de maio de 2024 | Educacgao Visual - 5°
e Analise dos signos na comunicagao visual (sinais, simbolos, indices, icones e pictogramas)
para a transmissdo de mensagens.
. Recursos: Visualizagao de um registo audiovisual:
https://www.youtube.com/watch?v=0Ak3fLOft4E
https://www.youtube.com/watch?v=ppPyAgf8VAU;

10 de maio de 2024 | Educagao Tecnolégica - 6°
e Anhistéria, audivel, foi interrompida passa a passo para que os alunos focassem nos momentos
mais importantes da histéria...
e  Os alunos deram um final diferente para a historia....
. Demos algumas ideias base sobre desenho de rosto, para que os alunos criem as
personagens...

10 de maio de 2024 | Educagao Tecnolégica — 5°
e Anhistéria, audivel, foi interrompida passa a passo para que os alunos focassem nos momentos
mais importantes da histéria...
. Demos algumas ideias base sobre desenho de rosto, para que os alunos criassem as
personagens (canon)

14 de maio de 2024 | Educagao Visual - 6°
e  Ahistéria, audivel, foi interrompida passa a passo para que os alunos focassem nos momentos
mais importantes da histéria...
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. Os alunos deram um final diferente para a histéria....
. Esbogcos individuais das personagens principais e secundarias, no diario grafico, e proposta
para um final do conto adequado ao entendimento do grupo (musica ambiente).

15 de maio de 2024 | Educagéo Visual - 5°
. A histéria, audivel, foi interrompida passa a passo para que os alunos focassem nos momentos
mais importantes da historia...
. Os alunos deram um final diferente para a histéria....
. Esbocos individuais das personagens principais e secundarias, no diario grafico, e proposta
para um final do conto adequado ao entendimento do grupo (musica ambiente).

17 de maio de 2024 | Educagéao Tecnologica — 6°
. Realizagao do questionario sobre as Narrativas Visuais;
e  Desenho de rosto humano (canon);
. Esbogos individuais das personagens principais e secundarias, no diario grafico, e proposta
para um final do conto adequado ao entendimento do grupo (musica ambiente).

17 de maio de 2024 | Educagao Tecnoldgica - 5°
e  Conclusao da leitura do conto;
. Esbocos individuais das personagens principais e secundarias, no diario grafico, e proposta
para um final do conto adequado ao entendimento do grupo (musica ambiente).

21 de maio de 2024 | Educacgao Visual - 6°
. Esta fase do trabalho pretende-se dar fim a primeira intervengéo sobre as narrativas, em que o
aluno, passa pelo conhecimento da histéria e caracterizagdo das personagens. Cada grupo
realiza uma personagem principal e outra secundaria. As personagens foram distribuidas pelos
diferentes grupos de trabalho.
. Colocagao de musica ambiente;
. Realizagéo de ilustragdes em técnica mista.

. Dependencia do telemével para criagéo das personagens.

22 de maio de 2024 | Educagao Visual - 5°
. Organizacéo dos cinco momentos da histéria, definicdo dos cenarios e concluséo.
. Colocagao de musica ambiente;

. Dependencia do telemével para criagdo das personagens.

24 de maio de 2024 | Educagao Tecnolégica- 6°
. Nesta aula foi dedicada a terminar as ilustragdes, com a técnica mista iniciou-se a construgao
de storyboard e a constru¢do das mascaras.
. Criagao de um grupo de alunos, o Grupo Especialista, para construgao e adaptagao do conto e
construcéo do storyboard em cinco momentos.

24 de maio de 2024 | Educagao Tecnolégica - 5°
. Feedback: Conclusdo do conto audivel; esbogo das personagens no diario grafico, iniciamos os
cenarios (ambientes). Definimos ainda os 5 momentos da histéria
Terminar os estudos das suas personagens no diario grafico.
Definigdo do método de resolugao de problemas, esbogos sobre as personagens....
Entrevista entre 5 elementos representados pelos diferentes grupos (Rita)
Recurso didatico: PowerPoint; apoio visual para facilitar a discussdo em sala de aula através da

analise das imagens.

28 de maio de 2024 | Educacgao Visual - 6°
e Aimportancia das mascaras e sua construgdo e o envolvimento dos alunos.
. O papel do grupo especialista.
. O envolvimento dos alunos no processo.
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31 de maio de 2024 | Educagao Tecnolégica - 6°
e  Aimportancia das mascaras e sua construcdo e o envolvimento dos alunos.
. O papel do grupo especialista.
¢ O envolvimento dos alunos no processo.

31 de maio de 2024 | Educagao Tecnolégica - 5°

. Continuagao da construgédo dos cenarios e das personagens;
Decoragao do Kamishibai;

04 de junho de 2024 | Educacgao Visual - 6°

. Finalizagdo das mascaras para passar para a interpretagao;
e Viveram-se momentos intensos durante este processo. Ponto forte na investigagéo,

materializagao das mascaras.

05 de junho de 2024 | Educagao Visual - 5°

. Conclusédo dos cenarios e decoragdes do Kamishibai;
. Gravagoes da narrativa, vozes dos alunos;
. Inicio das gravagdes do conto.

07 de junho de 2024 | Educagao Tecnolégica - 6°

. Inicio das filmagens do conto;
Preparagéo das mascaras faciais de modo que os alunos ndo sejam reconheciveis;
. Gravagao das vozes, narradores.

07 de junho de 2024 | Educagao Tecnolégica - 5°

. Concluséo das filmagens do Kamishibai;
. Preenchimento das grelhas de autoavaliagdo do final da unidade de trabalho;
. Realizag&o do ultimo questionario para o projeto de investigagéo.

11 de junho de 2024 | Educagéao Visual - 6°
. Gravagédo da adaptacéo do conto da “Menina do Mar” criado pelo grupo especialista;

¢ Momento de grande tens&o, mas gratificante, pois os alunos estiveram divertidos em todo o

processo.

14 de junho de 2024 | Educagao Tecnoldgica - 6°

. Realizagao do grupo focal

14 de junho de 2024 | Educagao Tecnoldgica - 5°

e  Grupo focal
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D | PRODUGAO ARTISTICA

a) llustragoes 5° ano| Cenarios e Personagens

Figura 39 - Cenario 1

Figura 40 — Cenario 2

Rk 5

146



Projeto de Investigacdo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

Figura 41 — Cenario 3

Figura 42 — Cenario 4
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Figura 43 — Cenario 5

Figura 44 — Menina do Mar | Personagens
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Figura 45 — Peixes | Personagens

Figura 46 — Gaivota | Personagens




Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

Figura 47 — Elementos Marinhos (Buzios e Anemonas) | Personagens

Figura 48 — Rei dos mares | Personagens
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Figura 49 — Raia | Personagens

Figura 50 — Rapaz | Personagens
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Figura 51 — Golfinho | Personagens

Figura 52 — Polvos | Personagens
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Figura 53 — Caranguejos | Personagens

Figura 54 - Kamishibai
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b) llustragées 6° ano

Figura 55 — llustracédo 01 | Menina
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Figura 56 — llustragéo 02 | Menina

Figura 57 — llustragéo 03 | Menina
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Figura 58 — llustragéo 04 | rapaz

)
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Figura 59 — llustragéo 05 | Rapaz

Figura 60 — llustragcéo 06 | Peixes
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Figura 61 — llustragédo 07 | Caranguejo
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Figura 62 — llustracao 08 | Caranguejo
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Figura 63 — llustragéo 09 | Polvo
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Figura 64 — llustragéo 10 | Golfinho
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Figura 65 — llustragédo 11 | Elementos Marinhos
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Figura 66 — llustragéo 12 | Anemona
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Figura 67 — llustragéo 13 | Raia
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Figura 68 — llustragéo 14 | Raia
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Figura 69 — llustragéo 15 | Buzios
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/

Figura 70 — llustragéo 16 | Buzios
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Figura 71 — llustragéo 17 | Gaivota
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Figura 72 — llustragéo 18 | Rei dos Mares
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c) Mascara e marionetas | 6° ano

Figura 73 — Mascaras e Marionetas | Menina do Mar e Buzios
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Figura 75 — Mascaras e Marionetas | Rei dos Mares e Caranguejo
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Figura 77 — Mascaras e Marionetas | Raia

a b
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Figura 78 — Mascaras e Marionetas| Gaivota
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d) Performance 6° ano

Figura 79 — Performance 01
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Figura 81 — Performance 03

Figura 82 - Performance 04
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Figura 83 - Performance 05

Figura 84 — Performance 06
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Figura 85 — Performance 07
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Figura 87 — Performance 09

Figura 88 — Performance 10
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e) Adapatcao do conto (Storytelling) | 6° ano

12 Cena

0 Menino brincava alegremente na areia, construindo castelos e correndo atras das ondas. De repente, ele ouviu vozes
que pareciam vir por de tras das rochas. Curioso, o0 menino caminhou até as rochas e espreitou por entre as fendas.
Para sua surpresa, avistou um grande - um -, um - e uma menina muito pequenina. Todos estavam
a rir e pareciam estar a divertir-se imenso. Por sua vez, o menino ficou perplexo com a situagdo. "Como é que uma
menina tdo pequenina estd junto daqueles animais?", pensou ele.

Sem que os animais notassem, ele rapidamente pegou na menina e correu para longe das rochas, levando-a consigo.

22 Cena

Sentado junto a uma poga de agua limpa e transparente, rodeada por anémonas vibrantes, o Menino comegou a
conversar com a Menina. Ela contou-lhe a sua histdria, de como se tornou amiga dos animais marinhos e das aventuras
que viviam juntos. Enquanto isso, determinados a resgatar a menina, os animais marinhos seguiram as pegadas do
menino até encontré-los. O [l comegou a fazer cécegas nos pés do menino, o [IEMEMEN picava-lhe as orelhas e as
maos com suas pingas afiadas, e o - cobriu-lhe a cara com os seus tentéculos. Incapaz de suportar tanta forga, o
menino desmaiou. Com cuidado, os animais levaram a menina de volta ao mar.

32 Cena

No fundo do mar, o polvo e os blzios reuniram-se com a majestosa -, que reinava sobre aquela parte do oceano.
Ele contou-lhes tudo sobre o rapto da menina e como tinham conseguido resgata-la. A Raia ficou furiosa ao ouvir o
relato. "Como ousa esse menino interferir no nosso mundo?", disse ela, indignada. Determinada a dar uma licdo ao
menino, a Raia comegou a tragar um plano para o apanhar.

42 Cena

A - convocou o - para uma missdo especial. "Quero que entregues esta po¢do ao menino", disse a Raia.
"Ela fara com que ele fique hipnotizado por mim, assim que entrar no mar. Ndo lhe contes o verdadeiro propdsito da
pogdo. Diz apenas que ela lhe dara superpoderes para que possa encontrar a menina no oceano."

o BB, nervoso com a responsabilidade, foi a caminho da praia, murmurando para si mesmo sobre o plano da
Raia. Sem se aperceber, foi ouvido por uma - que voava por perto. Ao chegar ao menino, o caranguejo explicou-
Ihe sobre a pogdo, dizendo que ela lhe daria poderes, como respirar de baixo de dgua, para encontrar a menina no mar.
Confuso e desconfiado com a proposta do Caranguejo, o Menino decidiu ir para casa para pensar melhor. Quando 3
chegou, deixou a pogdo sobre o parapeito da janela, que estava aberta, enquanto tentava decidir se devia ou ndo a
usar.

A gaivota, que escutou o plano do Cranguejo, decidiu agir rapidamente. Com suas garras, pegou na pogao do parapeito
da janela e a trocou por outra pogdo magica que permitiria ao menino respirar debaixo d'dgua, sem ficar hipnotizado
pela Raia.

52 Cena
No dia seguinte, sentindo saudades da menina e curioso sobre o mundo submarino, o menino decidiu beber a pogao.
Sem saber da troca, ele esperava adquirir superpoderes para encontrar a sua nova amiga.

Com determinagdo, o menino voltou a praia, onde encontrou o _ "Eu bebi a pogdo," disse 0 menino, ansioso
para testar seus novos poderes. O Caranguejo, sem suspeitar da troca, levou o menino para o mar. O Menino, dirige-
se ao mar, acompanhado pelo caranguejo. Enquanto caminhavam pela areia, o caranguejo compartilhava histérias
sobre as profundezas do oceano. Ambos iam em diregdo a Raia, que aguardava pacientemente nas aguas azuladas.

62 Cena

Sobrevoando as aguas cristalinas, a avistou o majestoso _ no seu trono de corais. Com um voo
elegante, pousou ao seu lado e revelou o plano da Raia e do Caranguejo. O Rei do Mar, apesar da sua sabedoria, sofria
de graves problemas de meméria. Em poucos minutos, ele ja ndo se lembrava mais do plano.

I, percebendo a confusdo, notou que o menino havia tomado a pogdo errada. Num ato estratégico, ordenou ao
A

aos buzios e aos _ que capturassem o menino antes que ele encontrasse a Menina do Mar. O tempo
era crucial, e cada segundo contava.
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72 Cena

A , determinada a corrigir a situagao, retornou ao para informa-lo sobre o erro da pogdo. O Rei do
Mar, preocupado com seu velho amigo Raia, decidiu intervir. Sem perder tempo, foi ao encontro da - para discutir
os proximos passos. A Raia, ao saber da noticia, decidiu que o menino deveria ser preso para evitar maiores
complicagGes.

82 Cena

Ao encontrarem o menino, os _, os - e os buzios cercaram o menino. Com as suas pingas, tentaculos
e conchas, imobilizaram-no com firmeza. O Menino, surpreso e confuso, tentou se soltar, mas a unido dos animais
marinhos foi forte demais. Ele foi levado para uma caverna subaqudtica, onde seria mantido até que a situagéo fosse
resolvida.

Os sempre vigilantes e amigos das criangas, souberam da captura do menino. Juntaram-se as , que
com sua bioluminescéncia, iluminaram o caminho até a caverna. Com saltos ageis e toques delicados, os golfinhos e
as alforrecas conseguiram abrir a entrada da caverna e libertar o menino. A alegria do menino era evidente, mas o
perigo ainda ndo tinha passado.

92 Cena

A -, percebendo que o Menino tinha escapado, ndo podia permitir que o seu plano fosse arruinado. Iniciou-se entdo
uma batalha épica nas profundezas do oceano. Os com suas barbatanas poderosas, desferiam golpes
precisos na Raia, enquanto as com seus tentaculos eletrificados, davam choques intensos. A agua fervilhava
com a intensidade do combate. A Raia, apesar da sua forga, comecou a fraquejar diante da unido e da determinagdo
dos golfinhos e das alforrecas. A batalha ndo era apenas pela liberdade do menino, mas pela harmonia de todo o reino
marinho.

A Raia, ferida gravemente apos a intensa batalha com os golfinhos e as alforrecas, ndo conseguiu lutar mais. O seu
corpo enfraquecido comega a afundar lentamente nas aguas profundas. Com um Ultimo suspiro, ela se despede do
reino que tanto protegeu. O oceano, num siléncio respeitoso, observa enquanto a Raia faz sua passagem final. Os
animais marinhos, embora tristes pela perda, sabem que a paz estava sendo restaurada.

102 Cena

Com a morte da Raia, um dos lideres do mar, é criada uma sensagéo de liberdade se espalha por todo o oceano. Os

animais marinhos, antes divididos e receosos, agora sentem-se livres. O finalmente compreendendo a

verdadeira natureza da situacdo, decide agir com justica e compaixdo. Ele ordena que a pequena Menina do Mar, que

tinha sido mantida separada do menino, seja libertada. Num ato de celebracdo, os , el forrecasilie
0s - e outros habitantes do mar conduzem a Menina ao encontro do Menino. A agua ao redor parece

brilhar mais intensamente, refletindo a alegria e a unido renovada.

112 Cena

O Menino ao ver a Menina do Mar a se aproximar, sente seu coragdo transbordando de alegria. Ele aproxima-se dela
com um sorriso, segurando uma fIBHBGNAEY, simbolo de sua amizade e da saudade que sentiu durante a separago. A
Menina, tocada pelo gesto, aceita a flor com um olhar emocionado. Ambos se abragam, sentindo a magia e a conexao
que sempre compartilharam. Ao redor deles, os BRiMais MariNNGs celebravam, criando um espetéculo de cores e
movimentos. As aguas do mar, agora tranquilas e iluminadas, testemunharam o renascimento de uma amizade eterna,
unindo para sempre o Menino e a Menina do Mar.

Fim!
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E| INFOGRAFIA

no despertar os habitos de leitura

Como as disciplinas de Educagao Visual (EV) e Educagado Tecnoldgica (ET) sao complementares e transversais
a diferentes areas do saber, propbe-se a presente investigacao encontrar os recursos educativos e estratégia
pedagodgicas disponiveis que promovam a educacao literaria com recurso a educacgao artistica. A literacia
visual e escrita desenvolve a criatividade, a comunicacao e a identidade, na medida em que vivenciando
diferentes papeis antecipando situacées que possivelmente viverao no futuro. Este dialogo, entre a imagem,
o conto e o aluno, enfatiza o seu conhecimento estético e sentido critico. O publico alvo do estudo serao os
alunos do 2° ciclo que farao parte das turmas de 5° e/ou 6° anos, atribuidas ao ntcleo de estagio.

E Pesquisa/Quizz

Pré Quest

Investigacao-Acao |

na Arte e
A/R/Tografia

Discussao de Dados
Calendarizacao

Oficina de Comunicagao Visual | Mestrado em Ensino da Educagéo Visual e Tecnolégica do Ensino Basico ., potgacnce
Trabalho realizado por Cristina Sousa | pv26444 | 2024 g
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F| PLANIFICAGAO

a) Unidade de trabalho | 5° Ano

PLANIFICAGAO DE UNIDADE DE TRABALHO . agrupamento

escolas do viso

Escola: EB2 AGRUPAMENTO ESCOLAS DO VISO
Ano letivo: 2023/2024

Disciplina: EV | ET | Unidade de Trabalho: Interveng3o Artistica e Tecnolégica

Ano/Turma: 52 . .
Nucleo de Estagio

l Estagidrio(a)s: Cristina Sousa (pv26444)

Data de Inicio: 19/4 ‘

Data de Fim: 31/5 Cooperante:

Supervisora

Numero da aula: 20 tempos (10 aulas)

ATIVIDADES/METODOLOGIAS E ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM

Método de resolugao de Problemas:

D Situagdo: A necessidade de os alunos compreenderem a importancia da leitura para o desenvolvimento

da criatividade e de entenderem de que forma as narrativas contribuem para a compreensdo dos contos;

D Problema: Em que medida as disciplinas de EV e ET poderdo contribuir para a compreensao das histérias,
tendo como processo criativo a narrativa visual?
Debate com os alunos organizados em grupos de trabalho sobre problema (Grupo Focal):
v' Como é mais facil para ti, ler ou desenhar uma histéria?
Achas possivel contar uma histdria apenas por imagens, ou precisas criar mentalmente o enredo?
O que é para ti uma narrativa visual? Quais os tipos de narrativas visuais que conheces?
A leitura ajuda-te na criagdo da ilustragdo?

De que modo a imagem ajuda a compreenderes a narrativa de um conto?

S NN NS

Na banda desenhada, usas s6 imagem ou recorres aos didlogos, para compreensdo da agdo?

Solucdo da proposta: Discusséo e selegdo da proposta: criagdo das ilustragdes e do Kamishibai.

[] Investigacao:
Pesquisa para as aulas EV:
o Pesquisar sobre comunicagdo e sua importancia;
o Pesquisar sobre os principais agentes da comunicagado e os tipos de comunicagao;
o Estudar o conceito de comunicagio visual e seus codigos;
o Pesquisar sobre os meios de comunicagao existentes;

o Pesquisar e diferenciar os elementos de uma narrativa visual;

182



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

o

Visita e dinamizagdo de um workshop de um ilustrador credenciado (vamos tentar);

Compreender como se elabora uma ilustragdo e quais as suas fungdes;

Pesquisar sobre diferentes formas de expressdo sobre desenho de observagéo (rosto e corpo humano);
Pesquisar como se cria um texto dramatico (narrador; didlogos e apontamentos cenograficos e
cénicos);

Compreender como se realiza um Storyboard;

Pesquisa para as aulas de ET:

o

o

Pesquisar sobre processos; procedimentos técnicos (feedback) e medigao;

Pesquisar o conceito de Kamishibai;

Compreender os recursos energéticos e quais os impactos ambientais;

Compreender os procedimentos de Seguranca, Higiene e Salde a ter relativamente ao manuseio de
operadores elétricos;

Compreender como construir um circuito elétrico;

[] Projeto:

Trabalho nas aulas de EV:

o

o

o

o

Ouvir o conto proposto;
Realizagdo de um quiz, personagens e espago /tempo, de modo a descobrir as personagens principais,
os espagos onde se desenrola a agdo e compreensdo do enredo, tendo em atengdo:

v’ Caracteristicas de cada personagem;

v Compreender arelagdo das personagens e os espagos onde habitam;
v’ Definir os principais momentos da agdo;

v Compreender a mensagem do conto;

Debate e criagdo de mapas mentais, por grupos de trabalho, sobre as caracteristicas das personagens
atribuidas, espagos e pormenores do enredo;

Esbogos individuais da personagem e cenarios onde se desenrola a agdo e escolha no grupo da melhor
opgdo para a realizagdo final;

Estudos de cor e escolha de materiais de modo a ter uma produgdo artistica homogénea na turma
(trabalho cooperativo);

Passagem para texto dramatico (narrador; didlogos e apontamentos cenograficos e cénicos);

Criagdo do storyboard escolhendo os 5 momentos mais importantes da histéria;

Escolha de excertos da histdria para narrar e gravagdo de vozes;

Grupo focal

Trabalho nas aulas de EV:

o

Planificagdo e produgdo de um protétipo do Kamishibai, por grupo;

[] Realizagdo:
Projeto final em EV e ET
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o Criagdo das ilustragGes sobre o conto;
o Criagdo do Kamishibai e circuito elétrico simples;

o Criagdo de um video;

[C] Avaliaggo:

o Perceber se este processo de criagdo da narrativa visual ajudou a compreender melhor a histéria e se a
leitura é importante na criagdo das narrativas visuais (Grupo Focal);

o Partilha naturma sobre dificuldades no processo de criagdo;

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS DE EV

Dominios Conhecimentos, Capacidade e Atitudes
(organizadores)
Apropriacdo e Reflexdo

Identificar diferentes manifestagdes culturais do patrimdnio local e global
(obras e artefactos de arte — pintura, desenho, assemblage, colagem, banda
desenhada, ilustracdo/literatura, artesanato, multimédia e linguagens
cinematogréficas), utilizando um vocabulario especifico e adequado.

o Reconhecer atipologia e a fungdo do objeto de arte e artesanato de acordo
com os contextos histdricos, geograficos e culturais.

o Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e
expressivas) os objetos artisticos.

o Analisar criticamente narrativas visuais, tendo em conta as técnicas e ou
tecnologias artisticas (desenho, banda desenhada, ilustragdo/literatura,
artesanato, multimédia, entre outros).

Interpretacdo e o Utilizar os conceitos especificos da comunicagdo visual (luz, cor, espago,

Comunicagao forma, movimento, ritmo; proporgdo, desproporgdo, entre outros), com
intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

o Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos
artisticos;

o Expressarideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, desenho,
fotografia, multimédia, entre outros);

o Transformar narrativas visuais, criando modos de interpretagéo;

Experimentagdo e o Utilizar diferentes materiais e suportes para realizagdo dos seus trabalhos;

Criagdo o Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construgdo de
ideias, mobilizando as varias etapas do processo artistico (pesquisa,
investigacdo, experimentagdo e reflexdo);

o Inventar solugbes para a resolugdo de problemas no processo de produgéo
artistica; Tomar consciéncia da importéncia das caracteristicas do trabalho
artistico (sistematico, reflexivo e pessoal) para o desenvolvimento do seu
sistema proprio de trabalho;

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

o Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios graficos), de
planeamento (ex.: projeto, portefdlio) de trabalho individual, em grupo e
em rede;

o Desenvolver individualmente e em grupo projetos de trabalho, recorrendo
a cruzamentos disciplinares (artes performativas, multimédia, entre
outros);

o Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizagdo
dos elementos visuais com ideias e tematicas, inventadas ou sugeridas.

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS DE ET

Dominios Conhecimentos, Capacidade e Atitudes

(organizadores)
Processos Tecnoldgicos

Distinguir as fases de realizagdo de um projeto: identificagdo, pesquisa,

realizacdo e avaliagdo.

o Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas
decorrentes da observagdo e investigagdo de contextos socias e
comunitarios.

o Identificar requisitos técnicos, condicionalismos e recursos para a
concretizagdo de projetos.

o Reconhecer aimportancia dos protétipos e teste para o desenvolvimento e
melhoria (aplicagbes de criagdo e tratamento de imagem 2D e 3D) dos
projetos.

o Comunicar, através do desenho, formas de representagao grafica das ideias
e solugdes, utilizando: esquemas, codificagoes e simbologias, assim como
meios digitais com ferramentas de modelagdo e representagao.

o Compreender a importancia dos objetos técnicos face as necessidades

humanas.
Recursos e utilizagoes o Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando os meios
tecnologicas materiais e técnicos a ideia ou intengdo expressa.

o Apreciar as qualidades dos materiais (fisicas, mecanicas e tecnoldgicas),
através do exercicio sistematico dos diferentes sentidos, estabelecendo
relagdes com a utilizagdo de técnicas especificas de materiais: madeiras,
papéis, plasticos, cartdo, tecidos, fios téxteis, pastas entre outros.

o Selecionar materiais de acordo com as suas caracteristicas fisicas e
mecanicas.

o Investigar, através de experiéncias simples, algumas caracteristicas de
materiais comuns (dureza, flexibilidade, resisténcia, elasticidade,
plasticidade).

o Manipular operadores tecnoldgicos (de energia, movimento/mecanismos,
estruturas resistentes) de acordo com as suas fungdes, principios e relagdes
com as produgdes tecnoldgicas.

o Criar solugbes tecnoldgicas através da reutilizagdo ou reciclagem de
materiais, tendo em atengdo a sustentabilidade ambiental.

o Utilizar as principais técnicas de transformagdo dos materiais usados (unido,
separacao-corte, assemblagem, conformacdo), identificando os utensilios e
as ferramentas na realizagdo de projetos.

o Identificar fontes de energia e os seus processos de transformacao (elétrico,
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térmico, mecéanico e sonoro), relacionando-as com solugbes tecnoldgicas
aplicaveis aos projetos.

o Colaborar nos cuidados com o seu corpo e no cumprimento de normas de
higiene e seguranca na utilizagdo de recursos tecnoldgicos.

Tecnologia e sociedade o Reconhecer o potencial tecnolégico dos recursos do meio ambiente,
explicitando as suas fungdes, vantagens e impactos (positivos ou negativos)
pessoais, sociais e ambientais.

o Compreender a evolugdo dos artefactos, objetos e equipamentos,
estabelecendo relagbes entre o presente e o passado, tendo em conta
contextos sociais e naturais que possam influenciar a sua criagdo, ou
reformulagao.

Recursos /Materiais e Equipamentos

Professor/docente:
Recursos didaticos: Protdtipos (ilustragdes; cabegudo — polvo)
Recursos digitais: Movavi; Kahoot; Power-point e videos; telemdvel; maquina fotografica.

Alunos:
Recursos digitais: telemodvel;
Materiais:
e Papel, tesoura, lapis grafite e afia;
e Lapis de cor;
e Cartolinas;
e Luvas e mascaras;
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Os descritores sublinhados sdo os que se destacam nesta unidade de trabalho.

Observagdes

Grelhas de Avaliagdo de Turma: criatividade, originalidade, curiosidade e dominio
Avaliagdo — espacial.

Instrumentos

Grelhas de observagdo e anélise de dados; Ficha técnica.

Gamificagdo: Magic Art Game - Avaliagdo do Perfil do Aluno: participagdo, trabalho
cooperativo, em equipa; método de resolugdo de problemas e autonomia.
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b) Unidade de trabalho | 6° Ano

PLANIFICAGAO DE UNIDADE DE TRABALHO ‘ agrupamento

escolas d viso

Escola: EB2 AGRUPAMENTO ESCOLAS DO VISO
Ano letivo: 2023/2024

Disciplina: EV | ET ’ Unidade de Trabalho: Intervengdo Artistica e Tecnoldgica

Nucleo de Estagio

Estagidrio(a)s: Cristina Sousa (pv26444);)
Cooperante:

Supervisora:

Data de Inicio: 19/4 ‘ I Data de Fim: 31/5

| Ano/Turma: 62D I
‘ Numero da aula: 20 tempos (10 aulas) ‘

ATIVIDADES/METODOLOGIAS E ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM

Meétodo de resolugao de Problemas:

D Situacdo: A necessidade de os alunos compreenderem aos alunos a importancia da leitura para o
desenvolvimento da criatividade e a necessidade de entenderem de que forma as narrativas contribuem para a

compreensdo dos contos.

D Problema: Em que medida as disciplinas de EV e ET poder&o contribuir para a compreensao das histdrias,
tendo como processo criativo a narrativa visual?
Debate com os alunos organizados em grupos de trabalho sobre problema (Grupo Focal):
o Como é mais facil para ti, ler ou desenhar uma histéria?
o Achas possivel contar uma histéria apenas por imagens, ou precisas criar mentalmente o enredo?
o Oque é parati uma narrativa visual? Quais os tipos de narrativas visuais que conheces?
o Aleitura ajuda-te na criagdo dailustragdo?
o De que modo a imagem ajuda a compreenderes a narrativa de um conto?
o Na banda desenhada, usas sé imagem ou recorres aos didlogos, para compreensdo da agdo?
o Como gostas de trabalhar na sala de aula: em grupo ou individualmente? E porqué?
o Quando trabalhas em grupo como preferes: todos juntos em mesa-redonda ou em linha individualmente.
o Como achas que deviam estar organizados os espagos na sala de aula; por dreas de trabalho? Com acessibilidade
aos materiais?
o O que entendes ser um atelier artistico? Gostarias que a sala de artes fosse semelhante?
o Paratia exposi¢do dos trabalhos é importante? Onde deveria ser o espago para essa fungdo?
o  Gostarias de ter aulas de artes fora da sala de aula? Onde e porqué?
Solugdo da proposta: Discussao e selecdo da proposta: criagdo das ilustragdes e sua representagdo com as

marionetas/cabegudos.

187



Projeto de Investigagéo | RELATORIO FINAL DE ESTAGIO

o

o

Pesquisar e diferenciar os elementos de uma narrativa visual;

Compreender como se elabora uma ilustragdo e quais as suas fungdes;

Pesquisar sobre diferentes formas de expressao sobre desenho de observagéo (rosto e corpo humano);
Pesquisa sobre o conceito de patriménio e distinguir o patriménio natural e cultural;

Compreender a Literatura enquanto obra de arte heranga do Patriménio cultural e artistico;

Pesquisar como se cria um texto dramético (narrador; didlogos e apontamentos cenograficos e
cénicos);

Compreender como se realiza um Storyboard;

Pesquisar os cabegudos e marionetas enquanto patrimdnio cultural (material mével);

Visita e dinamizagdo de um workshop de um ilustrador credenciado (vamos tentar);

Pesquisa para as aulas de ET:

o

o

Pesquisar sobre o que é um atelier;

Pesquisar sobre resisténcias de materiais (cartdo, plastico metal e tecido) e estruturas (feedback);
Compreender quais as ferramentas e utensilios adequados;

Compreender os procedimentos de Seguranga, Higiene e salde;

Pesquisar sobre mecanismos (criagdo de elementos cinematograficos com movimentos e mecanismos);

[] projeto:
Trabalho de Projeto em EV:

o

[}

(e]

o

Realizagdo de um quiz para descobrir o conto proposto;

Visita a biblioteca para descobrir o conto;

Realizagdo de um quiz, personagens e espago /tempo, de modo a descobrir as personagens principais,
os espagos onde se desenrola a agdo e compreensao do enredo, tendo em atencgdo:

v’ Caracteristicas de cada personagem;
v Compreender a relagdo das personagens e os espagos onde habitam;
v' Definir os principais momentos da ag3o;
v Compreender a mensagem do conto;
Realizagdo de um Grupo Focal sobre o espago enquanto atelier:

v' Como gostas de trabalhar na sala de aula: em grupo ou individualmente? E porqué?
v Quando trabalhas em grupo como preferes: todos juntos em mesa-redonda ou em linha
individualmente.
v Como achas que deviam estar organizados os espagos na sala de aula; por areas de trabalho? Com
acessibilidade aos materiais?
v' 0 que entendes ser um atelier artistico? Gostarias que a sala de artes fosse semelhante?
v’ Para ti a exposig3o dos trabalhos é importante? Onde deveria ser o espago para essa fung3o?
v Gostarias de ter aulas de artes fora da sala de aula? Onde e porqué?
Debate e criagdo de mapas mentais, por grupos de trabalho, sobre as caracteristicas das personagens
atribuidas, espagos e pormenores do enredo;

Esbogos individuais da personagem e cendrios onde se desenrola a agdo e escolha no grupo da melhor
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o

o

o

o

o

o

o

o

(e]

e}

(e]

opgdo para a realizagdo final;

Estudos de cor e escolha de materiais de modo a ter uma produgao artistica homogénea na turma
(trabalho cooperativo);

Passagem para texto dramatico (narrador; didlogos e apontamentos cenograficos e cénicos);
Criagdo do storyboard escolhendo os 5 momentos mais importantes da histéria;

Escolha de excertos da histdria para narrar e gravagdo de vozes;

Grupo focal

Trabalho de Projeto em EV:

Debate e criagdo dos mapas mentais sobre o Patriménio cultural material (cabegudos)
Transformagdo do espago da sala de aula em atelier;

Esbogos sobre a criagdo das possiveis marionetas e escolha de materiais possiveis para a sua
realizagdo;

Alguns estudos sobre as estruturas das marionetas;

Realizagdo de protétipos sobre alguns elementos cénicos, com recurso a mecanismos;

[] Realizaggo:
Realizacdo final do Projeto EV e ET:

Criagdo das ilustragoes;
Criagdo das marionetas;
Representagao;

Realizagdo do video;

[] Avaliaggo:

Perceber se este processo de criagdo da narrativa visual ajudou a compreender melhor a histéria e se a
leitura é importante na criagdo das narrativas visuais (Grupo Focal);

Partilha na turma sobre dificuldades no processo de criagdo;

(organizadores)
Apropriagdo e Reflexdo

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS DE EV

Dominios Conhecimentos, Capacidade e Atitudes

Identificar diferentes manifestagdes culturais do patrimdnio local e global
(obras e artefactos de arte — pintura, desenho, assemblage, colagem, banda
desenhada, ilustracdo/literatura, artesanato, multimédia e linguagens
cinematogréficas), utilizando um vocabulario especifico e adequado.

o Reconhecer atipologia e a fungdo do objeto de arte e artesanato de acordo
com os contextos histdricos, geograficos e culturais.

o Descrever com vocabuldrio adequado (qualidades formais, fisicas e
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expressivas) os objetos artisticos.

o Analisar criticamente narrativas visuais, tendo em conta as técnicas e ou
tecnologias artisticas (desenho, banda desenhada, ilustragdo/literatura,
artesanato, multimédia, entre outros).

Interpretagdo e o Utilizar os conceitos especificos da comunicagdo visual (luz, cor, espago,

Comunicagdo forma, movimento, ritmo; proporgdo, desproporgdo, entre outros), com
intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

o Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos
artisticos;

o Expressarideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, desenho,
fotografia, multimédia, entre outros);

o Transformar narrativas visuais, criando modos de interpretagéo;

Experimentagéo e o Utilizar diferentes materiais e suportes para realizagdo dos seus trabalhos;

Criacdo o Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construgédo de
ideias, mobilizando as varias etapas do processo artistico (pesquisa,
investigagdo, experimentagdo e reflexdo);

o Inventar solugGes para a resolugdo de problemas no processo de produgao
artistica; Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho
artistico (sistemético, reflexivo e pessoal) para o desenvolvimento do seu
sistema préprio de trabalho;

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

o Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: didrios graficos), de
planeamento (ex.: projeto, portefélio) de trabalho individual, em grupo e
em rede;

o Desenvolver individualmente e em grupo projetos de trabalho, recorrendo
a cruzamentos disciplinares (artes performativas, multimédia, entre
outros);

o Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizagdo

dos elementos visuais com ideias e tematicas, inventadas ou sugeridas.

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS DE ET

Dominios Conhecimentos, Capacidade e Atitudes

(organizadores)
Processos Tecnoldgicos

Distinguir as fases de realizagdo de um projeto: identificagdo, pesquisa,

realizagdo e avaliagdo.

o Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas
decorrentes da observagdo e investigagdo de contextos socias e
comunitarios.

o Identificar requisitos técnicos, condicionalismos e recursos para a
concretizagdo de projetos.

o Reconhecer aimportancia dos protétipos e teste para o desenvolvimento e
melhoria (aplicagbes de criagdo e tratamento de imagem 2D e 3D) dos
projetos.

o Comunicar, através do desenho, formas de representagao grafica das ideias
e solugdes, utilizando: esquemas, codificagoes e simbologias, assim como
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meios digitais com ferramentas de modelagdo e representagao.
o Compreender a importancia dos objetos técnicos face as necessidades

humanas.
Recursos e utilizagoes o Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando os meios
tecnoladgicas materiais e técnicos a ideia ou intencdo expressa.

o Apreciar as qualidades dos materiais (fisicas, mecanicas e tecnoldgicas),
através do exercicio sistematico dos diferentes sentidos, estabelecendo
relagdes com a utilizagdo de técnicas especificas de materiais: madeiras,
papéis, plasticos, cartdo, tecidos, fios téxteis, pastas entre outros.

o Selecionar materiais de acordo com as suas caracteristicas fisicas e
mecanicas.

o Investigar, através de experiéncias simples, algumas caracteristicas de
materiais comuns (dureza, flexibilidade, resisténcia, elasticidade,
plasticidade).

o Manipular operadores tecnoldgicos (de energia, movimento/mecanismos,
estruturas resistentes) de acordo com as suas fungdes, principios e relagdes
com as produgdes tecnoldgicas.

o Criar solugbes tecnoldgicas através da reutilizagdo ou reciclagem de
materiais, tendo em atencgdo a sustentabilidade ambiental.

o Utilizar as principais técnicas de transformagdo dos materiais usados (unigo,
separagao-corte, assemblagem, conformagdo), identificando os utensilios e
as ferramentas na realizagdo de projetos.

o Identificar fontes de energia e os seus processos de transformacao (elétrico,
térmico, mecénico e sonoro), relacionando-as com solugdes tecnoldgicas
aplicaveis aos projetos.

o Colaborar nos cuidados com o seu corpo e no cumprimento de normas de
higiene e seguranca na utilizagdo de recursos tecnoldgicos.

Tecnologia e sociedade o Reconhecer o potencial tecnolégico dos recursos do meio ambiente,
explicitando as suas fungdes, vantagens e impactos (positivos ou negativos)
pessoais, sociais e ambientais.

o Compreender a evolugdo dos artefactos, objetos e equipamentos,
estabelecendo relagbes entre o presente e o passado, tendo em conta
contextos sociais e naturais que possam influenciar a sua criagdo, ou
reformulagdo.

Recursos /Materiais e Equipamentos

Professor/docente:
Recursos didaticos: Protétipos (ilustragdes; cabegudo — polvo)
Recursos digitais: Movavi; Kahoot; Power-point e videos; telemdvel; maquina fotografica.

Alunos:
Recursos digitais: telemdvel;
Materiais:
e Papel, tesoura, lapis grafite e afia;
e Lapis de cor;
e (Cartolinas;
e Luvas e mascaras;
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Os descritores sublinhados sdo os que se destacam nesta unidade de trabalho.

Observagdes

Grelhas de Avaliagdo de Turma: criatividade, originalidade curiosidade e dominio espacial.
Avaliagao —
Instrumentos Grelhas de observagdo e anélise de dados; Ficha técnica.

Gamificagdo: Magic Art Game - Avaliagdo do Perfil do Aluno: participacdo, trabalho
cooperativo, em equipa; método de resolucdo de problemas e autonomia.
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G| RECURSOS DIDATICOS

a) Marioneta (cabe¢udo), Polvo. Producao pelo professor estagiario
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b) Kahoot realizado no 6° ano

Este excerto a qual dos livros pertence?

«Tenho que ir para casa», pensava ele, mas nao lhe apetecia nada ir-se embora.
E, enquanto assim estava deitado, com a cara encostada as algas, aconteceu de
repente uma coisa extraordindria: ouviu uma gargalhada muito esquisita,
parecia um pouco uma gargalhada de épera dada por uma voz de «baixo»:
depois ouviu uma segunda gargalhada ainda mais esquisita, uma gargalhada
pequenina, seca que parecia uma tosse: em seguida uma terceira gargalhada,
que era como se alguém dentro de 4gua fizesse «glu, glu». Mas o mais
extraordindrio de tudo foi a quarta gargalhada: era como uma gargalhada
humana, mas muito mais pequenina, muito mais fina e muito mais clara. Ele
nunca tinha ouvido uma voz tdo clara: era como se a dgua ou o vidro se rissem.

A>mening de
v

Sair da visualizagso

Com muito cuidado para nao fazer barulho levantou-se e pos-se a espreitar
escondido entre duas pedras. E viu um grande polvo a rir, um caranguejo a rir,
um peixe a rir e uma menina muito pequenina a rir também. A menina, que
devia medir um palmo de altura, tinha cabelos verdes, olhos roxos e um vestido
feito de algas encarnadas. E estavam os quatro numa poga de 4gua muito limpa
e transparente toda rodeada de anémonas. E nadavam e riam.

- Oh! Oh! Oh! - ria o polvo.

- Que! Que! Que! - ria o caranguejo.
- Glu! Glu! Glu! - ria o peixe.

Ah! Ah! Ah! - ria a menina.

4 O rapazinho, o polvo, o caranguejo, o peixe e a menina.

Sair da visualizagdo ¢ 2dei0 )

A Adorava o verde das algas, o cheiro da maresia, a frescura das 4guas.

Sair da visualizacso ¢ 3der0 )

4 Era pequenina, de cabelos verdes, olhos roxos (..) e gostava de dancar.

Sair da visualizagso ¢ 4delo )
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Quais as caracteristicas

Sair da visualizagso

Sair da visualizagso

Quais as caracteristicas

A Era generoso, curioso e gostava do mar.

Sair da visualizagio

Quais as caracteristicas

A Era generoso, curioso e gostava do mar.

Sair da visualizagio

as e psicolégicas do Polvo?

4 Era feliz, brincalhdo e um bom amigo

-—

¢ Sdelo >

-+~ de cozinhar, costurar e fazer j6ias.

-
s

Quais as caracteristicas fisicas e psicolégicas do Caranguejo?

~~~+~ de cozinhar, costurar e fazer j6ias.

cas da Menina?

# Era feliz, brincalhdo e bom amigo.

—

7de10 )

~~-~+~-- de cozinhar, costurar e fazer j6ias.

v

# Era feliz, brincalhdo e bom amigo.

- Al mace

< 8delo >

-
5

-+ de cozinhar, costurar e fazer j6ias.
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Quem levou a menina para longe do rapazinho?

4 Foram os Polvos comandados pela Raia.

Sair da visualizacso < 9del0 > &)

= A n~is ~/-iiota, 0 Rei do Mar e o Golfinho.
Sair da visualizagio < 10delo &,

c) Grelhas do Game Art’s Magic (Gamificagdo) do 5° e 6° anos

MAGIC ARTS - JOGO

Equipas: Turma 1a3i Caranguejo  Buzio
o A M L L
I= a D R M
NOMES 52B B = | Y L
R M T 0 v
30 30 30 30 30
Trabalho Equips 45 45 45 45 45
P Cumprimento de regras 43 46 48 55 53
A Organizagio dos Materisis Cxoolares &0 57 &2 &0 g2
R 70 62 BE 70 &8
:‘ a7 a5 29 29 a7
E Método de Resolugdo de Problemas 42 a0 42 42 41
T 40 45 45 45 45
- 5} 37 40 43 4
o 41 40 42 42 42
5 45 44 44 45 45
7 25 28 28 6
P 110 100 115 115 115
MIVEL 1 — 500 Finceis 645 617 657 670 664
LD N IVEL 2 — 1000 Pinceis 145 117 157 170 164
NIVEL — 2000 Finceis
Avaliacdo |22 periodo 3, 4, 5) 0 0 0 0 0
Avaliacdo |32 periodo 3, 4, 5) 0 0 0 0 0
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MAGIC ARTS - JOGO

Equipas: Turma
E
E M 4% 5 F
NOMES 62 Ano I C T A A
L il T B
L L
Aomi 30 30 30 30 30
Trabalhoem Equipa 50 46 52 50 42
P Cumprimento de regras 33 33 30 EL 30
A Organizacie dos Materiais Lscolares =) £0 =) =) =)
R 53 54 55 55 52
; a2 39 20 a2 E%)
- de P 32 31 30 32 30
T 45 46 44 45 44
B 32 31 30 3z 2
o 52 45 44 46 45
5 45 45 45 45 45
28 24 34 34 28
120 120 140 140 115
NIVEL 1 — 500 Pinceis 621 614 624 636 579
U LY=L 1 VEL 2 — 1000 Pinceis 121 364 374 386 329
NIVEL — 2000 Pinceis
Avaliagdo (22 pericde 3, 4, 5) 0 0 0 0 0
Avaliagdo  |3% pericdo (3,45) 0 0 0 0 0
Obs ervagdes:
Sempre que N80 58 CUMPre Um pardmetro, retiram-se -5 pontos;
0= bosses sdo osgrupos na linha da frents;
Quando atingem o primeiro nivel, ganham imunidade ao guizz de feedback, ganhando 10 pontos, os restantes
ganham 5 por cada resposta eris;
Aos 250 ponteos, o grupo ganha a opcdo de escolher os materiaisa utilizar no decorrer da aula/ atividade e
pode eleger um porta-voz como representante do advogado palito (o Justiceiro);
Aos 600 ponteos, o aluno representante do grupo gue ganhou, pode eleger um colega ou a =i propric como
adjunto do professor, no decomrer da aula (o duende);
O Duende de fogo representa o grupo que esta maisdesfavoravel na turma;
Aos 1000 pontos, como prémio final, todos os integrantes do grupe vencedor ganham um conjunto de
pinceis, material espedfico de BV

d) PowerPoint

Escolas do Viso

TReorganizacao

GamiFiCaC}SO dos grupos de

Magic Art Game trabalho

27 | fev | 202¢
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TReorganizacao
dos grupos de
trabalho

Reorgahizacao
dos grupos de
trabalho

TReorganizacao
dos grupos de
trabalho

TReorganizacao
dos grupos de
trabalho

Conceito de
Criatividade?
O que vamos falar hoje?

—_— i ~
* capacidade de produgao

do artista, de quem
descobre e inventa, que
se manifesta pela

Qual a vossa opinido para comemorar o dia Europeu da originalidade inventiva;

Criatividade Artistica (21 de Marco)?
» faculdade de encontrar
solugdes diferentes e
originais face anovas

situagoes;

. O que entende por criatividade?
Inovagdo e a criatividade serda mesma coisa’

Vamos refletir e partilhar...

Qual a diferenca entre
Criatividade, inovagao ou
invengao?

Conceito de inovacao

ato ou efeito de inovar;

Umaideia & apenas um pensamento novo, que mostra um caminho para
resolver um problema ou aponta uma farma de aproveitar uma.
oportunidade, enquanto ndo for colocada em pritica, nao € inovaio.

introdugao de qualquer
novidade na gestdo ou no
modo de fazer algo;
mudanga; renovagao;

em pritica, mas no
paragu onsidera uma inovagao, tem
jalém do seu inventor).

‘A cristividade 4 a nossa capacidade de gerar ideias 80 passo que
inovagho é a nossa capacidade de selecionar as ideias iramante
novas o vidveis, coloca-las em pratica s gorar valor a partir delas.

* criagao de algo de novo;
descoberta;

QOrigami
g e e s s RS s St Origami Paint

Origami é a arte da dobra com papel. A palavra é oriunda do japonés ori, que Video de Pablo Navarro

significa dobrar, e kami, que significa papel. € umaarte milenar que consiste na

criagdo de objetos e formas a partir de um pedago de papel quadrado, sem cortes,

onde as faces do papel podem ter cores diferentes.

Oon fifundiu-se a partir do que o papel passou aser usual e o

seu processo de produgdo artistica passou a usar métodos mais simples para sua

criagdo
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Escolas do Viso 19 | abril | 202¢

TReflexdo

U Qual a importancia da leitura para o desenvolvimento da
criatividade e de que forma as narrativas contribuem para a

compreensio dos contos?

Q Em que medida as disciplinas de EV e ET poderdo contribuir para a
compreensio das histérias, tendo como processo criativo a

narrativa visual?

Realizagao de um o —
mapa concCeptual por L e
grupo;

Grupo Focal < o Conceito de comunicagao e sua importancia;
COhStiFuidO apenas #F) s st ) o Os principais agentes da comunicagdo e os tipos de
pelos |ideres em %
Circulo;

comunicagao;

© Os meios de comunicagdo existentes;

Nz2go
bYlgEL
st
Olisio
ynaitso

_

T TR S47R

- Conceito de
~ comunicacao?

).

. troca de informagao entre individuos
através da fala, da escrita, de um
cédigo comum ou do préprio
comportamento;

. correspondéncia;

mensagem; informagdo; aviso; antncio
. meio técnico usado para

comunicar; transmissao;

> CoOWNICIEI0 & 02 26W£1002 PNIUILO

capacidade de entendimento entre as
pessoas através do didlogo;

o

® ¢ ° ® 0 %0 0 00 0 0 *® 0 0 0 0o

Agentes e tipos de
COomunicacao? $ 9{0M 6OINUMOD 92 OMOD

Proibido Fumar

Como se comunicava
nO passado???

Comunicacao
Visual?

Imagem de Magritte
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Como defines “cComuniCagao Visual”
e quais os seus codigos?

1. A Comunicagao Visual consiste numa
transmissao de uma mensagem através
daimagem;

. Imagens sdo signos visuais (sinais;
simbolos; indices; icones e pictograma)
que formam um cédigo;

. Cddigos sao um sistema de sinais que
permitem transmitir uma mensagem;

Comunicagdo Visual
smBoLo
N30 tém correspondéncia direta entre a forma e 0 seu significado.

€ necessirio conhecer 0 codigo para compreender a intenglo do
simbolo.

NS L

e 2
B )

: Um desenho
do corpo de um cao
lembra um céo.

: O latido de um
==  cdo indica a presenca
= fisica do animal.

»le

- : A palavra cao
CAQ  ¢.msabstracio que ndo
se parece como um céo
‘¢ nem soa como ele.
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